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UNAD NICHTS WIRD MEHR
WIE VORHER SEIN !

2912. Der Krieg beherrscht dic Erde. Auf allen Kolonien in der Galaxis herrscht Angst: Falls der Zentralcomputer der
galaktischen Kontrolle zerstért wird, wire dies das Ende allen Lebens auf dem nichtautonomen Planeten.

Fiir CRAFTON, den Spezialandroiden fiir gefahrliche Aufgaben, und XUNK, seinem lustigen PODOCEPHALEN,
gehtes darum, das Rechenzentrum zu finden, das den Computer iberwacht und die Katastrophe zu verhindern.
Die vielen Varianten dieses Spiels ( zu Idsende Ratsel, auffinden von Objekten, eine Vielzahl unerwarteter Gegner),
die Qualitat der Grafik und ihre auBergewdhnliche Schnelligkeitin drei Dimensionen, werden Sie herrliche Stunden

erlebeniassen.
, 7))
!

Wl
ANCE="on
TR\QK_ .Pui?:'it;eriﬂe N

4.00Uhrmorgens. Inder Zelle ist es noch dunkel.
Hinter der Tur: Die Freiheit - oderder Tod.
Nachdem Sie als einziger den Angriff der Roboter uber-

I M v E R I Rl E B B El a lebt haben, werden Sie von ithnen beherrschi. Sie sind
n inemer furchtbaren Strafanstalt fur immer eingeschlos-
sen, Es giblein einziges Ziel fir Sie: Die Frau zu finden,

die, soscheint es, ebenfalls gefangen genommen wurde
und dann zusammen zu fliehen
Gelingteslhnen?

F Iand i R Ein auBergewdhnliches Spiel aus der Adventure - Reihe
I F— cOrporatlon mitvollig dreidimeansionalen Darstellungen.
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Alle Programme auf Diskette und Cassette fiir CPC 464/664/6128.
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Liebe Leser,

unser Jackpot mit 2000 DM im letz-
ten Heft war ein voller Erfolg. Da
kam eine ganze Menge guter und
sehr guter Programme. Als Toppro-
programm haben wir dann ein wirk-
liches Superprogramm ausgewdhlt,
das es in sich hat: Elektra-CAD,
ein CAD-Programm fir Elektrotechnik
und Elektronik. Damit lassen sich
komfortabel allgemeine Konstruktionszeichnungen sowie
spezielle elektrotechnische und elektronische Schalt-
plane konstruieren und ausdrucken.

Eine tolle Sache ist auch unser Superwettbewerb, bei
dem es schon Uber 100 Preise im Gesamtwert von 7000 DM
zu gewinnen gibt. Und von Ausgabe zu Ausgabe werden

es mehr. Also nicht vergessen: Ab der nachsten Ausgabe
geht es los !

Was gibt es sonst noch neues in diesem Heft? Da ware
zuerst einmal die Joyce-Ecke, wo wir regelm@Big Uber
alle Neuigkeiten berichten und ab und zu auch ein Pro-
gramm abdrucken werden. Weiter geht es natirlich auch
mit der vortex-Ecke, in der Sie allerlei N{itzliches

zu den Speichererweiterungen finden. Und noch mehr als
bisher werden wir im CPC Magazin auch die Anfanger
bericksichtigen, denn vielen Lesern war das CPC Magazin
bisher zu schwierig. Deshalb jetzt unser Kurs "Basic-

Stufen", der dazu speziell von einem Padagogen ausge-
arbeitet wurde.

Bewdhrt haben sich- auch unsere Leserfragen, die unser
Spezialist Andreas Zallmann fir Sie beantwortet. Wenn
Sie selbst einmal Fragen haben, schreiben Sie uns, wir
beantworten sie gerne.

Eine kleine Preisdnderung hat es bei unserem Cassetten-
abo gegeben: Hier haben wir den Preis fir das Ausland

wegen den hdheren Portokosten etwas heraufsetzen mUssen.

Trotzdem, ginstig ist der Preis allemal.

Da ist sicher fur
Viel SpaB bis zum nachsten Mal in

Diesmal sind es 116 Seiten geworden.
jeden etwas dabei.
vier Wochen.

.Bis zum nachsten Mal
Ihr

A

Thomas Eberle, Chefredakteur

Systemsoftware

bei lhrem Hindler

Pizie Data

MittelstraBe 61
4322 Sprockhével 2
% 02339/7191

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

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

3" Diskette jo DM 30.-

Wordstar, dBase, Multiplan
{auchf.d.Joyce)je DM199.—-

Turbo Pascal 3.0 fir CPC inkl.
Graphikerweiterung auf 3”-Dis-

kette DM 285.—
Cobol-Compiler DM 129.—
Fortran-Compiler DM 129.—
Pilot-Interpreter DM 129.—
C-Basic Compiler DM 188.—
Basic-Interpreter DM 129.—
Edit-Editor DM 129.-
C/80-Compiler DM 189.—

SIG/M User Group (f. CP/M),
jetzt 240 Disks 3"je DM 31.90
Ser Pack Schneider

3"-Disketten DM 65.-

Versand per Vorauskasse zuzligl.
DM 5.- Versandkosten.
Info gegen DM 2.—in Briefmarken.
Héndleranfragéen erwinscht.

SIREN

Software aus England

X-BASIC
@ Das Profl-Basic fur den CPC.® 58 neus
Befehle ® Fantastische neue Grafikmég-
lichkeiten

Kass. 49.50 DM/Dlsk. 65.50 DM

PRO-SPRITE

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

Kass. 49.50 DM/DlIsk. 65.50 DM

DISKON
@ Transferlert headerlose Programme @
Tape to Disk

Disk. 59.50 DM

DISCOVERY

@ Universalkopierprogramm
Kass. 49.~ DM/Disk. 59.90 DM

SUPERFILE
@ Modularer Aufbau/eigener Maskenge-
nerator ® Sequentielldateien (22 KByte) ®
Wihlbar zwischen Grlin- und Farbmonitor '
® Freie ElIngabemaske

Disk 99.90 DM

UNPROTECT

@ Fir CPC 664 und 6128 @ Hebt den List-

schutz bei geschiitzten Programmen auf.
Disk. 33.90 DM

UNIVERSALDATEI
@ Adressverwaltung/Videoarchiv/Musik-
archlv  @Verelnsverwaltung mit Last-
schriftausdruck

Disk. 69.90 DM

Preise zzgl. Versandkosten

Exklusiv-Distributor:
Unicom-Computertechnik

Pf. 2104 05, 4100 Duisburg 1.
= 0203/337383
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Logo (Teil 4)
Basic-Stufen (Teil 1)

Sieben auf einen Streich

FQuader

Window

[ VORTEX-ECKE |
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Seit einigen Wochen ist es auf dem Markt: Das neue Grafpad 2 der engli-
schen Firma Hegotron Robotics Ltd. Wir haben es getestet.

Die neue Floppy M1D von vortex ist sozusagen der kleinere Bruder zu den
F1 Laufwerken. Auch sie hat komplett 1,4 MByte formatierte Speicherka-
pazitat.

Von Microland gibt es drei neue Programme fir Kleinbetriebe: Rech-
nungsschreibung, Einnahmen-/UberschuBrechnung und Lagerbe-
standsverwaltung. Die Programme werden auf Diskette und zum Teil auf
Kassette angeboten.
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SUPERW ETTBEW ERIE

Fir die nachsten Ausgaben haben wir uns wieder etwas Tolles ausgedacht: einen Ratekrimi
in Fortsetzungen. Das gibt einen Riesenwettbewerb mit jetzt schon iiber 100 Preisen im Wert
von ca. 7000.— DM und von Ausgabe zu Ausgabe werden es mehr.

Diesmal bringen wir nur die Ankindigung fiir unseren Ratekrimi, damit niemand im néchsten
Heft den ersten Teil versdumt, denn nur wer alle drei Teile gelesen hat, kann nach dem letzten
Teil im August-Heft die Losung finden. Die Vorstellung der Gewinner erfolgt dann in Heft 9/86.

Viele namhafte Firmen haben schon jetzt Preise fiir den Wettbewerb gestiftet, weitere kom-
men in jeder Ausgabe hinzu, so daB3 es am SchluB3 eine ganze Menge zu gewinnen gibt. Deshalb
sollten Sie den ersten Teil in der ndchsten Ausgabe auf keinen Fall versdumen.

Blln Preise wurden bereits autl!ht
ano Sofit
: 10 Pmﬁ-Basjc Pakete
s 1_€*de
- 25 Crafton & Xunk
~ 25 Eden Blues
PiZie Data
1 GrafpadIl _ -
mm - —
— 50 Abdeckhauben
: m-\hﬂq
1 dreibandiges Werk + Diskette

1 dreibédndiges Werk

1 Siren Softwarepaket
1 FElectric Studio Lightpen (Disk.)
- 1 Basic-Erweiterung

“von Pride Utilities
1 Disk. UNI-DAT 3.3 mit
18 -Pd.blic—Domain—CPfM'—Utﬂiﬁes

dk"!:ro:nca Spaech Synthesmer
mmm
1 Laser-Compiler
lybuvm '
Je 3 Exemplare der Titel: -
~ dreiAssembler-Kurse fiir Schneider CPC

t_"iﬁddhrambua =
Bﬁnherim Wert von 250 BM =
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Der neue PC-7000 von Sharp

16 Bit iiber
der Schulter

Jetzt kannman sich 16 Bit iiber
die Schulter hangen. 8,5 Kilo-
gramm sind sie schwer. Ver-
packt sind sie IBM-kompatibel
im PC-7000 von Sharp, derjetztin
groBen Stiickzahlen lieferbar ist.

Er verfiigt iber einen 320 KB
Arbeitsspeicher — erweiterbar
bis 704 XB - zwei 5 /4"-Lauf-
werke mit je 320/360 (formatiert)
KB und eine Leuchtkristallan-
zeige mit 25 Zeilen zu 80 Zeichen.

Vier Floppies
am CPC

Der Disc-Controller von Schnei-
der bedient nur zwei Laufwerke.
Normalerweise geniigt das auch.
Fiir professionelle Datenverar-
beitung ist die Schneider-3-Zoll-
Philosophie doch etwas schwach
auf der Brust. Fiir umfangreiche
dBase-Programme ware mehr
Speicherkapazitdat auf einer Dis-
kettenseite schon recht ange-
nehm.

Die Dobbertin-Industrie-Elek-
tronik in Brithl hilft aus der
Klemme. Sie bietet einen Floppy-
Disc-Controller an, der den An-
schluB von vier Laufwerken er-
laubt. Zwei kénnen dann jeweils

zur aktuellen Arbeit angewéhilt
werden, ohne irgendwelche Ka-
bel stépseln zu miissen.

Der Controller wird ohne CP/M
geliefert, ist jedoch nach Anga-
ben des Unternehmens ohne Ein-
schrinkungen CP/M-fahig. Wer
einen Schneider 3"-Controller
inkl. CP/M hat, kann dieses CP/M
-Betriebssystem auch mit dem
Dobbertin-Controller "4LW" be-
nutzen. Auch das vortex-CP/M
sei ohne Einschrankungen lauf-
fahig, heift es. Imnicht CP/M-Be-
trieb verhalt sich der Controller
AMSDOS-kompatibel. Das glei-
che gilt fiir das vortex-Format.
Eine Q@rundvoraussetzung fiir
den CP/M-Betrieb ist allerdings
zu erfiillen: Esist mindestens ein
80-Track-Laufwerk (doppelsei-
tig) erforderlich.

Der Controller selbst wird liber
ein kurzes Flachbandkabel mit
dem CPC 464 verbunden und be-
sitzt neben einem Stecker fur
zwei 5.25"-Laufwerke eine
Steckverbindung zum direkten
AnschluBl von zwei Schneider 3"-
Floppies. Die Betriebsspannung
des Controllers muB3 dabei vom
Netzteil eines der angeschlosse-
nen Laufwerke iibernommen
werden. Der Preis: DM 285.-inkl.
MwSt.

(Dobbertin-Industrie-Elektronik,
Brahmsstr. 9, 6835 Briihl)

vortexschneidert
IBM-Welt

Eine MS-DOS-Karte hat vortex
fiir die Schneider-Computer an-
gekiindigt. Damit 6ffnet sich der
bisher verschlossene Software-
markt der IBM-Welt. vortex
dazu: "Software Highlights wie
Open Access und Lotus 1, 2, 3
werden dann einsetzbar.” Indie-
sem Zusammenhang ist wohl
auch der vortex-Einstieg in die
3,5"-Floppytechnik zu sehen, die
sich zusehends bei MS-DOS-Ma-
schinen etabliert.

Amstrad kauft
die weltweiten
Vertriebsrechte
fir Sinclair

Die britische Firma Amstrad
Consumer Electronics plcgabam
7.4.86 bekannt, daB sie die welt-
weiten Vertriebs- und Produk-
tionsrechte aller Sinclair Compu-
terund Computerproduktesowie
das Markenzeichen Sinclair und
das hiermit verbundene Know-
How von der Firma Sinclair Re-
search Limited {ibernommen
hat.

Fiir diese Rechte wurden von
Amstrad 5Mill. Pfund Sterlingbe-
zahlt. Auch der Verkauf der vor-
handenen Lagerbestédnde sowie
einige der bestehenden Auf-
tragsverpflichtungenwerdenvon
Amstrad libernommen.

Amstrad wird die Sinclair Com-
puterprodukte weiterhin unter
der Marke Sinclair vermarkten.
Der Vertrieb in Deutschland,
Osterreich, Schweiz und den Be-
nelux-Staaten wird von der
Schneider AGinTlirkheim/Unter-
allgéu iibernommen. Der Verkauf

der Sinclair Computer wird paral-
lel zum Verkauf der Schneider
Computer laufen, wobei die Sin-
clair Gerdte den Unterhaltungs-
bereich und die Schneider Rech-
ner den gehobenen Bereich der
Heimcomputer sowie den Be-
reich der Geschéaftscomputer ab-
decken werden.

CPC-Kompakt-
wissen

Kaum ein Verlag, der nicht
schon CPC-Sonderhefte aufge-
legt hat. Der Miinchner Franzis-
Verlag macht da keine Aus-
nahme. Aufbau und Inhalt aber
sind doch die Ausnahme — und
zwar im positiven Sinne. Die Mi-
schung aus Grundlagenbeitra-
gen, Anwendungsbeispielen,

Utilities und Testberichten ver-
mittelt dem CPC-User handfe-
stes und abgerundetes Wissen.
Die beiden Hefte sind ihren Preis
von jeweils DM 28— durchaus
wert.

Dieses Bild gibt es als vierfarbi-
ges Poster in der Gréfle 42 cm x
60 cm kostenlos vom ‘Hiithig Ver-
lag, Postfach 102869, G900 Hei-
delberg. Auf der Riickseite des
Posters sind zusatzlich alle Com-
puterbiicher des Verlages aufge-
fihrt.

FINANZBUCHHALTUNG

fiir alle Disketten- und Plattensysteme mit CP/M, MS-DOS oder PC/DOS
Praxisbewdhrte Anwendung
seit 1980 mehr als 200 Firmen. Alle Programme in COBOL
Die preiswerte Version: Journal, Konten, Summen- und Saldenliste,
Umsatzsteuer-Voranmeldung, Jahreswechsel
nur Sachkonten DM 688,— mit Kunden/Lieferanten DM 899,—

Die unlvarselle Version mit vielen zusatzlichen Moglichkeiten wie: offene-
Posten-Liste, Mahnungen, Betriebswirtschaftliche-Auswertung (BWA),
mandantenfahig, G + V, Bilanz, autom. Zahlungsverkehr, AdreBaufkleber,
autom. Fakturier-Ubernahme, Kostenstellen u.v.m.

DATA SOFT Software-Entwicklungsges. m. b. H. Bremen
2800 Bremen 1, Elsa-Bréndstromstr. 32, Telefon: 0421 —23 90 55

«~ clata berger "

® DRUCKER @ FLLOPPY @

Panasonic KX-P 1080 ...... el et 798.—
i KX-P1091 ........ M e 998.—

KX-P1092 ...........0u... 1198.—

KX-P1592A3 .........00n.. 1798.—
DMP 2000 ©. . oo« ocie e . s et e lersils oo 698.—
3" Cumana 2.-Laufwerk .......... o 398.—
5: 257 4t Te i A T Uy ol v e ol I 598.—
Joyce 1 MB 2.-Laufwerk ................ 698.—
Joyce Aufriistung (512KB) .............. 298.—

alle Preise inkl. Kabel und VVersand

flopPY

data berger -

Im Lichtenfelde 76, 4790 Paderborn, RUF 05251/64852




Der PC-Emulator von Kersten + Partner

Der PC-Emulator fiirden Schneider

Was ist das eigentlich, ein
Emulator? Nun ja, wie vieles in
der Computerwelt kommt das
Wort aus dem Englischen und
bedeutet: emulate = nachma-
chen. Es wird also ein Rechner-
typ auf einem vorhandenen
Rechner nachgemacht. Da es
zwei verschiedene Wege gibt,
dies zu bewerkstelligen, sollen
diese hier kurz mit einigen Bei-
spielen erldutert werden.

Der Software-Weg

Hier wird ein Betriebssystem,
das fiir einen bestimmten Pro-
zessortyp entwickelt wurde, auf
einen anderen Typ angepaft.
Das Betriebssystem MS-DOS
wurde zwar fiir die Intel 80XX Se-
rie entwickelt, dann jedoch von
der amerikanischen Firma Simile
Research Inc. auf den 68XXX
Prozessor von Motorola iibertra-
gen. Ein praktisches Beispiel
stellt der Commodore Amiga mit
seinem Transformator-Pro-
gramm dar. Dieser Emulator
macht den Amiga IBM-PC kom-
patibel. Ein anderes praktisches
Beispiel ist der CP/M Emulator
fiir den Atari ST.

Der Vorteil einer Software-
Emulation liegt im Preis. Der
Nachteil in der bis zu 50% niedri-
geren Arbeitsgeschwindigkeit
und einer wohl nicht immer er-
reichbaren 100%igen Kompatibi-
litdat. Eine Software-Emulation
sollte jedoch immer auf einem
sehr leistungsfahigen Prozessor
basieren. Eine MS-DOS Emula-
tion auf einem Z80 Prozessor

scheidet also aus. Die Software-
Emulation stammt ibrigens aus
dem Grofirechnerbereich, wo die
hohe Rechenleistung schon im-
mer zu einer IBM Emulation ge-
nutzt wurde.

Der Hardware-Weg

Hier fiigt man dem vorhande-
nen System einen zweiten Pro-
zessor zu. Dies geschieht in Form
einer Zusatzkarte, die aus dem
gewiinschten Prozessor, den /O
Bausteinen und einem RAM-Be-
reich besteht. Diese Zusatzkarte
wird dann am Systembus ange-
schlossen oder in einen vorhan-
denen Slot eingesteckt. So gibt
es bereits 8088 Karten fiir den
Apple zum Betrieb von MS-DOS.
Diese Karten ermdglichen zwar
den Betrieb von MS-DOS auf dem
Rechner, machen ihn jedoch
nicht PC-DOS oder IBM-PC kom-
patibel.

Um eine 100%ige Kompatibili-
tét zu erreichen, sollte man einen
anderen Weg gehen. Ein prakti-
sches Beispiel stellt das Produkt
Mac Charlie der Firma Dayana
dar. In diesem Fall hat man dem
Macintosh einen.abgemagerten
IBM-kompatiblen Rechner mit
einem 5,25" Laufwerk zur Seite
gestellt, der weitgehend die
Moglichkeiten des Macintosh
ausnutzt. Einen dhnlichen Weg
geht auch die Firma Kersten &
Partner mit ihrem PC-Emulator
fiir die Schneider-Computer. Der
Vorteil einer Hardware Emula-
tion liegt in der Arbeitsge-

NEWS 7 fecmene 78 T2
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schwindigkeit und der erreich-
ten 100%igen Kompatibilitét.
Der Nachteilliegt jedochbeidem
relativ hohen Preis.

Der PC-Emulator

Dieser Emulator macht den
Schneider IBM-PC kompatibel.
Alle auf einem IBM-PC mit Mono-
chrom-Bildschirm-Adapter lauf-
fahigen Programme sind auch
auf dem PC-Emulator in Verbin-
dung mit den Schneider-Compu-
tern lauffihig. Dieser Emulator
wird in verschiedenen Ausbau-
stufen ausgeliefert, wobei die
leistungsfihigste mit 640 kByte
Hauptspeicher und einem oder
zwei 5,25" Laufwerken ausge-
stattet ist. Auch eine Festplatte
mit 10 oder 20 MB ist verfiigbar.
Angeschlossen wird der Emula-
tor am Schneider-Systembus,
der fiir den AnschluB weiterer
Peripherie herausgefiihrt ist.
Verwendet wird ein Intel 8088
Prozessor. Preis: Je nach Aus-
baustufe von ca. 1600.- bis
1900.- DM.

Bezugsquelle:
Kersten + Partner
Wildbacher Miihle 83
5100 Aachen

Schneiders
Kammerlein

Bei Schneider in Tiirkheim
zieht man sich hinsichtlich kon-
kreter Aussagen iiber Neuer-
scheinungen lieber ins stille
Kammerlein zuriick. Noch Mitte
Februar wollte Fred Késter, so-
zusagen die CPU der Computer
Division, zu der Munkelei iiber ei-
nen 16-Bit-Rechner nicht mehr
wissenals: "Die Wahrscheinlich-
keit, daB wir einen weiteren 8-
Bit-Computer bringen, ist nicht
sehr hoch.”

Wenig Hehl macht Koster da-
gegen aus Schneiders Engage-
ment in der Frage CD als Spei-
chermedium. "Da sind wir abso-
lut dran.” Immerhin hat man ja
als Audio-Hersteller einige Er-
fahrungen mit dieser Technolo-
gie. Interessant werde die Com-
pactDisc allerdings erst, wenn
die Scheibe vom Anwender wie-
derbeschrieben werden kann.

Die Computerzukunft sieht
Koster preis- und leistungsorien-
tiert. Daraus folgt fiirihn, daB Ho-
mecomputer und Personal Com-
puter zusammenwachsen. Unter
diesem Gesichtspunkt darf man
also gespannt sein, an'welchem
HPC in Schneiders Kdmmerlein
gestrickt wird.

mcmma Komu(rrﬂf
Schnsider

Grimontior GT-65 (i alls CPC)  379—

Schreider Farbmonitor CTM-B44 (H0r zlie CPC) 798 —
Schosider CPC 484 mit Grinmonitor 29—
dito mit Farbmonitor 1198—
Schnsider CPC 664 mit Grinmonitor 998—
dito mit Farbmonitor 1498 —
Schneider CPC 6128 mit Gronmonitor 1498 —
dito mit Farbmonitor 1998 —
Schneider 3 Zoll Flappy-Disk DDI-1

mit CP/M und Logo T49—
dito ais rweites Lauiwerk [ﬂu CP/M u. Logo) 569—
Vortet 5.25 Zol Floppy Disk F1-5 (Ereslstation) 1198 —
Vortes 5.25 208 Flopoy Disk F1- ucmmnm—
Vortex Autrstkit A1-5; F1-5 au F1-D 499—
Vortax 5,25 Zoll als 2weitlautwerk F1-2 698 —

Vortex 3.5 Zolt M1-S Einzelautwerk 998 —
Vortex 35 Zoll M1-D Doppeistation

Vortex 3.5 Zoll als Zweitiautwerk M1-Z
Cumana 3 Zol als Zweitiautwerk 398—

Cumana 5.25 Zoll als Zweitiautwerk 598 —
Cumana 35 Zoll als Zweitlaufwerk 598—
Cumana 35 Zoll Doppetstation 998 —
Datenrecorder t0r CPC 664/6128 79—
Matrindruoker CPA B0 GS (Traktor inid )

jetzt m. NLQ 49—
3 Zol! Diskatten 5 Stk 59—

ab 10 Jtdck je 11,50 ab 100 Stick je 10,50

5,25 Zotl Dlskullm for Vortex-Lautwerke

96 tpi 10 S 69,95

dito jedoch 100 Stick 585—

Netziail MP-2 (. sa-mcp&msuumza 149—
KByte

5P-B4
{MMWE )

215—

RAM-Erwelterung SP-128 128KByte Vortex 348, —
RAM-Erweltenng SP-258 256KByte 478—
RAM-Erweiterung SP-320 320KByte 528—
RAM-Erwsiterung SP-512 512KByte 589—
Vertingarungsicabel 1.50 m f0r CPC 464 29,95
dito f0r CPC 664 und CPC 6128 34,05

Quickshot 11 mit Autolire 29,95
Competition Pro 5000 mit Microschaltem

Diskettentiox f0r 40 3 Zoll Disketten 39,95
Diskattenbox f0r 40 3.5 Zoll Disketten
Diskettenbox fiir 40 5.25 Zoll Digketten
Diskattenbox 1. 100 5.25 Zotl Diskettenm. Schiod 49.95
SUPER Sprachsynlhesizer + Stereosound {. CPC 159 —
109—

hnsider 149—

Staubschutzhauben fir GPC 464/664/6128,
NLO-401, DOI-1, Monitor Gron/Farbe jo 1795
Kompiatt 1. CPC u. Monitor (bitte Geriil angeben) 29,95

ppler S21d {phne IL Kabel) 298—
Druckerkabel Centronics/CPC 464/664
dito fr CPC 6128
SUPEASOFTWARE f0r fhren CPC
Wordstar 30 199—
199—
199 —
219—

49—
59—

Alle Programme auch fir Joyce geeignel. Daher bitte’
Computertyp und Diskiormat angeben

DRUCKERPARADE ** DRUCKERPARADE
Epson LX-80 100 Zeicherv/Sek. 1KByte Putfer 848 —

Epson HI-80 4-Farb-Piotter bis A4 1208 —
Epson LO-1500 200 ZeichenySek.,

mit 24 Nadein, A3 3300 —
Panasonic KX-P 1080 (100 Zelcher/Sek) B40.—
Panasonic 10(-P 1091 (120 Zsichen/Sek.) M9—
Panasonic KX-P 1082 (180 Zeichen/Sek) 1240 —
Panasonic KX-P 1592

(180 ZeicharySek:; Braitformat) 1648—
Panasonic KX-P 3151 Typentaddiucksr 1549 —
Prasident 6313 (baugheich Europrint 80)

mit Interface 798 —
Star SG-10 (120 Zeichery'Sed, 2KByte 99—
Star 56-15 (120 Zaichen/Sek., 16K8yte) 1208 —

Riteman F+ I105 ?.wsl(.. ZICBEM Putfer) 1098 —

ABAMGA 49—
Gito fr CPC 6128 $9—
Endlospapier weil m. A Milgoperforation 500 Blatl 19,95
dito jedoch 1000 Blatt 34,95
dito jedoch 2000 Blatt 4995
Druckerstandes 79—

Ersatztarbbander auf Anirage lieferbar.

Literatur von Daita Backar, Marki & Techlk, lewi . Sybex.

Alle Drucker mit NLO-Schrift und Centronics- Anschiuf.

Nle Gerdte mit FTZ, 6 Monaten Garantie und deutschem
Handbuch.

Ausfiihriche Unterlagen (iir jedes Gerat gegen 150 OM
in Briefmarken.

Wir liefem sofort ab Lager! Alle Preise inkl MWSt
BESUCHEN SIE UNS IN RAVENSBURGD

ACHTUNG! Fi Bagtalier
Knndnumﬂ

1 SnilnnPuls Lsistungsverhdiinis

der
a Benhlum Auberst sinfach durch sipenes Konto in der
Schwsiz und in Osterreich

BachstraBe 52
D-7980 Ravensburg |

Tel.: 0751/26138 oder 26497
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Das sollte Ihr erstes Buch zum CPC-6128
seln! CPC 6128 flr Elnstelger Ist elne sehr
lelcht verstdndliche Einfdhrung In Hand-
habung und Elnsafz des CPC-8128, dle kel-
nerlel Vorkenninisse voraussefzt. Dazu elne
Eintlhrung In BASIC, wobel Sle elne kom-
plette Adressenverwaltung erstellen, dle
Sle anschileBend nutzen kbnnen. Unent-
behrlich fdr Jeden CPC-8128 Elnstelger!
CPC 6128 flr Elnstelger

215 Selten, DM 29,—

| TIPS & TRICKS |

LN DATA NECKITR DUCH

Rund um den CPC 464 viele Anregungen
und wichtige Hilfen! Von Hardwareaufbau,
Betrlebssystem, BASIC-Tokens, Anwendun-
gen der Windowtechnik und sehr vielen
Interessantan Programmen bis zu elner
umfangreichen Datelverwaltung Soundedi-
for, komfortablem Zelchengenerator und
kompletten Listings spannender Splele ble-
fet diasas Buch elne Fille von Mdglichkel-
ten. Dlese Tlps kommen von den DATA
BECKER Speziallsten!

CPC 464 Tips & Tricks

271 Seiten, DM 39—

Alles Ober Floppyprogrammlerung vom Eln-
stelger bis zum Profi. Natdrlich mit ausfidhr-
lichem ROM-Listing, elner AuBerst komfor-
tablen Datelverwaltung, einem hlifrelchen
Disk-Monltor und elnem ausgesprochen
niitzlichen Disk-Manager. Dazu eine Fund-
grube verschledener Programme und Hilfs-
‘routinen, die das Buch fir jaden Floppy-
Anwender zur Pfilchtiektlre machenl

Das groBe Foppy-Buch zum CPC

422 Selten, DM 49,—

ATA Bﬁcumgn

Wollen Sle In BASIC wle eln Profl program-
mieren? Dleses Buch macht es Ihnen
Ielcht. Themenberejche: Variablen, Zahlen-
systeme, Blts und Bytes, Tokens, String-
bearbeltung Sortlerung, Laufschrift, selbst-
definlerte Zelchen, Windows, Rundungen,
Fehlerbearbeltung, Koplerschutz, Grafiken,
Joystick, Soundprogrammilerung, relative
Dateien u.v.m. Viele Belsplelprogramme fin-
den Sle In den entsprechenden Kaplteln.
Das groB8e BASIC-Buch.zum 6128

ca. 300 Selten, DM 39,—
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Der 2. Band CPC Tips & Tricks Ist fir olle
CPC Beslizer Interessant. Ob sle nun elnen
464, 664 oder 6128 beslizen! Aus dem
Inhalt: Menuegenerator, Maskengenerator,
BASIC-Befehlserweiterungen, Programmier-
hiiten wle Dump, BASIC-Zelle von BASIC
aus erzeugen, wichtige Systemroutinen und
deren Nutzung, Beschleunligung von Pro-
grammen u.v.m. Wer noch mehr diber sel-
nen CPC wissen will, der kommt an diesem
Buch nicht vorbell

CPC Tips & Tricks Band |I

250 Selten, DM 39,—

Endlich CP/M beherrschen! Von grundsdtz-
lichen ErkiGrungen zu Spelcherung von
Zahlen, Schrelbschutz oder ASCH, Schnitt-
stellen und Anwendung von CP/M-Hlifspro-
grammen. Fiir Forigeschrittene: Fremde
Diskettenformate lesen, Erstellen von Sub-
mit-Datelen u.v.m. Djeses Buch berlcksich-
figt dle Verslonen CP/M 2.2 und 3.0 flr
Schnelder 464, 664 und 6128.

Das CP/MJrainingsbuch zum CPC

200 Selten, DM 49,—

Eln Mus fir Jeden, der sich professlonell
mit dem CPC 6128 oder dem CPC 664
beschiftigt. Einfiihrung In das System, den
Prozessor, das Gate Array, den Video-Con-
troller, den Schnittstellenbaustein 8255,
den Soundchip, dle Schnlttstellon. Mt Dis-
assembler und qusfdhrilchen Kommenta-
ren zu den Routinen von interpreter und
Befrlebssystem. Eln Superbuch, wie alle
Thel der INTERN-Reihel

CPC 6128/684 Intern

458 Selten, DM 69,—

WIrklIch ulle Gehelmnisse des cPc 464 10f-
tet dieses Standardwerk: Neben dem kom-
mentierten BASIC-ROM-Listing enthdlt s
Kapltel zu Spsicherauttellung, Prozessor,
Besonderhelten des 286, Gate Array, Video-
Controller und Video-Ram, Soundchip,
Schnittstellan, Betrlebssystem, Routinenuf-
zung, Character-Generator, u.v.m. Fir den
fortgeschrittenen BASIC-Programmierer
unentbahrlich, flir den Assembler-Program-
mierer ein absolutes MuB!

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

Wer PEEKS und POKES zum CPC 464 ken-
nen und anwenden willl, der findet hier
umfassende Informationt Ste relcht vom
AdreBberelch des Prozessors dber Betrlebs-
systam und Interpreter bls hin zur Einfdh-
‘rung In dis Maschinensprache. Dazu Pro-
grammierhilfen, Routinen sowie reichlich
Material zu den Themen Grafikfunktionen,
Massenspelcherung und Perlpherle, Tricks
und Formeln In BASIC und RAM-Pages!
Pooks & Pokes zum CPC

180 Selten, DM 29,—

Aus Devtschlands grofitem Verlag fir Computerbicher

Nuizen SIe die auBergewdhnlichen Grafik-
und Soundméglichkelien des CPC 4641
Natlrlich mit vielen Interessanten Belsple-
len und Programmen: Graflkgrundiagen,
Sprites, Shapes, Sirings, mehrfarbige Dar-
stallungen, Koordinationstranstormation,
Verschiebungen, Drehungen, Rotation, 3-D-
Funktionsplofier, CAD, Synthesizer, Mini-
orgel, Hillkurven w.v.m. Dieses Buch wird
Sie begelstern|

CPC 464 Oraflk & Sound

220 Seiten, DM 39,—

! BASIC- [
[TRAININGSBUCH]

CPC 464 BASIC? Keln Problem! Mit dlesem
Trainingsbuch lernen Sle von Grund auf
nicht nur dle einzelnen Befehle und Ihre
Anwendungen, sondemn guch elinen richtlg
sauberen Programmierstil. Von der Pro-
blemanalyse Qiber den DatenfluBplan bis
zum fertigen Programm, Dazu viele Ubungs-
aufgaben mit Ldsungen und zahirelchen
Belsplelen. Schlichtwag unentbehriich!

Das BASICTralningsbuch zum CPC 484
285 Selten, DM 39,—

Von den Grundlaoen der Moschlnen-
spracheprogrammierung Ober die Arbelfs-
welse des Z80-Prozessors und elner
genauen Beschrelbung selner Befehle bls
2ur Benutzung von Systemroutinen Ist alles
ausfahriich und mit vieten Belsplelen
erkidrt. Im Buch enthaiten sind Assembler,
Disassembiler, Elnzelschrift-Simulator und
Monltor als kompiatte Anwenderpro-
gramme. so wird der Einstieg In die
Maschinensprache lelchtgemachtt

Das Maschinensprachebuch zum CPC
330 Selten, DM 39,
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DF{ f0r Jedermann mit dem CPC bietet
elne ausfihriiche und verstindliche Elntih-
rung In das Gebiet der Datenferndberira-
gung: was Ist DED, BTX, DATEX, Mallbox.
Alles Ober Modems und Koppler. Begiffs-
erki@rung: Originate, Answer, Half-Duplex
usw. Elne serlelle Schniitstelle am CPC, RS
232/V.24 simullert, Mallboxsoftware —
selbstgesirickt, Postbestimmungen u.v.m.
Steigen Sle mit dlesem Buch In die Welt
der Datennetze und Datenferndberiragung
eln. DFQ tlr Jedermann zum CPC

303 Selten, DM 49—

Elne Sprache, dle Immer bellabter wird Ist
LOGO. LOGO Ist elnfach zu erlernen, aber
vielseltig In der Programmierung. Das Buch
befaBt sich unter anderem mit folgenden
Themen: Rechnen mit LOGO, Graflkpro-
grammlerung, Wdrter- und Listenverarbel-
fung, Prozeduren, Rekurslonen, Sortierrouti-
nen, Maskengenerator, Datenstrukturen
und Kinstiiche Intelligenz.

Das groBe LOGO-Buch zum CPC

cd. 300 Seiten, DM 39,—

Das Superbuch zum Z80 Prozessor| System-
architekiur, Pinbeschrelbung, Reglster,
Befehisausfdhrung Flags, CPU-Software,
AnschiuB von Systembaustelnen, serlelle/
parallele Dmanﬂbertrugldnu. Zdhier-/Timer-
bausteln Z80-CTC und Befehlssatz. Als
Lehrbuch und Nachschlagewerk flr jeden
Maschinenspracheprogrammlerer unent-
behriichl

Das Prozessorbuch zum Z80

560 Selten, DM 59,—

-DATA

CAD auf dem CPC. Mit dleser Elnfdhrung in
Computer Alded Design erlernen auch Sle
die Programmierung von komplexen 3-D-
Grafiken. Aus dem Inhalt; Punkt, Linle,
Rechfeck, Krels, Bogen, 3-D-Kbrper

wie Quader/Wirfel, Pyramids, Prisma,
Zylinder usw, Draht- und Volumenmodelle,
Drehen und Splegeln von Figuren, Explo-
slonszelchnungen, Platinenlayouts und der
Clou: Tlps zum Aufbau elnes elgenen CAD-
Systems!

EintOhrung In CAD zum CPC

ca. 300 Seiten, DM 49—

dBASE li

£V DATA BECKER BUCH

Eine ausfihrliche und lelchiverstdndliche
Elnfdhrung In den Umgang mit Datenban-
ken bletet das Trainingsbuch zu dBASE Il
Aus dem Inhalt: Er8ffnung und Siruktur
elner Datenbank In dBASE I, Umgang mit
Zahilen In Datenbanken, Daten suchen und
18schen, Datenbanken kombinieren, Schiel-
fen, Memoryvariablen, Fehlersuche, Menls,
mit viglen prakischen Hinweisen.

Das Trainingsbuch zu dBASE Il

322 Selten, DM 49,—

Dieses Buch fGhrt Sle Schritt tQr Schritt In
die Benutzung des Joyce eln. Diese Eintih-
rung geht von der Installation der Gerdte
{ber eine Einleftung In LOGOSCRIPT bis hin
zur Programmerstellung in den Program-
miersprachen BASIC und LOGO. Auch dle
Programmierung unter dem Betrlebssystem
CP/M 3.0 wird lelcht verstdndlich beschrle-
ben. Der Ideale Einstieg mit dem Joycel
Joyce Hir Einstelger

248 Selten, DM 29,—

BECKER

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

Speziell fiir den Hobbyelekironiker, der
mehr aus selnem CPC machen mdchte!
Von nitzlichen Tips zur Platinenherstellung
Ober AdreBdecodlerung, Adapterkarien und
Interfaces bis zu EPROM-Programmler-
board und -Programmlemetztell oder
Motorsteusrung fr Gleich- und Schriit-
schaltmotoren werden machbare Erwelte-
rungen ausflhrlich und praxisnah be-
schrieben. Am besten glelch anfangen!
CPC Hardware-Erweiterungen

4435 Selten, DM 49,—

Wenn Sle Ihre Texte mit WORD verarbelten
wollen, werden Sle mit den Tips & Tricks
dleses Buches zum Profil Viele Arbelten
k&nnen wesentlich effekiiver und schneller
erledigt werden, wenn Sle alle Befehle ken-
nen und dle Ratschidge dieses Buches be-
foigen. In der tdglichen Arbett werden oft
nicht alle Stdrken von WORD ausgenutzt.
Deshalb Ist dleses Buch elne unentbehr-
liche Hilfe tOr Elnstelger und Fortgeschrit-
tenel

WORD Tips & Tricks, 248 Seiten, DM 49,—

Holen Sle mehr aus lhrem Joyce herausl
Dieses Aliroundbuch beschralbt lelchiver-
stindiich dle Banutzung der Textverarbel-
fung LOGOSCRIPT und den Umgang mit
dem Betriebssystem CP/M. Dle Einfhrung
in dos Mallard-BASIC bletet ihnen unter
anderem: Beschrelbung der Druckeraus-

gabe, Maskengenerator, Sortlerroutinen 4
und elne D attung. /
Das groBe Joyce-Buch 43
ca. 350 Selten, DM 59,—

INTELLIGENZ

CPC

FEFA N RN i':’-;'f-‘i'i [ EEREARE e

Dleses Buch vermiitelt lhnen elhen soilden
Einstieg In dle Welt der Kilnstiichen Intelll-
genz. Dle gdnglgen Methoden und Verfah-
ren werden vorgestelit und anhand von
Programmen und praktischen Belsplelen
verdeutlicht. Sle erfahren nach welcher
Methode der Rabofer aus alnem Labyrinth
heraus findet und lernen eln Programm
kennan, dag Ihnen alle Fragen beantwortet.
Kiinstliche Intelllgenz und Robotics auf
dem CPC, ca. 300 Selten, DM 39,—

Elne belsplelslose Sammiung von Tips und
Tricks, mit denen Sle alle Vorzdge von .
TURBO PASCAL erfolgrelch nutzen kdnnen.
Natrlich mit vielen Anwendungen und
konkreten Programmlerhiiten fdr den opti-
malen Einsaiz dleser erstaunlich vielselt-
gen Programmlersprache, Ein gelungenes
Buch, das relchlich Anregungen vermittelt
und damlt zu elner wirkiichen Fundgrube
tlr Jeden Anwander wird.

TURBO PASCAL Tips & Tricks

243 Seiten, DM 49,—

Und wo Informisren sich CPC-
Anwender llber News &
Trends, neue Soffware,
neue Computer und akiuelie
Tips & Tricks? In der

DATA WELT 5/86

Wo denn sonst!
DATA WELT 5/86
ab 21. April
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Wordstar fiir den
Schneider CPC

Von Giinter Jirgensmeier
Verlag Markt & Technik
430 Seiten, DM 49, -

ISBN 3-89090-180-8

Nachdem der Verlag Markt &
Technik das wohl bekannteste
Textverarbeitungsprogramm
Wordstar fiir den Schneider zu
einem sehr glinstigen Preis auf
den Markt gebracht hat, er-
schien kurz darauf das 430 Sei-
ten starke gebundene Buch
"Wordstar flir den Schneider
CPC" im selben Verlag.

Der Autor Giinter Jiirgens-
meier geht in einem sehr behut-
samen Stil auf alle Mdglichkei-
ten von Wordstar inkl. Mail-
Merge ein. Dabei scheut er sich
nicht, in aller Ruhe und Sorgfalt
auch die Begriffe detailliert zu
erklaren, die vielleicht schon
manchem erfahrenen Benutzer
gelaufig sind. Bemerkenswert
gut ist auch der Aufbau des Bu-
ches.

Nach einer allgemeinen Ein-
flihrung liber CPC, Bildschirm,
Drucker etc. folgt ein Blick in die
Leistungsvielfalt von Wordstar.
AnschlieBend geht der Autor
Schritt fiir Schritt vom Laden des
Programms bis hin zum Anlegen

Mada&kdhntk

einer Druckformdatei auf alle
Punkte detailliert ein. Jede Még-
lichkeit von Wordstar ist dabeiin
einem Kapitel zusammengefaBt.
Durch unzéhlige und speziell
hervorgehobene Bildschirmaus-
drucke werden die Anwen-
dungsbeispiele zusétzlich ver-
deutlicht. Durch diesen soliden
und gut gewéhlten Aufbau wird
auch der absolute Computer-
neuling Schritt fiir Schritt in die
Vielfalt dieses Textverarbei-
tungssystems eingefiihrt. So
kann er das Buch geradlinig von
vorn bis hinten durcharbeiten.

Mit ca. 50 Seiten geht Giinter
Jirgensmeier auf die Handha-
bung von Serienbriefen und
Wordstar-Dateien mit dem Pro-
gramm MailMerge ein. Die Be-
nutzung von Variablen und Da-
tendateien machen dem Benut-
zer nach der Lektlire kaum noch
Schwierigkeiten. Auch zeigt der
Autor hier, wie Etiketten oder
Briefumschldge serienméBig be-
druckt werden konnen.

Sehr ausfiihrlich beschreibt
der Autor auch die Bedienung
des Installationsprogramms IN-
STALL. Besonderer Wert wird
dabei auf das Anpassen des
Druckers und des Bildschirms
mit INSTALL gelegt. Auch die
direkte Anpassung durch das
"Patchen” behandelt der Autor
und beschreibt zudem alle
Wordstar-Adressen der "User-
Area".

Das Buch wird abgerundet
durch die Verbindungsmdoglich-
keiten von Wordstar zu dBase II
und Multiplan sowie mit einem
ausfiihrlichen Anhang, der alle
Meniis, Fehlermeldungen und
Kurzbeschreibungen der Word-
star-Kommandos = zusammen-
faBt.

Bei diesem Buch handelt es
sich wirklich um ein gelungenes
Werk. Es besticht durch seinen
Aufbau sowie durch die Griind-
lichkeit und Versténdlichkeit.
Gerade diejenigen Leser, die bis-
her Schwierigkeiten beim Lesen
von Bedienungsanleitungen
hatten, finden in diesem Buch
eine gute und leicht verstdndli-
che Anleitung fiir die praktische
Arbeit mit Wordstar.

Manfred Walter Thoma

Das Schneider
CPC 6128/664
Praxis Buch

Von Dieter Winkler
Signum-Verlag

240 Seiten, DM 29,80
ISBN 3-924767-06-8

Eines der ersten Biicher des
neuen Signum-Verlages aus
Miinchen beschaftigt sich auf
230 Seiten mit den Schneider
CPC 664/6128. Es ist kein eigent-
liches Computer-Fachbuch, son-
dern mehr eine detaillierte Uber-
sicht der Leistungsmerkmale
und Unterschiede zwischen den
einzelnen Schneider-Modellen.
Als Zielgruppe fiir dieses Buch
sind die Ein- und Umsteiger auf
einen der Schneider-Computer
angesprochen.

Das Buch beginnt mit einem
Leistungsvergleich ~ zwischen
den Modellen CPC 464, 664,
6128. Der Leser erfahrt hier, wo
die entscheidenden Unter-
schiede zu finden sind. Neben
technischen Eigenschaften und
Besonderheiten der einzelnen
Gerite findet man auch Kaufent-
scheidungshilfen.

In mehreren kleineren Kapi-
teln beschreibt der Autor die In-
betriebnahme des Computers,
die Tastatur, die Floppy und den
Monitor — natiirlich immer im
Vergleich zwischen den Model-
len. Einen besonderen Schwer-
punkt legt der Autor auf die Un-
terschiede zwischen CP/M 2.2
(CPC 464/664) und CP/M 3.0
(CPC 6128). Alle Kommandos
und Dienstprogramme der mit-
gelieferten Systemdiskette wer-
den kurz vorgestellt und an klei-
nen Beispielen erldautert. Ob-
wohl dieses Buch kein CP/M-
Lehrbuch ist (und auch nicht
sein will), findet vor allem derim
CP/M unerfahrene Leser einen
allgemeinen Uberblick iiber die
Méoglichkeiten und Aufgaben
der einzelnen CP/M-Komman-
dos und Dienstprogramme.

Das Kapitel zu den Program-
miersprachen enthdlt einen
Kurziiberblick lber alle Basic-
Befehle des Basic 1.0 und 1.1. Es
werden aber auch Alternativen
zum Schneider Basic vorge-
stellt: Hisoft-Pascal, Turbo-Pas-
cal, Assembler (DEVPAK) und
LOGO. Besonders lobenswert
ist dabei, daB hier nur Program-
miersprachen erlautert werden,
die heute bereits fiir den Schnei-
der erhaltlich sind.

Auf den letzten 50 Seiten be-
schaftigt sich der Autor mit der
vorhandenen Peripherie und
Software fiir die Schneider-Com-
puter. Hier werden Peripherie-
gerate wie Drucker, Lightpen,
Maus, Sprachausgabe etc. ver-
gleichend vorgestellt, die z.Zt.

erhéltlich sind. Im Software-
tberblick fait der Autor die gén-
gigsten Business-Programme
zusammen (Textverarbeitung,
Dateiprogramme, Kalkulations-
programme, Branchenpakete,
Programmiersprachen und Hilfs-
programme), die allesamt kurz
beschrieben werden und mit
Preis und Bezugsquelle verse-
hen sind.

Dieses Buch von Dieter Wink-
ler verschafft einem Ein- und
Umsteiger einen guten Uber-
blick in die Leistungsvielfalt der
Schneider-Computer.  Erwéh-
nenswert sind die vielen Ver-
weise auf vorhandene Hard- und
Software. Fuir den erfahrenen
CPC-Besitzer ist es nicht geeig-
net und wohl auch nicht ge-
dacht.

Manfred Walter Thoma

Das CP/M
Trainingsbuch
zum CPC

Von Schieb/Weiler

Verlag Data Becker
250 Seiten, 49.— DM
ISBN 3-89011-089-4

Uberfillig war dieses Buch
spatestens seit der Markteinfiih-
rung des CPC 664. Diesem Com-
puter mit integriertem Floppy-
laufwerk lag ab Werk bereits das
Standard-Betriebssystem CP/M
in der Version 2.2 bei. Obwohl
das von Digital Research entwik-
kelte CP/M bereits in die Jahre
gekommen ist, werden die mei-
sten Heimcomputeranwender
wenig damit anfangen kénnen.
Noch vor ein paar Jahren wurde
CP/M namlich iiberwiegend in
Biirocomputern eingesetzt, die
einen Prozessor der 80er-Familie
beinhalteten. Im Geschaftsbe-
reich hat CP/M fast ausgespielt,
neue Systeme sind mittlerweile
erfolgreicher (z. B.IBM MS-DOS).
Nicht zuletzt die Schneider-Com-
putern tragen jetzt dazu bei, dafl
CP/M sich wieder neuer und er-
weiterter Beliebtheit erfreuen
kann.

Bei dem Betriebssystem CP/M
handelt es sich um ein ausgereif-
tes Produkt, das in verschiede-
nen Versionen angeboten wird
(664 = CP/M 2.2 und 6128 / Joyce
CP/M Plus 3.0). Beide Versionen
werden von den Autoren Schieb

“und Weiler in ihrem CP/M-Trai-

ningsbuch behandelt. Durch die
lockere Schreibweise der beiden
wird das etwas trockene Thema
dem Leser verstandlich nahege-
bracht.
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Die Autoren beginnen mit den
einfachsten Grundlagen der
Computeértechnologie, so daB
selbst vollige Computerneulinge
keine Probleme mit diesem Buch
haben werden. Aber auch fortge-
schrittene CP/M-Benutzer fin-
den viele Informationen vor, die
ihnen den Umgang mit diesem
Betriebssystem erleichtern diirf-
ten. Besonders der CP/M intern
Teil sei hierzu erwéhnt.

Gesagt werden mufl aber
auch, daB man nach der Lektiire
der rund 250 Seiten noch lange
kein CP/M-Profi ist. Wer tiefer in
die Materie einsteigen will,
kommt damit nichtaus. Der "nor-
male” Anwender. kann aber zu-
frieden sein.

Rolf Knorre

Schneider CPC
Grafik-Pro-

grammierung fiir
CPC 464/664

Von Carsten Straush

Verlag Markt & Technik

225 Seiten, 46.—- DM
ISBN 3-89090-182-4

Wer sich fiir die vielfaltigen
Méglichkeiten der Grafikpro-
grammierung auf dem CPC 464/
664 interessiert, kann sich mit
dem o.g. Buch den Grundstein
zu einer umfassenden Einarbei-
tung legen. In seinem 225 Seiten
starken Werk beschéftigt sich
der Autor Carsten Straush mit al-
len Formen der Grafik, die auf
dem CPC machbar sind.

Den Anfang macht dabei die
Blockgrafik, also Symbole, die
dem Schneider-Zeichensatz ent-
nommen werden koénnen.
Schwerpunkt ist die Erstellung
eigener Zeichen bis hin zu viel-
farbigen Shapes und Sprites.
Auch die normalerweise nicht
ausdruckbaren Steuercodes
werden behandelt.

Das néchste Kapitel beschéf-
tigt sich dann schon mit den
Moglichkeiten der hochaufld-
senden Grafik. Auch hier wird
mit den Grundlagen begonnen,
um den Anwender iiber einfache
Diagramme und Kreise Schritt
fiir Schritt in die Materie einzu-
fiihren. Eines der zahlreichen Li-
stings bietet dem Leser eine Art
Funktionsplotter an. Mit diesem
Programm kann fast jede Funk-
tiongrafisch dargestellt werden.

Es sind jedoch nicht nur die so-
genannten emnsthaften Anwen-
dungen, die beriicksichtigt wer-
den. Auch das Erstellen von Ti-
telbildern, wie man sie bei Spie-
len findet, wird erlautert. Mit ei-
nem kompletten Malprogramm
wird dem Benutzer auch hier
wieder ein Stiick Software gebo-
ten, das er sofort einsetzen kann.
Wie man hochauflésende Grafik
und Blockgrafik vereint, steht in
Kapitel 5. Hier wird auch gezeigt,
wie man vom Basic aus Spiele
programmiert, die auch optisch
etwas hergeben. Fir das ganze
Buch sind grundlegende Kennt-
nisse in Basic Uibrigens empfeh-
lenswert, wenn auch nicht unbe-
dingt Voraussetzung.

Die folgenden Kapitel weichen
dann vom Basic ab, da sie der
Grafikprogrammierung in Ma-
schinensprache gewidmet sind.
Der Einsteiger wird mit diesem
Bereich zunéachst nicht viel an-
fangen kénnen, zu einem spéte-
ren Zeitpunkt aber sicher wieder
darauf zuriickkommen.

Themen der letzten Kapitel
sind z. B. die Struktur des Grafik-
speichers in Zusammenarbeit
mit der Hardware und System-
routinen. Den Anschiufl bildet
wie tblich ein Stichwortver-
zeichnis. Insgesamt werdendem
Benutzer dieses Buches iiber 20
fertige Programme und Routinen
geboten, die sich in irgendeiner
Weise mit Grafik beschéftigen.

_ Grafik-
Programmierun
o saesererate et dee Grof,

(2]
kit on afiieichen Afwendungabetipickn
Vi vivlen Tips & Tricks:

Wer sich nur mit den Program-
men auseinandersetzt und diese
griindlich studiert, kommt in Sa-
chen Grafik schon ein ganzes
Stiick weiter.

Hat man den gesamten Buch-
inhalt erst einmal verarbeitet
und nachvollzogen, bleiben fiir
den Einsteiger wie auch fiir den
Profi kaum noch Fragen offen.
Man merkt fast immer, daB der
Autor in Sachen Schneider-Gra-
fik kompetent ist und auch noch
SpaB an der Sache hat.

Neben dem hervorragenden
Inhalt macht auch die Aufma-
chung des Buches einen sehr gu-
ten Eindruck. Guter Druck, gutes
Papier und ein Hardcoverein-
band sorgen dafiir. Allerdings
hat Qualitat ja bekanntlich sei-
nen Preis und der betrégt in die-
sem Fall DM 46.—. Wenn man sich
aber manch schlabbriges andere
Buch ansieht, das vom Inhalt her
weit weniger bietet und auch
nicht preiswerter ist, kann man
kaum noch meckern.

Rolf Knorre.

Die Hackerbibel

Chaos Computer Club
259 Seiten, 33.33 DM
ISBN 3-922708-98-6

Uberall in den Medien ist seit
geraumer Zeit von den Hackern
die Rede. Und wer Hacker sagt,
meint in diesem unserem Land
zumeist Mitglieder des Chaos
Computer Clubs Hamburg und
seine Ableger. Sei es der 130.000
DM Coup bei der Hamburger
Sparkasse oder die diversen Auf-
tritte in Tagesschau, Frank Elst-
ner und anderswo: Uber sie ist
viel berichtet worden. Hier erst-
mals ein Buch von ihnen.

Aber nicht nur iiber das WIE
des Hackens, sondern auch tiber
das WARUM steht in diesem 259
Seiten starken DIN A4 Buch vom
CCC einiges drin. Was oberflach-
lich betrachtet wie -ein Comic-
oder Malbuch fiir Neunjdhrige
aussieht, ist jedoch das Scharf-
ste, was zur Zeit auf dem deut-
schen Hacker-Buchmarkt zu fin-
den ist. Vollgepackt mit Bauan-
leitungen, Tips und Tricks zu al-
len Bereichen der DFU, liegt das
Buch knapp am Rande der Lega-
litdt. Ob es nun ein Modem-Bau-
plan oder ein Miinzfernsprecher
ist, der genau erklart wird, der
DBP wird dieses Buch bestimmt
ein rotes Tuch sein. Doch auch
ohne subversive Beschreibun-
gen ist die Hackerbibel ein Muf3
fiir jeden begeisterten DFU-
Freak.

Hintergrundberichte, z. B. iiber
den HASPA-Coup, werden eben-
so detailreich erklart, wie das
Produziéren von Virusprogram-
men auf Grofirechnern. Den Clou
bildet jedoch das letzte Kapitel
der Hackerbibel. Darin sind ei-
nige Ausgaben der TAP (US-Hak-
ker-Fachzeitschrift) abgedruckt,
prallvoll mit (jedoch in Englisch)
Bauanleitungen. Ebenso enthal-
ten sind auch die ersten zwolf
Ausgaben der Datenschleuder,
dem "wissenschaftlichen Fach-
blatt fiir Datenreisende” (lt.
CCC).

Fagzit: Fiir DM 33,33 bekommt
man viel Buch fiir's Geld. Ge-
wisse Grundkenntnisse in Sa-
chen DFU und Englisch miissen
zum vollstandigen Verstdndnis
des Buches jedoch vorhanden
sein. Fiir emsthafte Hacker si-
cher ein MuB.

Zu kaufen gibt's die Hackerbi-
bel direkt beim CPC-Magazin,
Bestell-Nummer: H500
Frank Wolk

CPC-Borse

Suchen Sie Zubehor fir Ihren
Schneider CPC? Oder wollen
Sie etwas verkaufen? Kein Pro-
blem, denn es gibt ja die CPC-
Borse, den Markt fiir private An-
bieter im CPC-Magazin. Hier
kénnen Sie Ihre private Kleinan-
zeige aufgeben. Das ist preis-
wert und unkompliziert.

Und so wird es gemacht: Den
Kleinanzeigen — Bestellschein
oder eine Fotokopie ausfiillen,
(bitte deutlich schreiben und die
Anschrift oder Telefon-Nummer
nicht vergessen), den Betra
als Scheck oder in Briefmarken
beilegen und abschicken an
das
CPC-Magazin
Postfach 1640
7518 Bretten
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Der Diamant
von Rabenfels

Bei den Adventure-Spielen setzen
sich hierzulande immer mehr die
deutschsprachigen Erzeugnisse durch.
Ein Beispiel dafiir ist das Adventure
oder besser das Abenteuerspiel "Der
Diamant von Rabenfels”. Die zugrunde-
liegende Geschichte hort sich wie folgt
an: Die Helfer eines bdsen Ddmonen
sind in die Burg Rabenfels eingedrun-
gen und stahlen den blauen Diamanten
von Rabenfels. Viele Helden sind ausge-
zogen, um den Diamanten zu finden,
doch keiner von ihnen wurde jemals
wieder gesehen.

Schneider CPC464/664
Cassette/ Diskette 3” / Diskette 514" /

Der Spieler steigt nun als Prinz Arne
von Rabenfels in das Geschehen ein und
macht sich auf den Weg zum Meer, um
dort einen Segler zu erstehen. Von dort
geht die Reise in die Néhe einer Zauber-
insel, wo er auf einen verlassenen, un-
heimlichen Zweimastsegler trifft. Dies
ist der Ausgangspunkt bei Spielbeginn.
Nach dem Spielstart erscheint zunéchst
eine ansprechende Grafik, auf der man
den Zweimastsegler erkennen kann, der
verlassen auf dem Meer diimpelt. Durch
einen Druck auf die Spacetaste wechselt
man vom Grafikbildschirm auf einen
Textbildschirm, auf dem die augenblick-
liche Lage erldutert wird und auch die
Eingaben gemacht werden. Diese be-
stehen wie bei den meisten Abenteuer-
spielen aus einem Verb und einem Sub-
stantiv. Gibt man beispielsweise die
Kombination "betrete Zweimaster” ein,

dann wird der Textbildschirm wieder:

geloscht und auf dem Grafikbildschirm
erscheint wieder in hochauflésender
Grafik die Ansicht des Zweimasters,

diesmal jedoch aus der Perspektive ei-
nes Betrachters, der an Deck steht.
Wenn man sich iiberhaupt nicht mehr zu
helfen weiB, dann kann man durch Ein-
gabe des Buchstabens "H" einen Hilfs-
text einblenden, der eine Auswahl der
moglichen Eingabe-Verben enthilt.

"Der Diamant von Rabenfels” ist in
Basic geschrieben und besteht aus zwei
Teilen. Alle enthaltenen Grafiken sind
im héchstauflésenden Grafikmodus pro-
grammiert und machen einen sehr gu-
ten Eindruck. Der Ablauf ist, soweit er
von mir durchgespielt wurde, logisch
durchdacht und bereitet keine unlésba-
ren Schwierigkeiten. Als augenstrapa-
zierend ist jedoch die gotische Schrift zu
bezeichnen, in der alle Textausgaben
vorgenommen werden.

Insgesamt kann man dieses Adven-
ture guten Gewissens weiterempfeh-
len, wenn auch der Preis von fast 40.—
DM als etwas teuer einzustufen ist.

Hersteller und Vertrieb:
Weeske Software
System: CPC 464, 664, 6128

Preis: 39.-DM

H.-P. Schwaneck

Drachenland

Ein weiteres Abenteuerspiel von der
Firma Weeske Software wird unter dem
Namen "Drachenland” angeboten.
Auch hier erfolgen sdmtliche Textaus-
gaben in deutscher Sprache. Im Gegen-
satz zum Abenteuerspiel "Der Diamant
von Rabenfels” handelt es sich hier je-
doch um ein reines Textadventure. Die
Handlung spielt im fernen Drachental,
wo man mit Freude seiner Arbeit nach-
geht und viele Feste feiert. Die Bewoh-
ner dieses Tals sind Elben, Elfen, Helden
und Menschen. Doch iiber dieser Idylle
schwebt die Drohung einer dunklen Pro-
phezeihung, die besagt, da den Be-
wohnern des Drachentals ein schreckli-
ches Schicksal droht, wenn zum Zeit-
punkt der herannahenden Tagnacht
sich Ddmonen im Gebiet des Drachen-
tals aufhalten. Ungliicklicherweise wur-
den gerade jetzt zwei Tage vor der Tag-
nacht mehrere solcher Geschdpfe ganz
in der Nahe beobachtet. Der Spieler, in
der Gestalt des Helden Tamo, muf3 nun
rechtzeitig vor dem Beginn der Tag-
nacht zur Burg der Elfen gelangen, denn
nur diese wissen, was zur Rettung der
Bewohner des Drachentals zu unterneh-
men ist.

Dieses Abenteuerspiel ist in Basic ge-
schrieben und enthalt iiber hundert ver-
schiedene Schaupldtze. Wéhrend des
Spiels kann man auf ein Vokabular von
250 Wortern zurlickgreifen, was einer-
seits einen groBen Freiheitsgrad er-

LALEE NACHM €1hip mn LLnen MURREE
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laubt, andererseits jedoch auch das Fin-
den der richtigen Wortkombinationen
erschwert. Die Textausgaben erfolgen
wiederum in einer altertiimlich wirken-
den Schrift, die nach lingerer Zeit die
Augen strapaziert.

"Drachenland” ist ein sehr umfangrei-
ches Spiel, bei dem man vermutlich sehr
viel Zeit investieren muB, um bis zur
endgiiltigen Losung zu gelangen.. An-
fanger sollten sich daher zunéchst an
dem etwas einfacheren "Der Diamant
von Rabenfels” versuchen, wahrend
"Drachenland” sicherlich eine Heraus-
forderung fiir ausgefuchste Adventure-
Profis darstellt. Vom Preis her gehort
dieses Adventure in die gehobene Kate-
gorie.

Herstellung und Vertrieb
Weeske Software
System: CPC 464, 664, 6128

Preis: 39.-DM

H.-P. Schwaneck

Strangeloop

Nicht Tage, nicht Wochen, sondern
Monate der Freude verspricht Amstrad
laut Kassetteneinleger den Kdufern die-
ses Programms. Ganz so toll ist das aber
nicht, Strangeloop ist ein gut gemachtes
Action-Adventure, bietet dem Spieler
aber nicht viel Neues.

Auch die Geschichte zum Spiel klingt
bekannt: Eine wichtige Roboterfabrik
wurde von fremdartigen Lebewesen
iiberfallen. Die dort hergestellten Robo-
ter werden nun auf die Zerstérung der

Erde umprogrammiert. Der Spieler muf3
das verhindern und die Kontrolle iiber
die Fabrik zuriickerlangen. Zu seiner
Verteidigung stehen ihm ein hochmo-



SOFTWARE-REVIEWS 13

dermner Raumanzug und eine Laserwaffe
zur Verfiigung. Damit soll er nun die Fa-
brik von den Eindringlingen befreien.

Die Fabrik ist — wie bei Spielen dieser
Art iiblich—in viele verschiedene Raume
eingeteilt, von denen der Spieler immer
nur den aktuellen Raum sehen kann. Zu
seiner Orientierung wurde eine 5 X 5 Fel-
derkarte eingebaut, die ihm anzeigt, wo
er sich gerade befindet. Dargestellt wird
auBerdem der Luftvorrat. Ist dieser ver-
braucht, endet die Runde. Beendet wird
das Spiel auch, wenn die 8 Leben ausge-
haucht wurden.

Neu ist an Strangeloop die Moglich-
keit, einen Zwischenstand einzuspei-
chern. Das ist wirklich ein groBer Vorteil,
da die Erkundungsméglichkeiten in der
Fabrik vielfiltig sind. Bis man das Spiel
bewdiltigt hat, kann schon so manche
Stunde vergehen. ;

Dank der guten Grafik hebt sich Strange-
loop etwas aus der Masse hervor, aller-
dings nicht in dem Mafle, wie es die Pro-
duzenten gerne hétten. Wer sich fiir Ac-
tionprogramme dieser Art begeistern
kann, wird hier nicht enttguscht.

Hersteller: Virgin Games/Amstrad
System: CPC 464
Bezugsquelle: ZS Soft
Rolf Knorre

Locomotion

Hier handelt es sich einmal nicht
darum, auflerirdische Eindringlinge zu
vernichten oder iiber Leitern und Rut-
schen ein Geriist zu erklimmen, um ein
entfiihrtes Madchen zu befreien. Die zu-
grundeliegende Story dieses Spiels ist
schnell erzahlt. Es geht hier um ein
Wettrennen mit Lokomotiven. Dieses
Rennen fiihrt iiber zehn Etappen, wobei
der Ausgangspunkt London ist und sich
das Ziel in Madrid befindet. Die beson-
dere Schwierigkeit liegt nun darin, dal
der Schienenweg zwischen den einzel-
nen Etappen noch verlegt werden mus8.

Dazu ist die Spielfldche in 7 #8 Felder un-
terteilt. Bis auf eines sind alle diese Fel-
der mit den verschiedensten Schienen-
teilen, wie beispielsweise Geraden-
stiicke, Kurven in allen Variationen, Wei-
chen und Kreuzungen belegt. Die Auf-
gabe des Spielers besteht nun darin,
dhnlich wie bei einem Verschiebe-
puzzle, die einzelnen Schienenstiicke so
anzuordnen, daB eine durchgehende
Strecke vom Ausgangspunkt bis zum
Zielpunkt gebildet wird.

Dies ist schon knifflig genug, doch
kommt nun noch erschwerend hinzu,
daf-die Lokomotive sich zu Beginn des
Spiels in Bewegung setzt und nun nicht
mehr zum Stillstand kommen darf. Ist
der Spieler nicht schnell genug, um im-
mer fiir freie Fahrt zu sorgen, entgleist
die Lokomotive und der Dampfkessel ex-
plodiert unter Donnergetdse. Lediglich
einmal wahrend des Spiels kann der
Spieler eine Denkpause von einer Mi-
nute einlegen, danach setzt sich die Lo-
komotive wieder unaufhaltsam in Bewe-
gung. Um alle zehn Etappen zu schaffen,
bendtigt man sehr viel Ubung, da die
Zeit zum Nachdenken doch sehr knapp
bemessen ist. Alles in allem ist Locomo-
tion ein unterhaltsames Spiel.

Hersteller: Mastertronic
System: CPC 464, 664, 6128
Preis: ca. 10.7 DM

Bezugsquelle:
Mikroland
Ziegenmarkt 6
3300 Braunschweig
H.-P. Schwaneck

The Soul of a Robot

Unter diesem Titel stellt die englische
Firma Mastertronic die Fortsetzung des
Spiels Nonterraqueous vor. Die Bewoh-
ner des Planeten Nonterraqueous wer-
den von einem defekten Zentralcompu-
ter unterdriickt, der mit zunehmendem
Alter instabil geworden ist und droht,
sich zusammen mit dem Planeten zu zer-
storen. Die Bewohner haben daher ei-
nen Roboter konstruiert, der mit dem
Verstand eines Menschen ausgestattet
ist und in die Zentrale des Computers
vordringen und diesen abschalten soll.

‘Das Spiel findet in einem Labyrinth
aus 3 # 16 * 16 Raumen statt. Es ist das
dreigeschossige Gebaude, in dem der
Computer untergebracht ist. Der Spieler
muB nun den Roboter mittels Joystick
oder Tastatur durch dieses Labyrinth
steuern und in jedem Stockwerk zuerst
eine Transporttaste finden, die einen
Transporterraum aktiviert, von dem er
in das néchsthohere Stockwerk gelan-
gen kann. Aber erst nach dem dritten
Stockwerk erreicht man die Computer-
zentrale und den Schalter zum Deakti-
vieren des Computers. Doch bis dorthin
gibt es viele Hindernisse, die man durch
SchieBen, Springen und Fliegen iiber-
winden muB, so dal man recht lange
spielt, bis das Ziel erreicht ist.

"The Soul of a Robot” ist ein flottes
SchieB- und Springspiel, das von der
Idee her nichts Neues darstellt, jedach
vom Ablauf und der Grafik her zu iiber-
zeugen weiB. Insbesondere dann, wenn
man das &duBerst giinstige Preis-/Lei-
stungsverhaltnis betrachtet.

Hersteller: Mastertronic
System: CPC 464
Preis: ca.11.-DM
Bezugsquelle:

Microland Braunschweig
Ziegenmarkt 6

H.-P. Schwaneck
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The Rocky
Horror Show

Die Rocky Horror Picture Show ist eine
der wenigen wirklichen Kultfilme, die
noch immer mit viel Erfolg gezeigt wer-
den. Solche Meetings sind allerdings
nicht fiir jedermann geeignet, so daB Er-
satzlésungen gefunden werden miis-
sen. Der Versuch, den Film im Fernse-
hen zu zeigen, war sicherlich lobens-
wert, hat aber kaum Atmosphare her-
iibergebracht. Wie ware es aber, wenn
Sie wirklich in die Haut von Brad oder Ja-
net schliipfen kénnten und all ihre ver-
riickten Abenteuer selber erleben wiir-
den?

Sicherlich ist The Rocky Horror Show
kein ernsthafter Versuch, den Film
nachzuahmen. Vielmehr kann man sich
iiber das wirklich hervorragend ge-
machte Programm amiisieren und sich
nach Lust und Laune im Schio8 von Dr.
Frank'n'furter herumtreiben.

Nach dem Laden fiihren erst einmal
fiinf kleine Mannchen den beriihmten
Time Warp-Tanz vor. Am Ende ist gliick-
licherweise die Moglichkeit gegeben,
das Ganze noch einmal zu wiederholen,
so daB man sich zunachst daran ergét-
zen und spéter selber mittanzen kann.
Sitzen wir dann wieder erschépft im Ses-
sel, kann es weitergehen: auf dem Bild-
schirm erscheint ein dunkles, verfalle-
nes Geméuer, das immer wieder von
zuckenden Blitzen angestrahlt wird. Ein
rostiges Gattertor tragt dia Aufschrift:
Enter At Your Own Risk. Wir haben al-
lerdings keine andere Wahl und betre-
ten diesen ungastlichen Ort.

Dann kommt ein kleiner Sprung in der
Handlung, denn plétztlich stehen wir
mittendrin: Die geliebte Jane ist von Dr.
Frank'n'furter mit der Medusa-Ma-
schine versteinert worden. Gleichzeitig
hat er die De-Medusa-Maschine in viele
Teile zerlegt und diese im ganzen Schlofl
verteilt. Da nur diese Maschine in der
Lage ist, Jane wieder zum Leben zu er-
wecken, macht sich Brad verzweifelt an
das Einsammeln der Teile. Ist er flindig
geworden, muB er sich erst zu Jane be-
geben und das Teil einbauen. '

Selbstredend wird es Brad nicht be-
sonders einfach gemacht. Das geringste
Problem ist noch das Finden von Schliis-
seln, um veschlossene Raume betreten
zu konnen. Viel schlimmer ist, was ihn
hinter den Tiiren erwartet. Einmal wird
Brad von Alptraumen geplagt. Ein ande-
res Mal muB er lebensgeféahrliche Todes-
strahlen umgehen. AuBlerdem nehmen
alle Hauptpersonen aus dem Film auch
an dem Computerspiel teil. Der Butler
Riff Raff, seine verriickte Schwester Ma-
genta, der Rocker Eddie und natiirlich
derkiinstliche Mensch Rocky Horror gei-
stern durch das Haus. Geht man auf sie
zu, reden sie den Spieler in Sprechblasen
an und geben Hinweise, oder sie tun
sehr unangenehme Dinge, die zum vor-
schnellen Ende des Spiels fiihren kén-
nen. Zu allem UberfluB wird Brad auch
noch unter Zeitdruck gesetzt, denn das
Haus ist ja in Wirklichkeit ein Raum-
schiff, und der Countdown zum Start in
eine ferne Galaxis lduft unerbittlich.

Die eigentliche Handlung unterschei-
det sich nicht besonders von anderen
Actionadventures, doch hier geht es
nunmal um die Rocky Horror Show. Der
durchgehend gespielte, dreistimmige
"Time Warp"-Song und die hervorra-
gende Grafik machen das Spiel aber zu
etwas ganz Besonderem. Auch viele
kleine Gags und Uberraschungen, die
hier fast zum Alltag gehdren, sucht man
bei anderen Spielen vergeblich. The
Rocky Horror Show darf jedem beden-
kenlos empfohlen werden, der sich auf
irgendeine Weise mit Brad, Jane und Dr.
Frank'n'furter verbunden fiihlt oder ein-
fach gut gemachte Actionadventures
mag.

System: CPC 464, 664, 6128
Hersteller: CLR Group
Preis: 69.90 DM (Disk)
Bezugsquelle: Profisoft GmbH

Osnabriick
Thomas Tai

Ghosthbusters

Im Januar 1985 lief in den deutschen
Kinos der Film "Ghostbusters” an und
brachte die Kassen zum Klingeln. Welt-
weit war der Film ein absoluter Hit.
Auch das Buch und die Musik zum Film
wurden Renner. Selbstverstdndlich
wollten da auch die Softwareproduzen-
ten nicht hintenanstehen. Die englische
Firma Activision machte das Rennen.
Sie sicherte sich die Rechte fiir eine
Computerversion. Schon kurz nach dem
Filmstart lag das fertige Programm fiir
einige Computertypen, insbesondere
C 64 und den ZX Spectrum, auf dem La-
dentisch und wurde — wen wundert es —
auch ein Erfolg. Die Besitzer eines Am-
strad/Schneider-Computers wurden

nicht ganz so schnell bedient, kdnnen
sich mittlerweile aber auch an den
Abenteuern der drei Geisterjiger aus
dem Film erfreuen.

Vorab kann gesagt werden, daB nie-
mand den Film gesehen haben muB, um
mit dem Programm klarzukommen. Die
beiliegende, mehrsprachige (auch deut-
sche) Anleitung gibt dazu alle notwen-
digen Hinweise. Das Programm beginnt
nach dem beendeten Ladevorgang mit
der Titelmelodie, im Original von Ray
Parker Jr. gesungen. Dazu werden. die

GHNSTBUSTERS]

Y DAVID CRANE

AMSTRAD

Schneider

einzelnen Textzeilen zum Mitsingen
eingeblendet. Dieser Vorspann demon-
striert gut die Soundmoglichkeiten der
CPC-Computer.

Leider kann man der Anleitung und
dem Cover — wie so oft — nicht entneh-
men, auf welchem Rechnertyp das Pro-
gramm lauft. Getestet wurde es jeden-
falls auf einem CPC 464. Sobald der Vor-
spann abgebrochen wird, fragt das Pro-
gramm nach dem Spielernamen und da-
nach, ob bereits ein Konto vorhanden
ist. Ist das nicht der Fall, wird ein neues
Konto eingerichtet: Der Spieler erhilt
ein Startkapital von US$ 10 000.

Das nachste Bild nennt sich "Vehicle
Selection”. Hier kann der Spieler eines
von 4 Fahrzeugen aussuchen, die sich in
Geschwindigkeit, Beladungsmaglich-
keiten und natiirlich im Anschaffungs-
preis unterscheiden. Die Kaufsumme
liegt zwischen 2000 und 15000 Dollar.
Ist die Entscheidung gefallen, efreicht
man den nachsten Programmteil, die
Gerateauswahl. Unterschiedlich teure
und niitzliche Gerdate werden angebo-
ten. Der Spieler muB sich bei seinen Ein-
kéaufen allerdings auf sein verbliebenes
Kapital beschranken. Was bei der An-
schaffung besonders sinnvoll ist, 1afit
sich der Anleitung entnehmen.
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Ist das Geld alle, erreicht man durch
Druck auf die E-Taste den eigentlichen
Spielanfang, der auf dem Monitor in
Form eines Stadtplans dargestellt wird.
Dort sind verschiedene Héuser einge-
zeichnet, unter anderem -auch das
Ghostbusters-Hauptquartier und der
Tempel des Zuul (das ist der Obergeist).
Mit dem eigenen Wagen (gekennzeich-
net durch das Ghostbusters-Symbol)
kann man nun durch diese StraBen fah-
ren. Beginnt eines der Héauser zu blin-
ken, ist Gefahr im Verzug. Der Geisterja-
ger muB schnellstmdglich dieses Haus
ansteuern. Ist das geschehen, wechselt
das Bild. Man fahrt jetzt auf einer 3-spu-
rigen StraBe, wobei der eigene Wagen
diesmal auch als solcher erscheint. Ver-
einzelt herumschwebende Geister kon-
nen bei dieser Gelegenheit eingesam-
melt werden (sofern das richtige Gerét,
das Gespenstervakuum, an Bord ist). Zu
gegebener Zeit wird der Wagen automa-
tisch an den StraBenrand gelenkt. Wie-
der erscheint ein neues Bild, das die ent-
sprechende Hausfront anzeigt. Ein hier
auftauchender Geist sollte unverziiglich
eingesackt werden. Danach erhélt der
Spieler aufs neue das Bild mit dem Stadt-
plan.

Eine der Schwierigkeiten bei Ghost-
busters liegt darin, daB nach einiger Zeit
immer mehr Hédusér anfangen zu blin-
ken, also mit Geistern verseucht sind.
Die Geisterenergie der Stadt wird da-
durch erhoéht. Schafft es der Spieler
nicht, diese Energie zu kontrollieren,
bzw. sie zu senken, wird die Stadt zer-
stort. Das Spiel ist damit beendet, eine
neue Runde kann beginnen.

Mit einiger Ubung wird man aber
schnell die Sache so angehen, daBl die
Geister kaum noch eine Chance haben.
Dann besteht allerdings die Gefahr, da83
Ghostbusters schnell langweilig wer-
den kann. Trotzdem hebt sich Ghost-
busters durch die Spielidee wohltuend
von den vielen Plattformspielen ab.
Auch die Grafik und der gute Sound tra-
gen dazu bei.

Hersteller: Activision
System: Schneider CPC 464/77??
Bezugsquelle: Joysoft
Rolf Knorre

Hypersports

Computersportler aufgepafBit! Der
kleine Bruder des Spielhallenhits Hyper
Olympics wurde auch auf den CPC {iber-
tragen. Wer allerdings schon einmal von
der C 64 Version verwdhnt wurde, muB3
sich auf einige Enttduschungen gefafit
machen. Neben der grafischen Spitzen-
darstellung, die wohl auf keinem Mikro-
computer ohne Verluste nachempfun-
den werden kann, ging nun auch noch
ein Teil des Sounds verloren. So hatten
die Programmierer wohl keinen Musiker
in ihren Reihen, um wenigstens eine an-
nehmbare Titel- oder Begleitmusik zu-
stande zu bringen. So sehr man die Oh-
ren wihrend des Spiels auch spitzt, die
Disziplinen miissen fast vollkommen ge-
rauschlos absolviert werden.

Wer einige Zeit vergeblich am Laut-
sprecher herumhantiert hat, macht sich
schicksalsergeben an die Absolvierung

seiner Wettkdmpfe. Begonnen wird mit
Schwimmen, und ehe er sich versieht,
steht der Spieler in der Badehose auf
dem Startblock und wartet auf den
StartschuB. Wenn man dann nicht zu
frith und auch nicht zu spét in das kiihle
NaB gesprungen ist, muB sich erst ein-
mal wieder die Strapazierfidhigkeit des
Joysticks beweisen. Mit Hin- und Her-
riitteln wird der wackere Kampfer im
Wasser vorwérts bewegt. Dabei ist es
sehr wichtig, den Bildschirm zu beob-
achten, denn erscheint das Wort
BREATH, muB der Kopf zum Atmen aus
dem Wasser gehoben werden. Nach
dem Anschlag zeigt sich noch eine sehr
unangenehme Eigenschaft des Spiels:
Wer seine Computergegner nicht schia-
gen konnte, muB aus dem Wettbewerb
ausscheiden.

Als nichstes ist dann Tontauben-
schieBen angesagt. Hier werden sich
ungeiibte Joystickhalter erst einmal ei-
nige Zeit aufhalten. Nur wer genau zie-
len und die blitzschnell abgefeuerten
Ziele treffen kann, darf beim Pferd-
sprung dabei sein. Unser Allroundathlet
hat es sich namlich zur Aufgabe ge-
macht, moglichst viele Saltos iiber das
Turnpferd zu schlagen. Schon in der An-
laufphase sollte er schnell genug sein,
um vom Sprungbrett mit viel Schwung

auf das Pferd zuzufliegen. Mit einigen
gekonnten Joystickschlenkern werden
die Saltos bewerkstelligt, und kommt
auch noch eine perfekte Landung hinzu,
ist einem das Wohlwollen der Punktrich-
ter sicher.

Beim BogenschieBen, dem folgenden
Wettkampf, sind wieder ganz andere
Fahigkeiten gefragt. Windstarke und
SchuBwinkel miissen beachtet werden,
um wenigstens einen der acht Pfeile si-
cher ins Ziel zu lenken. Weiter geht's mit
Dreisprung, einer Sportart, die einiges
Kopfzerbrechen bereitet, weil die Ab-
sprunglinien dreimal getroffen werden
miissen. Nebenbei mufl man noch die
Anlaufgeschwindigkeit mit Joystickriit-
teln erhdhen und beim letzten Ab-
sprung den optimalen Winkel erreichen.

Und zum SchluB geht's noch einmal an
die Substanz: Gewichtheben steht auf
dem Programm. Zunéchst gilt es wieder,
ausreichend Kraft aus dem Spielestick
herauszuholen, um dann im richtigen
Moment die StoBkraft aufzubringen, die
das Gewicht tiber den Kopf hebt. Hat
man sich bis zur letzten Disziplin vorge-
kdmpft, wartet das Programm mit einer
neuen, noch hiarteren Runde auf.

Hyper Sports besteht aus acht wirk-
lich schwierigen Disziplinen. Der Anfan-
ger muf sich mit einigen Frustgefiihlen
vertraut machen, weil mit dem Schei-
tern bei einem Wettkampf auch gleich
das Spielende verbunden ist. Sieht man
von dieser Tatsache und dem mageren
Sound ab, ist das Programm eine ge-
lungene Umsetzung von Hyper Olym-
pics auf den CPC.

System: CPC 464, 664, 6128
Hersteller: Imagine Software
Preis: 59.90 DM (Disk)
Bezugsquelle: Profisoft GmbH
Thomas Tai

Osnabriick
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Barry McGuigan
World Champion-
ship Boxing

Der Boxsport ist eine der umstritten-
sten Sportarten. Trotzdem finden immer
mehr Boxspiele ihren Weg in den Com-
puter. Darunter simple Prigelspiele,
aber auch raffinierte Mischungen aus
Strategie und Joystickgeschick, wie bei
dem vorliegenden Spiel mit kaum zu
merkendem Namen, daher im folgenden
"Barry" genannt.

Barry kann man wahlweise mit Tasta-
tur oder Joystick spielen, wobei entwe-
der der Computer oder ein "menschli-
cher" Gegner K.O. geschlagen werden
kann. Das Spiel beginnt schon sehr viel-
versprechend mit einer eingédngigen
dreistimmigen Melodie. Der Verdacht
kommt auf, daB Activision eigene Kom-
ponisten beschéftigt, denn auch im wei-
teren Verlauf des Spiels offenbaren sich
noch mehr akustische Effekte und Melo-
dien. Zum totalen GenuB} sei dem Spieler
aber angeraten, seinen Computer an die
Stereoanlage anzuschlielen.
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Ganz entgegen bisherigen Erfahrun-
gen befinden wir uns nicht nach zwei-
maligen Driicken auf den Feuerknopf im
Ring. Im Gegenteil, jetzt geht es erst
richtig los mit dem strategischen Teil
von Barry. Als erstes wird natiirlich ein
Boxer kreiert, der nach Ansicht des Spie-
lers die Siegespramie einstreichen kann.
Von der Hautfarbe iiber die Haar- und
Trikotfarbe bis hin zum Charakter und
der Kampfart kann alles eingestellt wer-
den. Ist das geschehen, offenbart sich
auf dem Bildschirm ein Statusbericht
des Schiitzlings. Wie ist seine Einstel-
lung, Starke, Geschicklichkeit, Kondi-
tion usw. zu beurteilen? All das erfahrt
der Computerboxer an dieser Stelle.
Man tut gut daran, sich das Wichtigste
zu notieren, da es an spaterer Stelle
noch einmal gebraucht wird.

Wenn der eigene Boxer feststeht,
geht es um den Gegner. Zu Beginn steht
man am Ende einer 19 Mann fassenden
Rangliste und bekommt zwei Gegner
geboten. Auf Knopfdruck kann der Spie-
ler den Statusbericht des potentiellen

Gegners aufrufen und ihn akzeptieren,
wenn er sich Chancen gegen ihn aus-
rechnet. Auch hier sollten einige Noti-
zen gemacht werden, denn nun folgt
das Trainingslager.

Hier gilt es, in wenigen Wochen eine
fast unlésbare Trainingsaufgabe zu 16-
sen. Die Schwéchen des eigenen Schiitz-
lings miissen austrainiert werden, und
gleichzeitig muB man gegen die Starken
des Gegners ein Mittel haben. Das Pro-
gramm stellt mehrere Trainingsarten
zur Auswahl, auf die 10 Trainingseinhei-
ten verteilt werden. Das Resultat dieses
Kraftaktes zeigt sich dann gleich in der
harten Realitdt. Vom Trainingslager
wechselt man sofort in den Ring. '

Der Sieg und damit ein Haufen Geld ist
dem Spieler sicher, wenn er entweder
sechs Runden iibersteht und die mei-
sten Punkte gesammelt hat oder den
Gegner K.O. schlagt. Ein technischer
Knock Out ist auch méglich. Der Joystick
wurde mit 5 Schlagen und zwei Verteidi-
gungspositionen versehen. Es kann al-
lerdings nicht einfach drauflos geschla-
gen werden, denn bestimmte Schlédge
verbrauchen sehr viel Kraft und sollten
nur angewandt werden, wenn der Er-
folg garantiert ist. Weiterhin gilt es na-
tiirlich, den Schldgen des Gegners aus-
zuweichen bzw. sich zu decken, um
keine Ausdauerpunkte zu verlieren. Am
Ende jeder Runde informiert das Pro-
gramm den Trainer iber den augen-
blicklichen Stand der Dinge. Auf einen
Blick erfa3t man den Zustand des Boxers
und die erreichten Punkte im Vergleich
zu den Werten des Gegners.

In der Regel schneidet der Computer-
boxer an Punkten immer schiechter ab,
wenn man offensiv boxt, doch leider hat
er dafiir einen Uberschuf an Kraft und
Kondition. Wer auch immer am Ende als
Sieger dasteht, das Publikum ist aus
dem Héuschen. Tosender Beifall, Blitz-
lichter und der strahlende Sieger. Genau
die Szene, die auch in der Realitédt vor-
kommt. Eine Niederlage bedeutet fir
den Spieler allerdings nicht das Aus,
denn es geht ja darum, den Titel zu er-
kampfen und die Rangliste hochzustei-
gen.

Auch wenn der Sport als solcher recht
zweifelhaft ist, muB man diesem Pro-
gramm bescheinigen, daB es das bisher
beste Boxspiel fiir den CPC ist. Eine ge-
lungene Mischung aus Action und Stra-
tegie wurde mit hervorragendem Sound
und einer sehr guten Grafik in die Tat
umgesetzt. Motivation und Spannung
bleiben Dank des groBen Spielwitzes
lange erhalten.

System: CPC 464
Hersteller: Activision
Preis: 46.90 DM
Thomas Tai

Die Zeitmaschine

Die Firma Mikroland stellt unter dem
Namen "Die Zeitmaschine” ein Text-
und Grafikadventure vor, das; wie schon
der Titel verrdt, in deutscher Sprache
mit dem Spieler kommuniziert. Das Ziel
dieses Abenteuerspieles ist es, den ver-
schwundenen Professor wiederzufin-
den, der seit seinen letzten Experimen-
ten mit einer Zeitmaschine nicht mehr
gesehen wurde. So verrit es das Titel-
blatt der Datenkassette. Nach dem La-
den erscheint zunéchst das Titelbild mit
einigen Hinweisen zur Steuerung des
Spiels. Wie bei den meisten anderen Ad-
ventures wird auch hier angezeigt, in
welche Richtung man sich bewegen
kann. Eine Bewegung wird durch Ein-
gabe der entsprechenden Richtung
durchgefiihrt. Falls man interessante
Dinge entdeckt, konnen diese durch Ein-
gabe von Befehlskombinationen aus
zwei Worten untersucht werden. Zu je-
der Zeit wird die Umgebung, in der man
sich befindet bzw. der Gegenstand der
untersucht wird, in einer recht anspre-
chenden dreidimensionalen Grafik dar-
gestellt. ;

Doch nun zur Handlung - ohne viel zu
verraten. Zu Beginn des Spiels steht
man vor dem leeren Haus des Profes-
sors. Untersucht man die einzelnen
Riaume, dann findet man auf dem Kii-
chentisch einen Zettel, auf dem sich
einige Notizen befinden. Beinaherer Un-
tersuchung des Schlafzimmers entdeckt
man einen geheimen Zugang zum Labor
des Professors. In diesem Labor befin-
den sich unter anderem zwei Podeste
und ein Computer. Eines dieser Podeste
ist leer, auf dem zweiten steht ein Fahr-
zeug, mit dem man sich zeitlich verset-
zen lassen kann, die Zeitmaschine.

Findige Abenteuerspieler werden
jetzt messerscharf schlieBen, daB auf
dem leeren Podest ebenfalls eine Zeit-
maschine stand. Der néachste Schiuf,
namlich: Zeitmaschine weg + Professor
verschwunden = der Professor ist in ei-
ner fremden Zeit verschollen, ist nun
nicht mehr schwer. Wenn es dem Spieler
nun noch gelingt, aus dem Computer die
Daten zur Programmierung der zweiten
Zeitmaschine zu ermitteln, dann kann er
dem Professor folgen. Bei der Aktivie-
rung der Zeitmaschine erfolgt ein
Mordsspektakel auf dem Bildschirm,
und der zweite und wesentlich langere
Teil des Adventures wird geladen.
Durch den habe ich mich allerdings noch
nicht gekdmpft, denn ich will euch den

SpaB nicht verderben.
Bezugsquelle: Mikroland
Hardware: CPC 464, 664, 6128

H.-P. Schwaneck
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Ich mochte das CPC-Magazin in Zukunft regelméBig zuge-
schickt bekommen. Die Abodauer betrégt 12/6 Ausgaben und
kann bis spatestens 4 Wochen vor Aboende wieder gekiindigt
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ses Widerrufsrecht ist per Gesetz vorgeschrieben.)
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zin, Postfach 1640, 7518 Bretten schicken.
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The Graphic Adventure Creator

Dieses Programm ist einer der besten Adventure-Generatoren,
die es zur Zeit auf dem Markt gibt.

Axf dem Softwaremarkt befindet sich
inzwischen eine betrdachtliche An-
zahl von sog. Adventuregeneratoren.
Jene Programme also, die ein Adventure
erzeugen, ohne daB man selbst in die tie-
fen Geheimnisse der Programmierung
eingeweiht ist. Der Graphic Creator
(GAC) hebt sich aber in einigen Belan-
gen von dem bisherigen Angebot ab.

Wie der Name schon sagt, konnen mit
diesem Generator Grafikadventures er-
zeugt werden, was gar nicht so selbst-
verstandlich ist. Andere Programme die-
ser Art erlaubten nur Textadventures.
Ein weiterer Unterschied ist die erfreuli-
che Kompaktheit des GAC. Das kom-
plette Adventure kann inklusive der
Grafik innerhalb eines Programmteils
erstellt werden. So entfillt das ge-
trennte Zeichnen und Abspeichern von
Grafiken ebenso wie das langwierige
Verbinden der Kunstwerke mit dem tib-
rigen Teil. Natiirlich muBiten deshalb
einige EinbuBen an Speicherplatz hinge-
nommen werden, aber die vorhandenen
26 KByte wollen erst einmal gefiillt sein.
Bei Mammutspielen kann man ja auch
auf einige speicherplatzzehrende Grafi-
ken verzichten. i

Es hort sich zwar seltsam an, aber als
eine der schwierigsten Ubungen im Um-
gang mit dem GAC erweist sich immer
wieder das Starten des Programms.
Schuld daran ist eine Codeabfrage am
Anfang, die vor unerlaubtem Kopieren

-
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schiitzen soll. Zu diesem Zweck wird ein
kleines optisches Gerét mitgeliefert, mit
dessen Hilfe eine codierte Buchstaben-
kombination vom Bildschirm abgelesen
werden soll. Geschieht das nicht inner-
halb eines bestimmten Zeitlimits, verab-
schiedet sich das Programm. Leider mufl
dazu der Anwender einige Verrenkun-
gen vornehmen, bis er den richtigen
Winkel erwischt und die undeutlichen
Zeichen erkennen kann.

Hat man diese Hiirde aber genom-
men, kann es losgehen. Alle erforderli-
chen Daten lassen sich von einem
Hauptmenii aus eingeben, das zu An-
fang erscheint. Dann leistet der Anwen-
der erst einmal umfangreiche Tipparbei-
ten, indem er alle Raumbeschreibungen,
Spielermitteilungen, Vokabeln und Ob-
jektbeschreibungen eingibt. Dann muf
dem Generator mitgeteilt werden, was
bei den einzelnen Befehlen geschehen
muB. Diese Stelle ist beim GAC bisher
am besten gelost, denn mit Hilfe des
Handbuches kann der Anwender das
Ziel erst in Worte fassen und ohne viel
Anderungen in das Programm einge-
ben. Der GAC besitzt also sozusdagen
eine eigene Programmiersprache, die
dem Englischen sehr dhnlich ist. Die be-
nétigten Worte sind aber so einfach, daB
man kein Fremdsprachenprofi zu sein
braucht, um die Befehle eingeben zu
konnen. Dem Anwender stehen zahlrei-
che Befehle zur Verfligung, mit denen er
Flags setzen, 16schen, abfragen, austau-
schen oder auch verkniipfen kann. So
bleibt neben den vorgegebenen Befeh-
len noch genug Platz flir individuelle
‘Handlungen.

Ebenfalls mit dem Hauptmeni er-
reichbar ist der Grafikeditor. Sicherlich
darf man ihn nicht an professionellen
Malprogrammen messen, da durch den
Speicherplatz Grenzen gesetzt sind.
Trotzdem sind umfangreiche Funktio-
nen zum Zeichnen von Kreisen, Rechtek-
ken und Linien vorhanden. Einziger Kri-
tikpunkt: Die Steuerung erfolgt iiber die
Cursortasten. Malen mit Joystick hétte
kaum mehr Platz gekostet, wire aber
bedeutend komfortabler gewesen. Hat
man alle Eingaben abgeschlossen, kann
das Adventure erst einmal ausgiebig ge-
testet werden. Dann genlgt ein Tasten-
druck, um das Spiel auf Kassette oder
Diskette zu schreiben. Das erzeugte Ad-
venture ist nun ein eigensténdiges Pro-
gramm, das ohne den GAC lauffdhig ist.

Aufler dem Generator wird ein ferti-
ges Adventure mitgeliefert, das aber
mehr Demonstrations- als Spielwert be-
sitzt. Sehr niitzlich hingegen ist das so-

-
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genannte Quickstart-File. Es enthélt Da-
ten, die in den GAC geladen werden
konnen. Hier sind schon sehr viele Ein-
gaben enthalten, so daBl immer wieder-
kehrende Worte und Meldungen nicht
mehr eingegeben werden miissen.

Zum SchluB noch ein Wort zum Hand-
buch, mit dem ein Programm ja bekannt-
licherweise steht oder fallt. Im vorlie-
genden Fall haben wir ein Zwischen-
ding vor uns. Gravierendster Nachteil:
Die Anleitung liegt nur in Englisch vor.
Ansonsten sind die Erklarungen recht
gut. Anhand eines Schritt fiir Schritt ent-
wickelten Adventures erlernt der Leser
schnell die Bedienung des GAC.

Fazit: Der Graphics Adventure Crea-
tor ist einer der besten Adventuregene-
ratoren, die es zur Zeit gibt. Er hat eine
erfreuliche Kompaktheit und einen gro-
Ben Bedienungskomfort. Alle Eintrage
lassen sich bequem editieren und das
Adventure wird aus einem einzigen Pro-
grammteil heraus erstellt. Jeder Adven-
turefreak mit Phantasie und Englisch-
kenntnissen wird dieses ausgezeich-
nete Werkzeug zur Erstellung von
Abenteuerspielen zu schétzen wissen.

Hersteller: Incentive Software
Preis: ca. 99.- DM (Diskette)
Thomas Tai
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Adventures

Was sie sind, wie man sie bedient und wie man sie 16st!

eit ARD und ZDF sich im téglichen

Fernsehprogramm auf Wiederholun-
gen aus GroBmutters Zeiten beschrén-
ken, suchen immer mehr Vergniigungs-
siichtige nach einem Alternativpro-
gramm und landen schlieBlich auf dem
Computerkanal. Die einen bereiten sich
dann hier am Bildschirm auf die erste In-
vasion aus dem Weltraum vor oder sind
hautnah bei einem FormelI Rennen da-
bei.

Die faszinierendste Gattung der Com-
puterunterhaltung bilden aber die Ad-
ventures. Das erste Programm dieser
Art war ein einfaches Labyrinthspiel,
bei dem ein Monster gefunden und be-
siegt werden muBte. Es begeisterte
seine Spieler, war aber leider auf einer
GroBrechenanlage geschrieben. Am
Ende éiner langen Entwicklung stand
schlieBlich Scott Adams mit seinem Ad-
ventureland, dem ersten Adventure,
das auf einem Microcomputer lief. Der
clevere Geschaftsmann griindete nach
dem unwahrscheinlichen Erfolg die
Firma Adventure International und
bringt auch heute noch fiir jeden Com-
putertyp Adventures auf den Markt.
Heute steht er allerdings nicht mehr al-
lein in der weiten Marktlandschaft und
der Anwender sieht sich Massen von
Programmen ausgeliefert, die durch
bunte Grafiken, Ultrakurzanleitungen
sowie hohe Preise gldnzen.

Mit diesem Artikel wollen wir unseren
Lesern eine Hilfestellung geben, damit
sie zwischen guten und schlechten Ad-
ventures schon beim Kauf unterschei-
den kénnen und ihre Bedienung etwas
besser kennenlernen. AuBerdem geben
wir ein paar grundlegende Tips zur Lé-
sung von Adventures. Eine Verallgemei-
nerung ist aber natiirlich nicht méglich.
Es gibt immer Ausnahmen, die durch ein
besonders hohes Sprachverstiandnis
oder eine neue Benutzerfihrung her-
ausfallen, Sonderfalle oder Programme
fiir die absoluten Profis wollen wir des-
halb einmal aus dem Spiel lassen.

Beginnen wir mit der ndheren Be-
trachtung und Bedienung von Adventu-
res. Nach dem Laden des Adventures
wird der Spieler in eine neue faszinie-
rende Welt versetzt. Sie besteht aus
mehreren R&umen, zwischen denen
man sich mit bestimmten Befehlen hin
und her bewegen kann. Es handelt sich
dabei zwar nicht mehr um ein Labyrinth,
aber man muf trotzdem mit Vorsicht

vorgehen. Gefahren lauern iiberall und
die neue Welt muB genau erkundet wer-
den. Richtige Labyrinthe kommen nur
noch als "Sondereinlage" vor. Befehle
zur Fortbewegung oder zur Beeinflus-
sung der Handlung werden meist in
Zwei-Wort-Kommandos eingegeben. Da
der GroBteil der Programme noch aus
England oder Amerika kommt, mufl man
sich hier mit der englischen Sprache her-
umschlagen. Allerdings sind keine au-
Bergewohnlichen Sprachkenntnisse
notwendig. Benétigt wird lediglich ein
Wortschatz von etwa 30 Verben. Beiden
Substantiven behilft man sich mit einem
Woérterbuch. Ein Befehl setzt sich also
nur aus einem Verb und einem Substan-
tiv zusammen. Beispielsweise: OPEN
WINDOW (Fenster 6ffnen).

Zur Fortbewegung nach Norden
miiBte es dementsprechend GO NORTH
heiflen, doch es wire reichlich umstand-
lich, wenn man das jedesmal eingeben
miifite. So hat man sich darauf geeinigt,
die Anfangsbuchstaben der Himmels-
richtungen als Befehl gelten zu lassen.
Also N (North), S (South), E (East) und W
(West). Daneben sind in einigen Spielen
auch die Kombinationen NE, SE, NW
usw. erlaubt. Wer sich jetzt an ein Ad-
venturespiel setzt, kommt mit diesen
vier Buchstaben schon einmal ganz gut
durchs Adventureleben. Er nimmt zwar
noch nicht richtig an dem Geschehen
teil, doch wie im Leben erkundet er erst
einmal alles ausgiebig, bevor er sich zu
einer Handlung hinreiBen 148t. Das sei
deshalb auch jedem Spieler geraten:
Eine ausgiebige Erkundung des Adven-
turelandes. So wird man mit der neuen
Welt am besten vertraut und erkennt
vielleicht schon ein paar Besonderhei-
ten.

Weiterhin kann er sich beim ersten
Kontakt an den Aufbau des Adventures
gewdhnen. Hier gibt es ndmlich einige
gravierende Unterschiede. Das Auffal-
lendste an manchen Spielen ist die Gra-
fik, wahrend andere Programme génz-
lich ohne Bilder auskommen. Das Bild,
das bei manchen Adventures gemalt
wird, stellt in der Regel den Raum dar, in
dem sich der Adventurer gerade befin-
det. Dazu wird eine kleine Raumbe-
schreibung ausgegeben, in der mhan den
Namen des Ortes und ein paar Beson-
derheiten erfihrt. Beim Textadventure
ohne Grafik werden alle Informationen
als Text ausgegeben. Aus diesem Grund

.derstand that"”

ist Geschriebenes oftmals genauer,
denn Dinge, die im Bild nicht erkannt
werden, weil sie so schlecht gemalt
sind, kann man im Text ohne Probleme
ausmachen. Auch gibt es bei Grafikad-
ventures die Moglichkeit, daB der erfor-
derliche Text zusammen mit dem Bild
gezeigt wird, oder eine Taste bewirkt
das Umschalten auf eine Textseite. Die-
sen Mechanismus muf man beim ersten
Durchspielen ebenfalls herausfinden.

Die bewufite Textseite besitzt dann
genau wie ein Textadventure eine Kom-
mandozeile, in der die Zeichen erschei-
nen, die der Spieler eingibt. Nach EN-
TER druckt der Computer einen Kom-
mentar direkt darunter. Er macht dem
Spieler entweder klar, dafB} er die Worte
nicht verstanden hat, bestétigt die Aus-
fiilhrung der Handlung oder gibt Hinder-
nisse an, die der Vollendung noch im
Weg stehen. Wenn der Spieler z.B. in
den Bergen wandert, kann auf "N"
schon einmal die Antwort "There is a
heavy rock in front of you" kommen.
Nach "Open door" kann "The door is
now open" erscheinen und nach unver-
stdndlichen Worten kann das Spiel in
verschiedenen Variationen "I don't un-

antworten. Letzteres
héngt damit zusammen, daB jedes Ad-
venture einen sogenannten Parser be-
sitzt, der die Eingaben des Spielers ana-
lysiert. Er vergleicht die eingegebenen
Worte mit seinen gespeicherten Voka-
beln und erst wenn er sie.dort gefunden
hat, kann er weitere Handlungen einlei-
ten. Da Speicher und Zeit begrenzt sind, -
muB der Spieler seinen Befehl nicht sel-
ten immer wieder in andere Worte fas-
gsen, bis er endlich verstanden wird.
Wenn man also davon iberzeugt ist, daf3
eine Handlung durchgefiihrt werden
muB, ist es sinnvoll, soviel Wortkombi-
nationen wie mdglich auszuprobieren
und ja nicht aufzugeben. In solchen Fil-
len ist dann wieder das Worterbuch sehr
niitzlich, das immer griffbereit neben
dem Computer liegen sollte.

Man sieht schon, dafl in der Versténdi
gung mit dem Adventure besondere
Schwierigkeiten auf den Spieler zukom-
men. Er muB sich nicht nur mit den Pro-
blemen in der Handlung herumschla-
gen, sondern er muB auch noch die rich-
tige Sprache sprechen, um ihnen wir-
kungsvoll begegnen zu kénnen. Natiir-
lich gehort eine gewisse Praxis dazu, im-
mer in der richtigen Situation die richti-
gen Worte zu finden, doch es gibt Worte,
die bei den meisten Adventures vorkom-
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men und einen GroBteil der Handlung
ausmachen. Im folgenden also eine Liste
mit englischen Adventurevokabeln, die
einem iiber die Grundprobleme hinweg
helfen werden. Ein Anspruch auf Voll-
standigkeit wird natiirlich nicht erho-
ben.

N/E/S/W/SE/NE... Richtungs-
angaben

GO BUILDING oder Gebéaude

ENTERBUILDING betreten

EXIT Gebédude
verlassen

TALKTOPERSON mit einer
Person sprechen

FRISK PERSON Person
durchsuchen

OPEN OBJECT Gegenstand
offnen

CLOSE OBJECT Gegenstand
schlieen

EXAMINE OBJECT Gegenstand
untersuchen

LOOK Umgebung
untersuchen

BUY OBJECT Gegenstand
kaufen

SCORE gegenwirtiger
Spielstand
(nicht immer
vorhanden)

QuIT Spiel verlassen

Als letzter Aspekt bei der Bedienung
von Adventures muB} noch die Méglich-
keit des Abspeicherns von Spielstdnden
erwahnt werden. So ist der Spieler nicht
gezwungen, die Losung des Spiels in
mehreren Tag- und Nachtsitzungen.zu
finden. AuBerdem kann er sich so vor
den schlimmsten Auswirkungen einer
raffinierten Falle schiitzen. Der Spieler
hat mit LOAD und SAVE die Moglich-
keit, das Spiel an jeder beliebigen Stelle
abzubrechen und kann nach erneutem
Laden das Programm an derselben
Stelle wieder starten. Dabei wird die ak-
tuelle Position ebenso wie alle gesam-
melten Objekte und die bisher erbrach-
ten Punkte mitabgespeichert. Die SAVE
Option sollte daher regelmaBig benutzt
werden.

Es kommt nicht selten vor, daB der
Programmierer alle Register seines Kon-
nens gezogen hat, um den Adventurer
so oft wie moglich aus dem Rennen zu
werfen. Es wire argerlich, wenn der
Spieler dann immer wieder von vorne
anfangen und seine bisherigen Ziige mit
Miihe rekonstruieren mifite. Wenn er re-
gelméBig abspeichert, wird er nur ge-
ringe Teilstiicke wiederholen miissen.
Und sollte sich einmal die Situation be-
drohlich zuspitzen, muBl die erste Ein-

gabe SAVE GAME lauten. Dies kénnte
z.B. dann gegeben sein, wenn man sich
Auge in Auge mit einem hungrigen Ti-
ger befindet, der gerade krampfhaft
iiberlegt, wo der erste Bif} angesetzt
werden soll. Wenn der Spielstand dann
erst einmal gespeichert ist, kann man in
Ruhe iiberlegen und sogar experimen-
tieren, mit LOAD kommt man immer
wieder in die gleiche Situation zuriick.

Zur Handlung eines Adventures las-
sen sich eigentlich wenig Tips geben, da
sie von Spiel zu Spiel sehr variiert. Ein-
mal muB3 man die Erde retten und Treib-
stoff fiir die heimische Raumflotte besor-
gen, ein anderes Mal befindet man sich
auf dem Weg zur Hochzeit mit einer
Prinzessin, die ungliicklicherweise in
letzter Minute von einem Drachen ge-
raubt wurde. AuBBer den schon erwéhn-
ten allgemeinen Tips gibt es noch einige
spezielle Hinweise, deren Ausfiihrung

Spielstand abspeichern!

hier zu weit fiihren wiirde. Ich verweise
auf das Buch "Computer-Abenteuer
464", das im Sommer '86 im Hiithig Ver-
lag erscheinen wird. Hier werden alle
diese Hinweise gegeben, wobei beson-
deres Gewicht auf den Entwurfsblat-
tern liegt, dic cine genaue Kartografie-
rung und das Festhalten von Informatio-
nen ermoglichen, denn der Lageplan ist
das A und O zur Lésung eines Adventu-
res. Ein Spieler, der nicht weiB, wo er
sich befindet, kann das Adventure nicht
l6sen. Daher ist es sehr wichtig, dafB die
Lage der einzelnen Raume, ihre Verbin-
dungen untereinander und die Beson-
derheiten festgehalten werden.

Wenden wir uns nun dem Prinzip zu,
das hinter den Adventures steckt. Wie
bereits erwahnt, besteht ein Adventure
aus mehreren Rdumen, die man mit be-
stimmten Befehlen erreichen kann. Ziel
des Ganzen ist aber keine Volkswande-
rung, sondern die Erfilllung einer be-
stimmten Aufgabe. Das Angebot ist
breit gefdachert, doch in jedem Fall han-
delt es sich nie ausschlieBlich um die Lo-
sung einer groBen Aufgabe, sondern um
die Bewaltigung vieler kleiner Schwie-
rigkeiten. Da miissen verschlossene Tii-
ren gedffnet, ein Kobold getétet oder ein
Diamant gefunden werden, um tiber-
haupt weiterzukommen. Der Spieler
darf also sein oberstes Ziel niemals aus
den Augen verlieren. Auch wenn es an-
scheinend so viele triviale Dinge sind,
die ihm auf seinem Weg begegnen, kann
ihn beispielsweise schon das Erklettern
eines Gebirges mit einem Seil ein ganzes
Stiick weiterbringen. Mit kleinen Schrit-
ten zum Ziel hei3t die Devise.

Das waér's eigentlich, was man an
praktischen Tips dem Anfinger geben

kann. Jetzt fehlt nur noch der wichtigste
Schritt, ndmlich der Kauf des Pro-
gramms. Hier steht der Spieler oftmals
vor einem unlosbaren Problem, denn
Berge von Cassetten oder Disketten tiir-
men sich vor ihm auf. Wie soll er das Ad-
venture finden, das ihm geféllt und au-
Berdem auch noch seinem gegenwérti-
gen Wissenstand in punkto Adventure
entspricht. Gut soll es natiirlich auch
noch sein. Eine Menge Anspriiche, die
da gestellt werden.

Zunachst einmal darf man sich nicht
von pompdsen Verpackungen und herr-
lichen Titelbilderchen beeinflussen las-
sen. Es ist wohl nichts Neues, wenn
nach dem Einladen des Spiels der Ein-
druck entsteht, daB mehr Zeit auf die
Gestaltung des Titelbildes, als auf die
Programmierung verwandt wurde. Aus
diesem Grund sollte man immer auf der
Vorfiihrung des Adventures bestehen.
Am besten probiert man es dann selbst
aus. Auch soll eine farbige Grafik nicht
den Ausschlag fiir die Entscheidung ge-
ben. Wenn einem die Handlung gefillt,
darf man sich auch ruhig an ein Text-
abenteuer wagen. Grafik wirkt aller-
dings besonders fiir Anfinger noch zu-
sétzlich motivierend, so daB ein Erst-
lingswerk ruhig bunte Bilderchen haben
darf.

Beim Probespielen muB ein besonde-
res Augenmerk auf den Wortschatz ge-
richtet sein. Die Antwort "I don’t under-
stand that" nach jeder zweiten Eingabe
sollte nicht zum Kauf anregen. Wichtig
ist auBerdem eine ausfiihrliche Raumbe-
schreibung und eine sinnvolle Verbin-
dung von Text und Grafik bzw. eine
Ubersichtliche Bildschirmeinteilung.

Die Frage nach dem Schwierigkeits-
grad kann leider nicht immer sofort ge-
klart werden. Hier gilt als Faustregel:
Adventures mit Anleitungen im Lexi-
konformat sind nichts fiir den Anfanger.
Wichtigstes Kriterium sollten aber die
Programmrezensionen in Zeitschriften
sein. Wenn sie auch manchmal mit Vor-
sicht zu genieBen sind, so sind Irrtlimer
bei der Einschitzung des Schwierig-
keitsgrades sehr selten.

Ich hoffe, mit diesem kleinen Streifzug
durch die Welt der Adventures sind Sie
auf den Geschmack gekommen oder wa-
gen sich nun mit neuem Mut an ein Pro-
gramm, daB Sie frustriert in die Ecke ge-
worfen haben. Auf jeden Fall ist es ein

vungeheures Erfolgserlebnis, wenn man

ein Adventure gelost hat und auf viele
unterhaltsame Stunden am Computer
zurlickblicken kann. Nur in allerletzter
Not sollten Sie allerdings Schritt - fiir -
Schritt - Losungen in Anspruch nehmen,
die einem die Freude an dem Spiel
grindlich verderben konnen, da nur
"Vorgekautes” nachgespielt wird.

Thomas Tai
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Fehlerkorrekturen
+ Verbesserungen

ZeichenvergroBerung (2/86, S. 56-57)

In Zeile 330 wurden die Lange und die Startadresse
vertauscht. Richtig heiBt die Zeile: 330 SAVE "!"+n$,
B,49152,16383

Baudcopy (4/86, S. 71)

In Zeile 1540 muB das Multiplikationszeichen durch
ein Additionszeichen ersetzt werden. Die Zeile lautet
dann richtig: 1540 PRINT #2, "MC-AUFRUF......";
peek (pc+26) 256xpeek (pc+27)

Das Programm kann auBerdem nur fir Cassetten-
betrieb benutzt werden und nicht wie irrtimlich ange-
geben auch flr Diskette.

Mathe CPC (3/86, S. 71)

Das "a" in Zeile 3470 bedeutet die gedffnete, ge-
schwungene Klammer ” " und das "” in Zeile 3480
die geschlossene, geschwungene Klammer ” } ”.

HI-DUMP (4/86, S. 74)

In Zeile 70 des Listings muB der END-Befehl gestri-
chen werden, sonst wird das Binéar-File nicht abge-
speichert.

MOVE-Routine (3/86, S. 70)

Die erwahnte MOVE-Routine mufB etwas verandert
werden. Richtig lautet sie:
100 DATA FE,3,CO,Ds5,C1,DD,S5E,2,DD,S56,3,D
D,&E,4,DD,66,5,E9,ED,52,E1,38,3,ED,BO,C?
+B,9,EB,9,EB,3,ED,B8,CY9

Computer-Puzzle (4/86, S. 91)

Im Listing 1 fehlen 2 Programmzeilen am SchiuB
des Listings, die allerdings nur bei Fehleingaben wéh-
rend dem Spiel eine Bedeutung haben. Hier die feh-
lenden Zeilen:

12000 LOCATE 10,24:PAPER 3:PEN 1:PRINT "
Fehlerhafte Eingabe."

12010 WHILE INKEY$="":WEND:LOCATE 10,24:
PAPER 2:PRINT * ":RET
URN

Statistik-Programm (4/86, S. 62)

Ich mochte in der Leserecke meinen Computerkol-
legen ein paar Infos liber die Hardcopyroutine im Sta-
tistikprogramm in der Ausgabe 4/86 geben: Wer Pro-
bleme mit einem unerwlinschten Zeilenvorschub in
der Grafikausgabe hat, moge die Zeile 150 wie folgt
ab&ndern: 150 DATA 1e, bb, e1, 28, 02, e1, c9, 3e, 0d,
cd, a6, a0, 3e, 00, cd, a6. Dann muB allerdings der
Wert von s in Zeile 190 auf 23757 gesetzt werden.
Jochen Steinmetz, Bohl

Lesermeinungen ® Lesermeinungen

¥» Und noch einmal zum Hochglanzpapier: Lesen Sie doch mal
(wie ich) die CPC-International bei Schreibtischlicht! Sie gldnzt
auch dort, und zwar unleserlich. Zum Niveau: Einiges habe ich
erst durch Ihre Zeitschrift richtig verstanden, denn es soll wirk-
lich noch Einsteiger geben. Listings: Bitte, bitte Disketten an-
bieten, die CPC-International kann's ja auch. CP/M: Die Kést-
chen sind super, spart Blattern im Handbuch

L. Gollan, Bottrop

» Bezliglich Ihrer Leser-Antworten finde ich, daB auch ldngere
Listings in Ihren Heften enthalten sein sollten. Erstens tippt
man interessante Listings doch sofort ab, anstatt eine Woche
oder langer auf die Software-Kassette zu warten. Zweitens ge-
winnt man meines Erachtens beim Abtippen einen besseren
Einblick in das betreffende Programm. Die Papierqualitét spielt
fir mich eine untergeordnete Rolle. Hauptsache die Listings
sind gut zu lesen und fehlerfrei. Ansonsten gefallt mir Ihre Zeit-
schrift sehr gut, solange Sie nicht zu viele Spiele-Listings brin-
gen.

R. Schéfer, Bonn

% Bravo, lassen Sie sich nicht beirren von Lesern, die meinen, Sie
brauchen Hochglanzpapier und keine langen Listings. Ich bin
froh, daB Sie diese Papier- und Druckqualitéit genommen ha-
ben, denn wenn man die Zeitung ofters zur Hand nimmt, niitzt
einem das beste Hochglanzpapier nichts, es verschmiert dann
ganz natiirlich, vor allem beim Abschreiben langer Listings, wo
natiirlich dann und wann Fehler auftauchen, die aufgelistet
und verglichen werden miissen. Zum Thema Inhalt: Ihre Serien
sind gut und haben einen leicht verstandlich Stil. Das Richtige
fiir einen Einsteiger und fiir Fortgeschrittene.

F. Gardemann, Bad Wildungen

v Liebe Redaktion,
mit Interesse habe ich ihre Auswertung und die Leserbriefe in
3/86 gelesen. Also ich finde, Ihr Preis ist sicher nicht zu hoch.
DaB man es natiirlich immer etwas gilinstiger haben méchte, ist
klar. Und wer sich mehrere Zeitschriften kauft, der kann natiir-
lich schon ins Klagen kommen.

Ch. Dunkelt

L Sehr geehrte Damen und Herren,

vorweg herzlichen Gliickwunsch zu Ihrem neuen Magazin. Ich
hatte bis zu kurzem das (1.) Schneider Magazin CPC-Internatio-
nal im Abonnement, war aber mit dem Inhalt nicht zufrieden.
Als ich IThr Magazin bei meinem Computer-Héandler aufliegen
sah, dachte ich als erstes: "Wieder ein Magazin (mit gleicher
Aufmachung)”: Da mich das Mathe-Programm in Heft 3/86 in-
teressiert hat, habe ich dieses Heft gekauft und inzwischen von
vorne bis hinten gelesen. Danach habe ich auch die Hefte 1 und
2/86 nachgekauft. Der Inhalt Ihres Magazins unterscheidet
sich wohltuend von anderen. Vor allem die Beitrdge: Assem-
blerkurs, CP/M sowie Pascal sind sehr gut und ausfithrlich und
vor allem auch verstédndlich geschrieben. Auch Ihre ausfiithrli-
chen Programm- und Blicherbesprechungen geben gute Hin-
weise, ob sich die Anschaffung lohnt. Ich kann nur sagen: wei-
ter so, auf jeden Fall nicht nachlassen|

G. Leitz, Neckarsulm

¥» Zu der Anregung des Herrn N. Leiste, Hohenlockstedt im CPC-
Magazin Nr. 3 auf Seite 95 in der Rubrik Lesermeinungen: "1an-
gere Listings nur im Software-Service"”, habe ich folgendes ent-
gegenzusetzen: Ich habe Anfang Februar von Ihnen die Pro-
grammkassette CPC 12/85 geliefert bekommen. Das erste Pro-
gramm "Darts” beginnt mit einem READ ERROR b, das zweite
dazugehdrige "Screen” mit READ ERROR a. Alle anderen Pro-
gramme werden einwandfrei eingelesen. Da es Teilprogramme
des Programmes "Darts” sind, wére dieses jetzt wertlos, ware
das Listing nicht im Heft abgedruckt. Somit kostet das zwar zu-
satzlich Zeit und Arbeit, aber es besteht noch die Moglichkeit,
das Programm selbst abzutippen. Meine Kritik richtet sich an
den Software-Service. Die Kassetten diirften nicht ohne Kon-
trolle ausgeliefert werden. Mit der Zeitung bin ich sehr zufrie-
den und konnte mit erst durch einige Tips und Tricks daraus
meine eigenen Programme zurecht"schneidern”.

H. Bock, Wien

LV Oft liegen derartige Leserfehler an der Einstellung des verwen-
deten Kassettenrecorders. Bei wirklich defekten Kassetten be-
kommt der Empfinger bei uns aber auf jeden Fall problemlos
und schnellstens Ersatz.
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Neu von Rainbow Arts:
das erweiterte Multidateisystem

Mit diesem Programm kann der Anwender relativ groBe Daten-
mengen universell verwalten. Die Masken sind frei definierbar.

Die Firma Rainbow Arts Software
stellt im Rahmen ihrer Multi-An-
wenderprogramme das erweiterte Mul-
tidatei-System vor, ein flexibles Daten-
verwaltungsprogramm, mit dem relativ
groBe Datenmengen universell verwal-
tet werden konnen. Die Ein- und Ausga-
bemasken sind frei definierbar, wodurch
sich beliebige Datenarten verwaltenlas-
sen. .

Das EMS ist in zwei Programmbldcke
gegliedert. Der eine Teil besteht aus
dem Hauptprogramm, das die Eingabe,
die Ausgabe, die Auswertung, den
Druck und das Andern der Datensitze
erlaubt. Der zweite Programmteil be-
steht aus dem sogenannten Dateigene-
rator, mit dem man eine Dateistruktur
festgelegt und in dem die Ein- und Aus-
gabemasken definiert werden. Nach
dem Laden des Hauptmeniis wird zu-
nichst das aktuelle Datum erfragt, da-
nach kann der Benutzer auswahlen, ob
die Tastatur nach der amerikanischen
oder der DIN-Tastenbelegung arbeiten
soll. Dies ist eine sehr niitzliche Eigen-
schaft, da die DIN-Belegung die Arbeit

mit Umlauten ermdglicht. Als letzte Ab-

frage vor dem Hauptmenii erfolgt eine
Einstellung der Vorder- und Hinter-
grundfarben des Monitors. Im Haupt-
meni angelangt, mufB entschieden wer-
den, ob man mit einer vorhandenen Da-
tei arbeiten will und damit das Haupt-
programm bengdtigt, oder ob eine neue
Datei angelegt werden soll, indem man
den Dateigenerator anwahlt. Nach Aus-
wahl des entsprechenden Punktes wird
der gewiinschte Programmteil von der
Programmdiskette geladen.

Das Teilprogramm "Datengenerator”
ermoglicht —je nach Aufgabenstellung—
die optimale Gestaltung einer Datei.

EAIS N
O °DBS by RAL

Hiupine i

DATEI DRUCKEN
DATEI AUSHERTEN
| Leertaste BOREIRERAT-NTIT-

EMS-Hauptmenti

Dazu wird zunéchst eine Eingabemaske
erstellt, in der die Anzahl der Datenfel-
der, die jeweilige Feldbezeichnung, die
maximale Lange der einzelnen Datenfel-
der und die Position der Felder und Feld-
bezeichnungen auf dem Bildschirm be-
stimmt werden. Des weiteren ist zu je-
dem Feld die Angabe des Feldtyps erfor-
derlich. Als Feldtypen stehen drei Alter-
nativen zur Auswahl:

1. Alphanumerische Felder, alsoFelder,
die aus Buchstaben, Ziffern und Son-
derzeichen bestehen.

2. Numerische Felder, das sind ganze
oder rationale Zahlenwerte

3. Preisfelder, also Zahlen mit 2 Nach-
kommastellen.

Dies hort sich alles ein wenig kompli-
ziert an, die Eingaben sind jedoch we-
gen der logischen und bedienerfreundli-
chen Menitechnik recht einfach vorzu-
nehmen. Zusétzlich unterstiitzt das mit-
gelieferte Hendbuch den Bediener
durch Ubersiciitlichkeit und ein an-
schauliches Anwendungsbeispiel. Als
nachteilig ist die Tatsache zu bewerten,
daB die Feldldnge in der Generierungs-
prozedur festgelegt wird und spéter,
wenn bereits Datensétze gespeichert
sind, nicht mehr geandert werden kann.

Vor allem fiir Anwender
im Heimbereich

Wenn die Dateistruktur festgelegt ist,
kann mit dem Einrichten der Datei be-
gonnen werden. Damit ist die Auswahl
eines Datenfeldes gemeint, nach dem
die Datei spater automatisch sortiert
wird. AuBlerdem muB nun festgelegt
werden, wieviele Datensétze in die Da-
tei aufgenommen werden sollen. Nach-
dem die Programmdiskette im Laufwerk
gegen eine leere Datendiskette ausge-
tauscht wurde, beginnt der Dateigene-
rator mit diesen Angaben versehen,
eine entsprechende Datei auf der Dis-
kette anzulegen. Damit ist die Arbeit
des Dateigenerators beendet. Als zu-
satzliche Optionen bietet dieser Pro-
grammteil noch die folgenden Menii-
punkte an, die das Arbeiten mit diesem
Programmteil unterstiitzen: Maske la-

den, Maske speichern, Maske &ndern,
Diskette formatieren, Disketteninhalts-
verzeichnis zeigen.

Das Hauptprogramm ermdglicht das
Arbeiten mit den vom Dateigenerator
erzeugten Datenbanken. Hier muB zu-
néachst die gewlinschte Datenbank gela-
den werden. Danach kdénnen Daten-
satze eingegeben werden. Unter diesen
Punkten ist die komfortable Druckaus-
gabe zu erwihnen, die eine Vielzahl von
Ausgabeformen ermdglicht. Auch die
relativ einfache Anpassung an einen
speziellen Druckertyp féllt positiv auf.-
Die Auswertung von Datenbanken ist
durch Meniisteuerung und einfache For-
mulierung der Auswertebedingungen
leicht moéglich. Numerische Datenfelder
koénnen zusitzlich rechnerisch behan-
delt werden. Dazu miissen sogenannte
Rechensequenzen angegeben werden,
die aus bis zu 21 Rechenschritten beste-
hen kénnen. So lassen sich beispiels-
weise Felder untereinander addieren
oder mit einer Konstanten multiplizie-
ren. Auch hier ist das Beispiel aus dem
Handbuch sehr hilfreich. Die Rechen-
funktionen werden besonders Kaufleute
zu schatzen lernen, da auf einfache
Weise Mehrwertsteuer, Gewinnspanne
usw. kalkuliert werden kann.

Das erweiterte Multidatei-System ist
als bedienerfreundliches Datenbanken-
programm vor allem fiir Anwender im
Heimbereich geeignet, die eine fertige
und preiswerte Losung den komplexe-
ren Systemen mit einer schwierigeren
Bedienung (wie beispielsweise dBase II)
vorziehén. Vorteilhaft ist dabei die Tat-
sache, daB das EMS auch im Verbund
mit den anderen Anwender-Program-
men der Multi-Serie von Rainbow Arts
arbeiten kann. So ist es durchaus moég-
lich, mit EMS AdreBdaten zu verwalten,
die zusammen mit dem Textverarbei-
tungsprogramm "Multitext” dazu be-
nutzt werden konnen, Serienbriefe mit
automatischer AdreBgenerierung zu
schreiben.

Hersteller: Rainbow Arts Software
Bezugsquelle: Mikroland Braunschweig

Ziegenmarkt 6
Preis: 99.-DM
System: CPC 664 oder CPC 6128
H-P Schwaneck
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Diagramm-Fix

Mit diesem Anwenderprogramm lassen sich relativ leicht Daten
in verschiedener Weise grafisch darstellen.

lle Welt droht in Zahlen zu ersticken.
Sicher, Zahlen sind ein unentbehrli-
cher Bestandteil der tdglichen Informa-
tionsflut. Sie sind zwar genau (und oft

auch richtig), aber sie sind eben leider

nicht anschaulich. Hier helfen uns nur
Diagramme, die Ubersicht zubewahren.
Jeder Programm-Designer, der etwas
auf sich héilt, erfindet neue Formen. Sie
brauchen ja nur an die Fernsehpro-
gramme der Wahlnéchte zu denken. Nur
lohnt sich der Aufwand kaum, wenn es
darum geht, mal eben kurz ein Uber-
sichtsschaubild zu erstellen, das — wo-
méglich einer groBen Zahl Menschen —
einen Sachverhalt verdeutlichen soll.

Hier springt das Programm Dia-
gramm-Fix ein. Sie miissen lediglich aus
den von Ihnen vorbereiteten Zahlen die
darzustellenden auswahlen und, gege-
benenfalls mit einem Text versehen,
eingeben. Den Rest besorgt der Rech-
ner, einschlieBlich einer schnellen Hard-
copy. Das ist gegeniiber anderen be-
kannten Programmen von unglaubli-
chem Vorteil. Denken Sie daran, daB
man von diesen sehr sauberen Bildern
eine Fotokopie auf Klarsichtfolie ziechen
kann, die dann bei Vortragen —eventuell
noch koloriert! — in den Uber-Kopf-Pro-
jektor passen.

Das Programm ist meniigesteuert,
wobei allerdings zu einigen Punkten
noch etwas zu sagen ist. Hier nun das
Hauptmenii:

Neue Datei errichten
oder alte verldngern.

1. Eingeben

2. Andem Korrektur fehler-

hafter Eingaben.

Entfernen einzelner
Werte (Verschie-
bung!).

Der Punkt fiir Punkt
eingegebene Text
wird nicht in das Dia-
gramm, sondern bei
der Druckerausgabe
als Legende unten
angehangt.

Folgendes

ist mdglich:

(1) Balkendiagramm
(senkrecht)

(2) Kurvendia-
gramm (nicht
geglattet)

(3) Kreisdiagramm
(siehe unten)

Bei 1 und 2 kann die

X-Achse verschoben

werden:

(a) Nuv'I-Linie

(b) Mittelwert aus
der Summe der
Eingaben

(c) Selbst gewahlter
Ordinaten-Wert

Ablegen der Datei
auf Disk oder Band.

3.Loschen

4, Beschriften

5. Darstellen

6. Speichern

7.Laden Von Disk oder Band
(alte Datei).

8.Programmende Mit Werbe-
Nachspann.

Wo so viel Licht ist, da ist auch Schat-
ten. Um es vorweg zu sagen, wir haben
mehrere Schonheitsfehler gefunden, die
im Grunde jedoch nur wiinschenswerte
Verbesserungen sind. Nur eines ist ein
echter Fehler, ein "fatal error” wiirde
mein Basic-Compiler sagen. Wenn Sie
einmal eine Hardcopy mit Textausgabe
verlangt haben, wird der Unterdrik-
kungsbefehl dafiir bei den folgenden
Druckerausgaben ignoriert. Fiir Softis,
die es schaffen, die mehrfachen List-
und Kopierschutzfallen zu umgehen,
hier eine Reparaturanweisung: Zeile
1660 des Teiles DIAGRAMM.VSH é&n-
dernin 1560 NEXT I: liste = 0. Beider Ge-
legenheit sollten Sie auch noch gleich
eine neue Zeile einfiigen, die verhindert,
daB manche Drucker die letzte Zeile der
Hardcopy im Puffer behalten, anstatt sie
auszugeben: 2025 PRINT # 8, CHR$
(10).

Dieser Fehler und das noch folgende
Gemecker wurden dem Hersteller mit-
geteilt. Es ist zu hoffen, da8 etwas da-
von Frichte tragt. Was mir sonst noch
auffiel, nun in bunter Reihenfolge:

Nach dem Start sehen Sie ein melo-
disch untermaltes Prasentierbild, das
bei einem professionellen oder semipro-

Teilnehwmer pro Altersgruppe.
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fessionellen Programm nichts zu suchen
hat. Kostet nur Zeit. Ein Copyright-Ver-
merk wiirde geniigen.

Beiden meisten Meniipunkten kommt
man nicht wieder raus, wenn man sie irr-
tiimlich angewaéhit hat. SAVE-Befehl? —
Es wird gesaved, und wenn es noch so
ein Blodsinn ist. BewuBte Fehler fiihren
bestenfalls zu einem Abbruch, der aber
auch nichts bringt, weil alle Tasten ge-
sperrt sind. Nicht einmal den 3-Finger-
Griff bringen Sie unter! Ausschalten,
neu laden, das ganze Spiel nochmal. Das
gilt auch fiir das planméaBige Ende. Nach
einem auf dem Grninmonitor schlecht
lesbaren Werbenachspann miissen Sie
ausschalten.

Die oben unter Punkt a, b und c aufge-
flihrte Wahlmaéglichkeit ist auf dem Bild-
schirm vor der Frage plaziert, ob der
Drucker klar sei. Das ist irrefithrend. Die
Gebrauchsanweisung gibt zwar einen
Hinweis darauf, daB diese Fragen erst
nach dem Bildaufbau auf dem Schirm
akut sind. Aber warum dreht man nicht
die Fragestellung um und bringt einen
Vermerk an?

Das Kreisdiagramm lauft fabelhaft
schnell in ca. 2 Sekunden tiber den Bild-
schirm. Aber mit seiner Gréf8e von nur
etwa 9 cm macht es einen etwas verknif-
fenen Eindruck. Wenn die Werte der
Segmente stark di._fferieren, mufl sich
zwangslaufig eine Uberlagerung der im
Mode 1 doch sehr breiten Ziffem erge-
ben. Man wiinschte sich die volle Aus-
nutzung der Bildschirmhohe. Etwa
12 cm miiBten dann mdoglich sein, wenn
man auf die Uberschrift verzichtet. Sie
konnte bei der Druckerausgabe ja ge-
trennt von der Hardcopy wieder hinzu-
gefiigt werden. Apropos Hardcopy: Hier
schrumpft der Kreis weiter auf einen
waagerechten Durchmesser von 5.5 cm
bei einer Hohe von 4.5cm, was einer
Verzerrung von cirka 20% entspricht.
Woher das kommt, ist klar: Aber es wére
moglich, eine Entzerrung einzubauen,
selbst wenn es fiir den Programmierer
bedeuten wiirde, eine eigene Maschi-
nenroutine nur fiir das' Kreisdiagramm
zu schreiben. Ohne Preiserhéhung, klar.

Die in der Werbung angesprochene
Moéglichkeit, Statistik zu treiben, be-

schrénkt sich auf die Mittelwertbildung
einer einzigen GréBe. Man sollte also
diesen Anspruch nicht zu ermnst nehmen.
Es ist ja auch nicht die Aufgabe eines
Programmes dieser Art, eher eine Zu-
gabe.:

Zusammenfassung: Diagramm-Fix ist
ein Programm, das von seinem Auftrag
her trotz einiger Schénheitsfehler alle
Anspriiche gut, sauber und schnell er-
fiillt, wenn man bei seinen Erwartungen
dem geringen Preis Rechnung tragt. Die
beigefiigten Bilder zeugen von der Qua-
litdt der Hardcopy. Wenn der Hersteller
noch fiir die Ausmerzung der genannten
Kleinigkeiten sorgt, kann man Dia-
gramm-Fix eine weite Verbreitung wiin-
schen.

Preise:
5.25"-Disk
3"-Disk
Kassette

49.-DM
49.-DM
39.-DM

Bezugsquelle:
Schechensoft
Dahlienstr. 2
8201 Schechen
Prof. W. Tosberg

Flexibles Lernprogramm

Zum Abfragetraining mit eigenen Daten

in neuer Vokabal-Trainer? — Nein!

Den Autoren ist aufgefallen, daB es
zwar reichlich Vokabelprogramme auf
dem Markt gibt, aber wohl niemand
daran gedacht hat, daB sich der Lehr-
stoff in Lehre und Ausbildung sicht nur
auf Vokabeln beschrédnkt. Es gibt im all-
gemeinen doch viele Daten und andere
Sachen, die man eigentlich auswendig
wissen miiBte. So erlaubt dieses Pro-
gramm die Erstellung eigener Dateien
mit zwei bis fiinif Spalten, die jeweils mit
einem Sammelbegriff benannt werden
kénnen. Als Beispiel Erdkunde: LAN-
DER.DAT mit Land, Erdteil, Hauptstadt,
Gr6Be, Einwohner. Natiirlich 148t es sich
auch bei Vokabeln vorteilhaft einsetzen,
vor allem, wenn es um Formen geht wie
in Latein: Nominativ, Genitiv, Dativ, Ak-
kusativ, Ablativ. Das Programm erlaubt
die Abfrage jeder Spalte und gibt zur
Kontrolle dann alle Spalten aus.

Das Programm ist meniigesteuert, ein
Nachschlagen in der Gebrauchsanwei-
sung enibrigt sich also. Das Hauptmenii
umfaft zehn Punkte: \

1. Daten eingeben

2. Andern  (Korrektur von Fehlern)

3. Loschen (Nur einzelne Sitze, keine
ganze Datei

4. Suchen (Einzelne, vergessene
Daten

5. Drucken (Kompl. Datei auf Drucker
oder Schirm

6. Abfragen (Nach Spalten getrennt)

7. Laden (Alte Datei von Disk oder
Band)

8. Speichern (Auf Disk/Band)

9. Sortieren (Spaltenweise; nach
ASCII-Code)
(Kaltstart nach kurzer
Werbe-Einblendung)

Zu Punkt 6 noch einige Anmerkun-
gen: Bei der Abfrage ist es leider nicht
mdoglich, sich die Daten zufallsgesteuert
vorlegen zu lassen. Sie werden immer in
der Reihenfolge der Eingabe bzw. sor-
tiert prasentiert. Auch ein Zufallswech-
sel der Spalten ist nicht mdglich. Dafiir
kann man die Antworten nach Wahl
schriftlich eingeben oder sie sich nur
denken. Die schriftliche Eingabe wird
kontrolliert, aber der Rechner zeigt
keine Reaktion bei falschen Antworten.
Er zéhlt nur die Fehler mit. Am Schluf3
der Abfrage wird dem Kandidaten die
Trefferquote in Prozent mitgeteilt, und
bei 100% ertont als Belohnung - fiir Kin-
der — die Melodie "Congratulation”.

Hat man "Antwort denken" gewahlt,
sollte man "W tippen, wenn man etwas

0. Ende

nicht weil, sonst spielt der Rechner
"Congratulation”, auch wenn die Halfte
falsch gedacht war. — Woher soll er's
auch wissen? Bei der Eingabe von W er-
folgt ebenfalls keine Reaktion seitens
des Rechners, was anfangs verwirrend
wirken kann. Er macht mit der Abfrage
ruhig weiter. Die Wiederholung des gan-
zen Kapitels und nicht nur der falschen
Eingaben erfolgt erst am SchluBS. Hier
wiinschte man sich eine Erklirung in
der Gebrauchsanweisung (1 Seite DIN-
A-4), die sonst durchaus ausreichend
ist.

Es handelt sich hier um ein niitzliches,
einfach zu bedienendes Programm, das
auch bei kompliziertem Aufbau des
Lehrstoffes einen guten Lernerfolg er-
moglicht, was letzten Endes natiirlich
vom Fleif3 abhangt. Der Preis erscheint
angemessen.

Preis: 51/4" Disk: 49.—- DM
3" Disk: 49.— DM
Kassette: 39.- DM
Bezugsquelle:
Schechensoft
Dahlienstr. 2
8201 Schechen

Prof. W. Tosberg
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CP/M-Geschaftssoftware
fiir den CPC 464/664

Von Microland gibt es drei neue Programme: Rechnungs-
schreibung, Einnahmen-/UberschuBrechnung und Lagerbe-

eue CP/M-Software ist flr die

Schneider-Computer zur Zeit noch
Mangelware. Obwohl es sehr viele Pro-
gramme gibt, die unter CP/M laufen, ist
die Anpassung an ein bestimmtes Sy-
stem nicht immer einfach. So wird wohl
noch einige Zeit vergehen, bis hier ein
groBerer Bestand zur Verfiigung steht.
Neben den 3 CP/M-Giganten (Multiplan,
Wordstar, dBase) gibt es noch drei wei-
tere Programme, die von der Firma Mi-
croland vertrieben werden und aus-
schlieBlich dem Bereich Geschaftssoft-
ware zuzurechnen sind.

Rechnungsschreibung

Das Programm dient der Erstellung
von Angeboten, Rechnungen und Gut-
schriften. Je Datendiskette werden bis
zu 1000 Artikel und 500 Kunden verwal-
tet. Es koénnen Wahrungseinheit, 5
Mehrwertsteuersiatze, 9 Standardzah-
lungsbedingungen und 10 Erlésgrup-
pen festgelegt werden. Besonderheiten
sind dabei Artikel- und Summenrabatt,
freie Texteingabe und Umsatzstatisti-
ken.

Einnahmen-/Uberschufl -
Rechnung :

Dieses Programm ermdglicht die
schnelle und problemlose Erstellung ei-
ner Einnahmen-/UberschuBrechnurig.
Durch eine Vielzahl von Hilfsfunktionen
ist ein schnelles Verbuchen aller Ein-
nahme- und Ausgabebelege mdglich.
Neben einem Journal und Kontenplédnen
fiir alle Konten errechnet das Programm
aus Einnahmen und Ausgaben die Um-
satzsteuerzahllast bzw. die Riickerstat-
tung.

N

Lagerbestandsverwaltung

Das Programm ermoglicht die Fiih-
rung einer Lagerbestandsdatei fiir maxi-
mal 1000 Artikel je Datendiskette. Ne-
ben der Bestandsverwaltung liefert es
eine Vielzahl von periodenbezogenen
Auswertungen. Die Disposition wird
durch eine Bestellhinweisliste, die In-
ventur durch eine Inventurzahl- und Dif-
ferenzliste unterstiitzt.

Alle drei Programme sind vom Aufbau
und von der optischen Gestaltung her
identisch. Anhand der Lagerbestands-
verwaltung willich den Umgang mit die-

standsverwaltung.
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ilsl.l‘rl.':u’hnil'
1 s mpedate estallm “r‘;h‘m

1L = Deckmamer wuis]im Jiim v W F
i - =
*ém
{ Hills bawmdeny sessdbine | =)

Die Rechnungsschreibung

sen Programmen naher beschreiben.
Voraussetzung ist die CP/M-Fahigkeit.
Da die CP/M-Systemspuren beim Soft-
wareverkauf nicht auf der Diskette ent-
halten sein diirffen, muB der Benutzer
erst einmal CP/M laden. Das Hauptpro-
gramm wird dann mit der Eingabe des
Befehls START aktiviert. Das erste Bild
zeigt den Microlandtitel mit einer Pro-
gramm-Kurzbeschreibung und dem iib-
lichen Copyright-Vermerk. Danach wird
der Bildschirmaufbau des Programms
erlautert. Durch die Verwendung einer
feststehenden Bildschirmmaske verein-
facht sich die Einarbeitung. Dazu tragt
auch die konsequente Nutzung der Win-
dowtechnik bei.

Im néchsten Bild muB die Eingabe des
aktuellen Datums erfolgen. Arbeitet
man das erste Mal mit diesem Pro-
gramm, wird jetzt das Einlegen einer
Datendiskette verlangt. Innerhalb weni-
ger Sekunden wird diese Diskette vom
Programm zur Datenspeicherung vorbe-
reitet. Erst jetzt erreicht man das eigent-
liche Hauptmenii der Lagerbestands-
verwaltung. Punkt 1 der Bearbeitung ist
in jedem Fall die Eingabe der eigenen
Firmenstammdaten. Hierzu steht ein ei-
genes Untermenii zur Verfligung. Fol-
gende Daten kénnen eingetragen wer-
den:

- die Firmenanschrift mit Telefon
— die Warengruppe (15 Eintrdge mit
jew. 20 Zeichen sind maéglich)
— Mehrwertsteuersatz
Alle Angaben kénnen nach Abschlufl
der Eingabe ausgedruckt werden. Da-
nach erfolgt der Riicksprung ins Haupt-
menii.

Nach den firmenbezogenen Daten
geht es nun zu den Artikelstammdaten,

die fiir eine optimale Lagerverwaltung
eingegeben werden miissen. Ein weite-
res Untermenii bietet hierzu die Optio-
nen

1 - Artikeldaten verwalten

2 — Artikeldaten l6schen

3 — Arntikelstammliste drucken

Punkt 1 erlaubt die Spezifikation von
bis zu 1000 verschiedenen Artikeln. Ein
Artikel verlangt folgende Daten: Arti-
kelnummer, Artikelbezeichnung (bis 20

. Zeichen), Warengruppennummer, Steu-

ersatz, Mengeneinheit, Anfangsbe-
stand, Mindestbestand, Emkaufsprels
Verkaufspreis.

Uber diese Angaben hinaus errechnet
das Programm den durchschnittlichen
Einkaufgpreis, den Brutto-Verkaufs-
preis sowie kumulierte Periodenzu-
gange und -abgénge wert- und mengen-
maBig. Bevor die Daten abgespeichert
werden, konnen sie noch einmal iiber-
prift und evtl. korrigiert werden. Sind
alle Artikel eingetragen, besteht auch

‘hier die Mdglichkeit, eine Ubersicht aus-

zudrucken.

Die Grundvoraussetzungen zur La-
gerbestandsverwaltung waren nun ge-
schaffen. Die nachsten Meniipunkte be-
ziehen sich auf das tégliche Geschaft,
insbesondere auf Verdnderungen des
Lagerbestands. Dementsprechend tragt
der néchste Programmteil die Bezeich-
nung "Bestandsveranderungen bu-
chen”. Eingetragen werden hier die La-
gerzugénge (Stiickzahl mit evtl. neuem
Einkaufspreis) und die Abgénge (eben-
falls Stiickzahl mit VK-Preis). Dem Be-
nutzer steht es frei, danach eine Artikel-
bestandsliste auszudrucken, die neben
dem aktuellen und dem Mindestbe-
stand auch den Lagerwert in DM auf-
zeigt.

Option 4 des Hauptmeniis bietet die
Lagerauswertung und den Periodenab-
schlufBl an. Ermdglicht wird:

— das Drucken einer Bestellhinweisli-
ste. Das Programm priift den Bestand.
Unterschreitet ein Artikel den Min-
destbestand, wird er ausgedruckt.
Besteht ein ausreichender Vorrat,
wird keine Liste gedruckt.

— die Artikelstatistik. Fiir einzelne Arti-
kel oder die Artikel einer ganzen Wa-
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rengruppe kann eine Statistik erstellt
werden.

— die Warengruppenstatistik. Samtli-
che Warengruppen werden erfal3t
und ausgedruckt.

— der PeriodenabschiuB. Nach dieser
Durchfithrung kénnen Eintrage in die
alte Periode nicht mehr vorgenom-
men werden.

Nach Beendigung der Bearbeitung er-
folgt erneut ein Riicksprung ins Haupt-
meni, das jetzt noch eine Inventur-Op-
tion anbietéet. Auch diese ungeliebte Ar-
beit wird von dem Programm Lagerbe-
standsverwaltung optimal unterstiitzt.
Dazu stehen wieder verschiedene
Punkte zur Verfiigung.

1. Inventurzahlliste drucken: Ausge-
druckt wird eine Liste mit allen Arti-
keln und der Rubrik "Zéahibestand".
Man kann damit den ermittelten La-
gerbestand notieren.

2. Inventurbestand erfassen: Die durch
die Zdhlung ermittelten Werte kon-
nen eingetippt werden.

3. Differenzliste drucken: Das Pro-
gramm vergleicht den Soll- und den
Zahlbestand und druckt evtl. Diffe-
renzen aus. Hier zeigt sich, wie gut
oder wie schlecht ein Lager verwal-
tet wurde.

4. Inventuriibernahme: Wurden not-
wendige Korrekturen durchgefiihrt,
koénnen die Zahlbestédnde mit diesem
Meniipunkt iibernommen werden.
Sie gelten dann als neuer Anfangsbe-
stand. Gleichzeitig wird ein Perio-
denabschlufl durchgefiihrt.

Der letzte Punkt des Hauptments,
Dienstprogramme, gestattet dem An-
wender die Analyse beliebig vieler Da-
tendisketten und die Anderung der
Laufwerksanzahl. Hierzu sei bemerkt,
daB man die Microlandprogramme so-
wohl mit einem als auch mit zwei Lauf-
werken betreiben kann. Um verniinftig
arbeiten zu koénnen, sind meiner Mei-
nung nach unbedingt zwei Laufwerke
nétig. Steht nur ein Drive zur Verfiigung,
vergeudet man wertvolle Zeit damit,
stindig zwischen Programm- und Da-
tendiskette zu wechseln. Bei zwei Lauf-
werken entfallt diese Arbeit.

Das ist aber schon fast die einzige Ein-
schrankung, die man machen muB. Ins-
gesamt gesehen handelt es sich bei den
3 Microland-Anwenderprogrammen um
ausgereifte Produkte. Auch die hier
nicht so ausflihrlich vorgestellten Pro-
gramme Einnahmen/UberschuBrech-
nung und Rechnungsschreibung lassen
keine Wiinsche offen. Die Benutzerfiih-
rung durch Meniisteuerung ist optimal.
Sie ermdglicht ein schnelles Einarbei-
ten, so daB die Anleitung kaum ge-
braucht wird. Durch den Einsatz der Pro-
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Rechner empfohlen werden. Rolf Knorre
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RH-DAT

Ein verniinftiges Programm fiir kleinere Datenmengen zu einem
verniinftigen Preis — speziell fiir den privaten Anwender.

Die Firma Integral Hydraulic bietet
ein unter CP/M lauffahiges Datei-
verwaltungssystem mit dem Namen
RH-DAT an. Es wird in zwei Versionen
vertrieben, wobei die billigere Version
500 Datensitze (59.— DM) verwalten
kann, und die Version fiir 1000 Daten-
gitze 79.— DM kostet. Uberraschend ist
der relativ niedrige Kaufpreis fiir ein CP/
M-Programm.

Bevor man mit RH-DAT arbeiten kann,
miissen zundchst die CP/M-Systemspu-
ren auf die Diskette kopiert werden (CP/
M darf bekanntlich nicht mitverkauft
werden). Weiterhin ist mit dem CP/M

. Dienstprogramm SETUP (bzw. INSTALL
bei vortex 5 1/4 Zoll) die Tastaturbele-
gung zu verandern. Das ansonsten eher
diirftige "Handbuch" (8 Seiten) be-
schreibt diesen Vorgang ausreichend.
Jetzt kann das RH-DAT gestartet wer-
den.

Im wesentlichen besteht RH-DAT aus
drei Programmteilen: Maskengenera-
tor, Bearbeitung einer Datei und Sortie-
ren einer Datei. Nach dem Laden und
Starten meldet sich ein Hauptmenii, von
dem aus die genannten Programmteile
aufgerufen werden kénnen. Von hieraus
148t sich auch ein Unterprogramm errei-
chen, in welchem die Bildschirm- und
Zeichenfarben zu andern sind. Leider
werden diese Farben nicht auf der Dis-
kette gespeichert, so daB diese Farbein-
stellung bei jedem Programmstart not-
wendig wird.

Definition von Masken

Als erster Schritt ist das Anlegen einer
Bildschirmmaske notwendig. Im Unter-
programm zur Maskenerstellung lassen
sich entweder vorhandene Masken &n-
dern oder aber neue erstellen. Der Mas-
kenbildschirm ist in zwei Teile geglie-
dert, wobei der obere Teil (12 Zeilen) nur
als Uberschriften- bzw. Kommentarteil
benutzt werden kann. Hier lassen sich
z. B. Bedienungshinweise unterbringen.
Die unteren 13 Zeilen bilden den eigent-
lichen Maskenbereich. Insgesamt koén-
nen hier bis zu 21 Felder definiert wer-
den.

Mit Hilfe der Cursortasten 148t sich
der Cursor frei innerhalb des Bild-
schirms bewegen und mit Texten verse-
hen. Im Maskenbereich werden Felder
definiert, indem nach dem Feldnamen

Olmmnu.umnl.m

Maskenerstellung.. ... .., 1
Dateiverwaltung...
Dateisortierung...

Bitte wihlen Sie (0-3)

Sohnoidor CPC

RH-DAT von Integral Hydraulik

(z.B. Name) 2 Leerzeichen, ein Doppel-
punkt und wiederum 3 Leerzeichen fol-
gen. Jetzt kann das Datenfeld bestimmt
werden: Entweder folgt nun eine Reihe
von Dezimalpunkten fiir die Kennzeich-
nung eines Textfeldes oder aber Num-
mernzeichen (3) fiir numerische Feldin-
halte. Die Feldlange wird bestimmt
durch die Anzahl der Punkte oder Num-
mernzeichen.

Beim Erstellen der Maske ist unbe-
dingt darauf zu achten, dafl die Anzahl
der Leerzeichen und der Doppelpunkt
nach dem Feldnamen exakt eingehalten
werden. (Der Doppelpunkt darf nur zur
Felddefinition benutzt werden!) Eine
weitere Einschrinkung besteht darin,
daB ein Feldname nicht in den Spalten 8
und 9 beginnen darf. Der Feldinhalt muB
nachder 9. Spalte beginnen, sonst ist die
Maske spater unbrauchbar. Warum und
weshalb das so ist, kann wohl nur der
Programmierer erklaren. Als Schliissel
fiir die Index-Datei dient immer das er-
ste Feld! Dabeij ist zu beachten, daf in
der Index-Datei nur die ersten 10 Zei-
chen des Schliisselfeldes gespeichert
sind. Nachdem die Maske erstellt ist,
kann sie auf der Diskette abgelegt wer-
den.

Abgesehen von den Merkwiirdigkei-
ten mit den Spalten 8 und 9'ist das Er-

stellen einer beliebigen Maske sehr ein-
fach. Ohne grofie Miihe und Ubung kann
so auch ein Laie sehr schnell Masken er-
stellen.

Datei bearbeiten und anlegen

Vom Hauptmenii gelangt man in das
Unterprogramm zur Dateiverwaltung.
Es wird zunachst nach der zu bearbei-
tenden Datei gefragt. Ist sie bereits vor-
handen, werden alle notwendigen Infor-
mationen geladen. Ist die gewlinschte
Datei noch nicht angelegt, wird nach
dem Namen der zu benutzenden Maske
gefragt. Die neue Datei wird dann auf
der Diskette angelegt (die Informatio-
nen dazu befinden sich jain der Maske).

Das Unterprogramm zur Dateiverwal-
tung stellt zwei Funktionen zur Verfii-
gung: Einmal die Eingabe eines Daten-
satzes und zum.anderen die Bearbei-
tung (l6schen, suchen, dndern etc.) der
Datei. Bei der Eingabe erscheint die
Bildschirmmaske mit den definierten
Feldern (ein numerisches Feld nimmt
nur Ziffern, Plus, Minus und den Dezi-
malpunkt an). Schade ist dabei, daB ein
schon bestehendes Feld bei der Eingabe
nicht mehr verdndert werden kann!
Auch fallt auf, daB der Datensatz nicht
sofort einsortiert, sondern entweder
hintenrangehingt wird oder aber den
Platz eines geldschten Datensatzes ein-
nimmt. Damit liegt die Datei in keiner
sortierten Folge vor (sie mufl immer ex-
tra sortiert werden).

Die zweite Funktion der Dateiverwal-
tung erlaubt die Bearbeitung der Datei.
Nach dem Aufruf wird in der Maske im-
mer der erste Datensatz angezeigt. Mit
den Tasten ">" und "<" ist ein Durch-
blattern der Datensétze moglich. Mit der
Taste "A" 148t sich der aktuelle (ange-
zeigte) Datensatz dndern. Leider ist dies
beim Schliisselfeld nicht mdglich. Ist
hier ein Fehler, muBl der Datensatz ge-
16scht und neu angelegt werden. Das
Loéschen des Datensatzes wird mit der
Taste "L" eingeleitet.

Besonders wichtig ist natiirlich das
Suchen innerhalb der Datei, das bei RH-
DAT nach jedem Datenfeld mdglich ist.
Am schnellsten geht es dabei tiber das
Schliisselfeld. Hier wird nach ca. 2 Se-
kunden ein bestimmter Datensatz auch
in einer vollen Datei gefunden. Bei den
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anderen Feldern dauert es schon eine
Weile, da hierbei die Datei sequentiell
nach Ubereinstimmungen durchsucht
wird. Besonders negativ fallt das Su-
chen von numerischen Feldern auf.
Diese werden grundsétzlich rechtsbiin-
dig ausgegeben. Es kénnen also Leer-
zeichen am Anfang eines Feldes stehen.
Doch lassen sich als Suchbegriff keine
Leerzeichen eingeben! D.h., bei einem
3-stelligen numerischen Feld ist ein Su-
chen (z.B. nach dem Wert 5) nicht még-
lich. Der Computer findet ihn nicht, da
das Feld ja mit einem Leerzeichen be-
ginnt!

Trotz der hier beschriebenen Ein-
schrankungen kann RH-DAT auch bei

der Dateiverarbeitung gefallen. Es st
zwar auf wesentliche Funktionen be-
schrankt, dafiir aber sehr einfach zu be-
dienen.

Sortieren der Datei

Fiir das Sortieren der Datei muB ein
spezielles Unterprogramm aufgerufen
werden. Das Sortieren ist nach allen Fel-
dern méglich und wird auf der Diskette
und nicht im Arbeitsspeicher durchge-
fiihrt. Bei einer vollen Datei dauert es
gute eine Stunde (laut Handbuch)! Da-
bei wird sowohl die Indexdatei als auch

die "Daten-Datei" vollstandig reorgani-
siert. Bei Daten, die oft neu sortiert wer-
den, muB der Benutzer schon ein dickes
Fell oder Langeweile haben.

Fiir den Preis von 59.— (79.—) DM ist
RH-DAT ein verniinftiges Programm fiir
die Verwaltung kleinerer Datenmengen.
AuBer der beschriebenen Macken ge-
fallt es mir in dieser Preisklasse ausge-
sprochen gut. Als Kdufergruppe zielt es
durch seine Einfachheit und Schlichtheit
auf den privaten Anwender. Wer keine
groBen Anspriiche an Suchroutinen und
Vielfalt legt, findet hier ein gutes und re-
lativ schnelles Programm.

Manfred Walter Thoma

Joyce fur Profis:
Mallard Basic im Test

Mit CP/M, Logoscript und Basic —insgesamt stehen dem Anwen-
der 120 Befehle zur Verfugung.

er Joyce spricht mit seiner Dreitei-

ligkeit (CP/M, Locoscript und Basic)
eine groBe Zielgruppe an. Der zunéchst
als reines Textverarbeitungssystem
verschrieene Computer verarbeitet
Standardsoftware und erméglicht dem
versierten Programmierer, Spezialan-
wendungen und Branchenlésungen zu
erstellen. DaB letzteres natiirlich nicht
mit Dr. Logo erledigt wird, liegt auf der
Hand. Vielmehr ist das leistungsfahige
Mallard Basic-80 dazu auserkoren, den
flexiblen Einsatz des Joyce mdglich zu
machen. Sieht man sich den Befehlsvor-
rat und die Leistungsfdhigkeit dieser
Programmiersprache an, so verwundert
es doch, daB sie noch unter der Flagge
Basic lauft. Aber bilden Sie sich nun mit
Hilfe des folgenden kleinen Ausflugs in
alle Bereiche des Mallard Basic selbst
ein Urteil.

Zunachst einmal miissen sich alle
CPC-Freaks dariiber im klaren sein, da8
auf dem Joyce weder Pacman noch De-
fender laufen sollen, sondern die erstell-
ten Programme sich teilweise im profes-

Mallard Basic-80

sionellen Einsatz bew&hren miissen. So
sucht man vergeblich jegliche Grafik-
und Soundbefehle. Aus den eben ge-
nannten Griinden ist das nicht verwun-

derlich, doch wenigstens einfache Gra-
fikbefehle hitte man realisieren kénnen.
Diagramme und Statistiken miiBten
dann nicht aufwendig unter GSX pro-
grammiert werden. AuBerdem fallt
schmerzlich auf, daB auch Windows
nicht unterstiitzt werden. Locoscript ist
zwar das Musterbeispiel eines benut-
zerfreundlichen Programms mit Win-
dows, doch der Programmierer darf sie
sich oder seinem Auftraggeber nicht
oder nur unter groBem Aufwand gon-
nen.

Keine Sound- und
Grafikbefehle

Beginnen wir mit der Beschreibung
der vorhandenen Moglichkeiten beim
Editor. Wie auf allen Amstrad-Kindern
gibt es nur einen zeilenorientierten Edi-
tor, an den man sich allerdings sehr
schnell gewohnt. Gegeniiber den CPCs
sind die Editierfunktionen etwas erwei-
tert worden. So geniigt ein CONTROL +
A, um die zuletzt verdnderte Programm-
zeile wieder editierbereit auf den Bild-
schirm zu bringen. In dem umfangrei-
chen Handbuch werden noch andere Er-
weiterungen erkldrt, doch man sucht
vergebens nach der Stelle, die dem ar-
men Programmierer ihr Ansprechen of-
fenbart. Erst nach einer langen Probiere-

rei findet man heraus, daB die Textverar-
beitungstasten mit diesen Funktionen
belegt sind. Man kann nun innerhalb ei-
ner Zeile nach Zeichen suchen, bis zum
Zeilenende springen und ab dem Cursor
l6schen. Sicherlich sind das einige kom-
fortable Moglichkeiten, doch wenn sie
nach dem Motto "Wer suchet, der fin-
det" eingebaut werden, kann man das
nur als "anwenderfeindlich” bezeich- .
nen. Zum Editieren gehdren schon fast
standardgemaB AUTO fiir die automati-
sche Zeilennumerierung, RENUM zur
Umnumerierung der Zeilen inkl. GOSUB
und GOTO sowie DELETE zum Léschen
von Zeilenbereichen.

Gehen wir nun zum Befehlssatz liber,
der aufgrund seines Umfangs nicht in al-
len Einzelheiten besprochen werden
kann. Um Ihnen aber einen Uberblick
uber alle Befehle zu ermdéglichen, finden
Sie diese in der Tabelle mit einem kurzen
Kommentar aufgelistet.

Obwohl Teile des Locomotive Basic
vorhanden sind, muB gleich gesagt wer-
den, daB3 Basic-Programme der "kleine-
ren” CPCs nicht lauffahig sind. An
grundsétzlichen Programmstrukturbe-
fehlen fehlt natirlich nichts. Zusatzlich
wurde noch mit WHILE und IF THEN
ELSE die Moglichkeit gegeben, wenig-
stens teilweise strukturiert zu program-
mieren. Seinen anwenderorientierten
Charakter unterstreicht das Mallard Ba-
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sic durch eine Reihe von leistungsféhi-
gen Befehlen zur Fehlerbehandlung.
Sollte beispielsweise in der Datenver-
waltung ein Fehler auftreten, kann zu ei-
ner Routine verzweigt werden, die das
Ubel erkennt und behebt. Weiterhin
kann man mit OPTION RUN uner-
wiinschte Programmunterbrechungen
durch CONTROL C bzw. CONTROL + S
verhindern. Richtig eingesetzt kann
dann auch der totale Laie nichts mehr
falsch machen, geschweige denn ir-
gendwelche Daten zerstéren oder ver-
lieren.

Und da wéren wir schon bei einem
zentralen Thema, denn ein GroSBteil der
Befehle bezieht sich auf die Verwaltung
und Speicherung von Daten. Dabei kann
man zwischen drei Dateitypen wéhlen:
sequentiell, direkt und direkt mit Schliis-
sel (Jetsam). Die sequentielle Speiche-

Mit Jetsam-Dateien

rung diirfte wohl den meisten Program-
mierern bekannt sein, da sie auf nahezu
jedem Rechner realisiert wurde. Die Da-
ten werden dabei in einer frei bestimm-
baren Reihenfolge als Datei auf die Dis-
kette geschrieben und auch wieder so
gelesen. Bei Anderung muB8 aber dann
die gesamte Datei in den Speicher gele-
sen und dann geandert werden. So muf3
man zwar lange Zugriffszeiten und ei-
nen groBen Speicherplatzverbrauch in
Kauf nehmen, doch dem Anwender wird
beim Aufbau der Datei freie Hand gelas-
sen, und der programmtechnische Auf-
wand ist sehr gering.

Der zweite Dateityp ist die Direktzu-
griffsdatei, die den Programmierer zwar
stark einschrankt, aber einen nahezu
freien Datenzugriff erlaubt. Jede Zu-
griffsdatei besteht aus Sétzen, die vor-
her genau definiert sein miissen. Lédnge
und Zusammensetzung miissen immer
gleich sein. Da die geschriebenen Daten
natiirlich nicht immer eine einheitliche
Zeichenzahl aufweisen, wird mit den
Befehlen LSET und RSET entweder ge-
kiirzt oder mit Leerzeichen verlingert.
Die Erweiterungen bzw. Kiirzungen
kénnen wahlweise am rechten oder lin-
ken Stringende ausgefiihrt werden.

Die Vorurteile einer Direktzugriffsda-
tei werden am ehesten deutlich, wenn
man einen Vergleich zu Variablentabel-
len vornimmt. Jeder Eintrag wird durch
eine Nummer reprasentiert. (z. B. a$ (1)).
Das gleiche geschieht in der Datei. Jeder
Satz hat eine Nummer und kann wie ein
Tabellenelement jederzeit gelesen, ver-
andert und geschrieben werden. Dabei
muB die jeweilige Satznummer natiirlich
bekannt sein, und das 148t sich in eini-
gen Fillen nicht so einfach realisieren.

So gibt es noch einen dritten Dateityp,
den man in der Regel nicht auf Micro-
computemn findet. Mit Jetsam kénnen
Direktzugriffs-Dateien realisiert wer-
den, die nicht iiber Satznummern, son-
dern iiber sog. Schliissel angesprochen
werden. Zu jedem geschriebenen Satz
gibt es einen oder mehrere Schliissel,
die aus max. 31 Zeichen bestehen kén-
nen. Uber einen derartigen Schliissel,
beispielsweise Wohnort, kann nun auf
jeden Datensatz zugegriffen werden.
Das umsténdliche Hantieren mit irgend-
welchen Datensatznummern eribrigt
sich also. Die Schliissel legt man in einer
sequentiellen Datei ab, die eigentlichen
Daten in einer Direktzugriffsdatei. Die
Datenhandhabung unterscheidet sich
demnach nicht von der zweiten Datei-
art, lediglich der Weg, auf dem der Satz
gefunden wird, ist verschieden.

Mit den vorgestellten Arten der Da-
tenverwaltung wird dem Programmie-
rer das Werkzeug in die Hand gegeben,
leistungsfahige, bedienungsfreundliche
und vor allem schnelle Datenbanken zu
realisieren. Bedenkt man noch, dafl eine

RAM-Disc zur Verfiigung steht, fehit
zum vollen Gliick nur noch ein 1 Mega-
byte Laufwerk, das inzwischen schon
erhéltlich sein soll. Erfreulich ist weiter-
hin, daB die Erstellung von Datenban-
ken nicht nur durch die verschiedenen
Dateitypen, sondern auch durch um-
fangreiche Stringbefehle unterstiitzt
wird. So sind besondere Befehle vorhan-
den, um Zahlen mit zweifacher und ein-
facher Genauigkeit in Strings umzuwan-
deln, so daB keine der internen Nach-
kommastellen verloren geht.

Insgesamt stellt das Mallard Basic ei-
nen Befehlssatz zur Verfiigung, bei dem
jedem Programmierer das Herz im Leibe
hiipft; jedenfalls solange es nicht an die
Grafik geht. Programme fiir den profes-
sionellen Einsatz sind schnell und ein-
fach zu realisieren, wobei die Benutzer-
freundlichkeit keinesfalls auf der
Strecke bleibt. Kleinbetriebe mit den au-
Bergewohnlichsten Anwendungen kon-
nen getrost auf ein fiir ihre Verhaltnisse
zugeschnittenes Programm hoffen.

Thomas Tai

Sehr geehrte Herren,

Joyce-Lesermeinungen
(Zuschriften an die Redaktion)

Nachdem bei mir die Entscheidung herangereift war, ein Datenverarbeitungs-
system zu kaufen, habe ich mich intensiv iber die auf dem Markt befindlichen
Gerite informiert. Nach dem Studium diverser Testberichte und Gesprachen mit
Fachhéndlern schien mir der Joyce sowohl von den technischen Mdglichkeiten
als auch vom Preis-/Leistungsverhéltnis her das fiir mich geeignete Produkt zu
sein. Am 17.1.86 kaufte ich also zum Preis von 2490.— DM das Schneider-Gerit.
Jetzt nach 6 Wochen muB ich voller Arger feststellen, daB der Preis massiv ge-
senkt wurde. Bei gleichem Lieferumfang ist der Joyce jetzt fiir 700.—~ DM (!) weni-
ger in den Geschaften zu sehen.

Als im nachhinein gesehen "dummer, weil zu schneller Kdufer” fragt man sich,
ob man noch einmal ein Produkt aus dem Hause Schneider kaufen soll. Es ist ja
nach dieser grandiosen Firmenentscheidung damit zu rechnen, dafl neu einge-
flihrte Schneiderprodukte zukiinftig nach wenigen Wochen mit einem generellen
Preisabschlag von 33% verkauft werden! Ich glaube nicht, daB Schneider sich mit
dieser Entscheidung viel Sympathie bei den — bis jetzt noch zufriedenen — Alt-
kunden erworben hat.

Mit freundlichen Griien

Dr. Hans-Giinther Tuitjer, Hannover

Sehr geehrte Damen und Herren,

mit diesem Leserbrief méchte ich alle Besitzer eines Schneider PCW 8256
Joyce-Textsystems, die ihr Gerdt zum alten "empfohlenen Richtpreis” von DM
2490.—- erworben haben, zur Griindung einer Interessengemeinschaft aufrufen.
Keine sechs Monate nach der Einflihrung des Geréts wirbt die Firma Schneider
jetzt mit einem empfohlenen Richtpreis von DM 1799.— fiir den Joyce (s. "Spie-
gel” vom 10. Mérz, S. 88/89). Als Besitzer eines " Altpreis-Geréts”, das wir vor we-
niger als sechs Monaten gekauft haben, kénnen wir kulante Behandlung von der
Firma Schneider nur erwarten, wenn wir uns zusammenschlieBen. Potentiellen
Kéufern sei geraten, auf weitere Preissenkungen zu warten.

Joachim Linder, Miinchen

(Zuschriften an die Redaktion)
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Befehlsvorrat Mallard Basic

ABS
ADDKEY
ADDREC

ASC

ATN
AUTO
BUFFERS
CALL

CDBL

CHAIN
CHR$

CINT
CLEAR
CLOSE
COMMON

COM.
RESET

CONSOLI-
DATE

CONT

(010 ]
CREATE

CSGN

CVvD

CVvi

Cvs

CVUK

DATA
DEC$

DEFFN
DEF SEG

DEFUSR
DEFINT

DEL
DELETE
DELKEY
DIM

DIR
DISPLAY

absoluter Wert eines Ausdrucks
Schlissel hinzufligen (Jetsam)

Schliissel und Datensatz hinzu-
figen (Jetsam)

ASCII-Wert eines Zeichens
Arcus Tangens

automatische Zeilennumerierung
Index-Puffer von Jetsam

externe Unterprogramme auf-
rufen

in doppelte Genauigkeit um-
wandeln

Verkettung von Programmen

numerischer Wertin' ASCIi-
Zeichen umwandeln

Umwandlungin eine ganze Zahl
Variablen und Dateien I&schen
Datei(en) schlieBen

Definition von Variablen, die nach
COMMON RESET erhalten
bieiben sollen

alle Variablen (auBer COMMON)
lIéschen

Jetsam-Datei als konsistent
markieren

Programmfortsetzung nach
STOP und END

Cosinus

Jetsam-Datei er6ffnen und er-
zeugen

Umwandlung in eine einfach
genaue Zahl

Stringumwandlungin eine
doppelt genaue Zahi

Stringumwandlung in eine ganze
Zahi

Stringumwandlungin eine
einfache genaue Zahl

Stringumwandlung ineine
Integer-Zahl

Datenliste anlegen

Wert in formatierten String um-
wandeln

Benutzerfunktion definieren

Adressdefinition flir POKE, CALL
usw.

externe Funktion definieren

Typen-Voreinstellung flr Varia-
blennamen

Dateien |6schen

Programmzeilen Ioschen

Jetsam Schlissel Idschen
Variablentabellen dimensionieren
Inhaltsverzeichnis Diskette

Dateiinhalt anzeigen (CP/M
Kommando

EDIT
END
EOF
ERA
ERASE
ERL

ERR

ERROR
EXP

FETCH-
KEY$

FETCH-
RANK

FETCH-
REC

FIELD
FILES
FIND$
FIX
FOR

FRE
GET
GOsuB
GOTO

INKEY$
INP
INPUT
INPUTS
INSTR

LINE
INPUT

LOC
LOCK
LOF
LOWERS$

LPOS
LSET
MAX

MIN

MKD$

NAME
OCT$
ONER-

. Programmzeile editieren

Programmende
Prifung von Dateiende
Dateien I6schen
Arrays léschen

* Nummer der Zeile, in derein

Fehler aufgetreten ist

Nummer des aufgetretenen
Fehlers

Fehlerbehandlung veranlassen
Exponential

aktuellen Schliisselwert holen
(Jetsam)

aktuelle Schiiisselreihe holen
(Jetsam)

aktuelle Satznummer holen
Feldformat fiir Datei definieren
Katalog auflisten

nach bestimmter Datei suchen
Umwandlung in Integer-Zahl

Bildung einer FOR ... NEXT
Schieife

freien Speicherplatz anzeigen
Datensatz einlesen

Sprung zum Unterprogramm
Zeilensprung

Wertumwandlﬁng in einen hexa-
dezimalen String

obere Grenze des Basic-
Speichers

Programmbedienung festiegen
Zeicheneingabe von der Tastatur
Eingabe von |/0O Port
Dateneingabe

Stringeingabe mit fester Lange
nach Teilstring suchen

Zeileneingabe

akiuelle Position in einer Datei
Satzsperre &ndern

Dateilange angeben

Umwandiung in
Kleinbuchstaben

Druckposition bestimmen
String linksbuindig setzen

Maximalwert aus einer Reihe von
Werten

Minimalwert aus einer Reihe von
Werten

Zahlenumwandlung in einen
doppeltlangen String

Disketten-Datei umbenennen
Wert in Oktalstring umwandein
Fehlerbehandlung

ROR GOTO

OPEN

OPTION
BASE

OPTION
FILES

OPTION
RUN

OPTION
STOP

OSERR
out
PEEK
POKE
POS
PUT
READ
REN
RENUM
RESET
RESUME

ROUND
RSET
SEEKEY
SEENEXT

SEEK-
PREV

SEEK-
RANK

Datei erdffnen
Basis fir Feld-Indices

Laufwerk und Benutzernummer
einstellen

verhindert Programmunter-
brechungen

OPTION RUN riickgangig
machen

Fehlerkennzeichnung

Wert zum Ausgabekanal
Speicherstelle auslesen

in Speicherstelle schreiben
Ausgabeposition auf Bildschirm
Daten an eine Datei

Data-Liste einlesen

Datei umbenennen

neue Zeilennumerierung
Dateisystem zuriicksetzen

Programmausfihrung nach Feh-
lerbehandlung fortsetzen

Wert runden
String rechtsbilindig zuweisen
Suche nach Schlussel (Jetsam)

néchsten Schilissel suchen
(Jetsam)

vorangehenden Schliissel
suchen (Jetsam)

nachsten Schlissel einer Reihe
suchen (Jetsam)

SEEKREC setzen der aktuellen Position

SEEKSET

SPACE$
STR$
STRINGS

STRIP$

SWAP
SYSTEM
TRON
TYPE
UPPER$

USR

VARPTR
WAIT
WEND
WHILE
WIDTH
WRITE

ZONE

(Jetsam)

néchsten abweichenden Schlls-
selsuchen

Ketten von Leerzeichen®
Zahlin String umwandeln

Kette aus einem bestimmten
Zeichen

Bit 7 in allen Zeichen eines
Strings abstreifen

Variableninhalte vertauschen
Zuriicksetzen auf Systemebene
Trace Modus einschalten
Dateiinhalt anzeigen

Stringumwandlung in Grof3-
buchstaben

externe Benutzerfunktion auf-
rufen

Zeiger auf Variable holen
Warten am I/0 Port

Ende einer WHILE-Schileife
WHILE-Schleife beginnen
Konsolenbreite einstellen

Liste von Ausdrucken aufden
Bildschirm schreiben

Druckzone einstellen
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Hannqver
Messea

CeBIT——12.-19. 3.1986
Highlights!?

In diesem Jahr vollzog sich eine durch-
greifende Anderung bei der Durchfiih-
rung der traditionellen Hannover
Messe. Wie schon im letzten Jahr ange-
kiindigt, wurde die Messe zweigeteilt.
Die Ausstellungsprogramme um Daten-
und Informationstechnik erhielten erst-
mals einen eigenen Messetermin, der
ca. 4 Wochen vor der eigentlichen Indu-
striemesse abgehalten wurde. Dieser
Schritt war dringend notwendig gewor-
den, da durch dic starke Erhhung der
Anzahl der Ausstellungsteilnehmer
schon in den vergangenen Jahren ein
starker KapazitatsengpaB auftrat, der
nur durch Ausgliedern der CeBIT Aus-
steller beseitigt werden konnte. Jetzt

nach Beendigung der ersten eigenstan-

digen CeBIT Messe, die liber 350.000
Besucher hatte, zeigt sich, daB3 dieser
Schritt wohl richtig war. Die Ausstel-
lung erstreckte sich iiber 13 Hallen, das
sind 33% mehr Ausstellungsflache als
im letzten Jahr. So war es dann auch
deutlich sptirbar, daB sich die Besucher-
mengen besser iiber die gesamte Aus-
stellungsfldche verteilten. Die Ausstel-
ler waren zum groflen Teil ebenfalls mit
der Teilung zufrieden, denn es wurden
mehr fachkundige Besucher an den
Standen registriert.

Uber 350 000 Besucher

Dazu die Messe AG: "Die Realisierung
des Zwei-Phasen-Konzepts der Hanno-
ver-Messe hat mit einem tiber Erwarten
positiven Ergebnis der Hannover-Messe
CeBIT '86 begonnen. Der hohe Zuspruch
von Besuchemn ebenso wie von Ausstel-
lern hat eindrucksvoll dokumentiert,
daB der Messeplatz Hannover in den
kommenden Jahrzehnten seine iiberra-
gende Bedeutung als Welt-Centrum der
Biiro-, Informations- und Kommunika-
tionstechnik weiter ausbauen wird."

Doch wurden auch negative Verlaut-
barungen offentlich. Einige Aussteller

bemaéangelten, daB die Trennung CeBIT/
Industrie nicht generell zu begriiBen sei.
Man gehe davon aus, daB viele Besucher
die Verkniipfungen Biiro/Herstellungs-
betrieb als wichtigen Faktor ansehen.
Und wohl die wenigsten Fachbesucher
werden die Reise nach Hannover 2x an-
treten. Birgit Giinther von der Compu-
terdivision GmbH aus Miinchen: "Die
CAD/CAM-Branche ist enttduscht von
der CeBIT 1986". Diese Firma, die mit ca.
1600 installicrten grafischen Arbeits-
platzen in Deutschland marktfiihrend im
CAD/CAM-Geschaft ist, bezweifelt eine
Teilnahme an der CeBIT 1987. "Es feh-
len eindeutig die Aussteller der Indu-
strie-Messe als Besucher”, so Birgit
Giinther weiter. "Wenn sich die CeBIT
zu einer Regional-Veranstaltung ent-
wickelt, haben die CAD/CAM-Anbieter
hier nichts mehr verloren.”

Richard Kerler, Redaktionsdirektor
der Computer-Magazine im Vogel Ver-
lag (CHIP, HC, Personal Computer, IC-
Wissen) liber die CeBIT 1986: "Generell
muB man dariber nachdenken, ob die
professionellen Anwender erreicht wur-
den, die friiher die Industrie Messe be-
sucht haben. Dies scheint nicht durch-
gehend der Fall gewesen zu sein.” Fir
den Vogel-Verlag war die Messe jedoch
sehr erfolgreich, am Stand herrschte
groBer Andrang und entsprechend gut
war die Nachfrage nach den Computer-
Magazinen.

Trotzdem, in der beriihmten Halle 1
blieb alles beim Alten. Hier konnte man
die neuesten Entwickiungen der Biiro-
technik bewundern. Hier stellte auch
die Firma Commodore aus, die fiir die
Hannover-Messe mit besonderen Uber-
raschungen aufwarten konnte. Wie iib-
lich war dieser Messestand dicht umla-
gert, gab es hier doch den Star unter den
Personalcomputern: den lange ange-
kiindigten und mit vielen VorschuB-Lor-
beeren bedachten Amiga. Mit groB8em
Aufwand und vielen Demonstrationen

zeigte das Standpersonal die Eigen-
schaften dieses neuen Wundercompu-
ters. In Sachen Grafik, Sound und Verar-
beitungsgeschwindigkeit zeigt der
Amiga in der Personalcomputerklasse
neue Grenzen auf.

Eine Gesamtschau der Mikro- und
Personalcomputer prédsentierte sich in
den Hallen 13, 16 und 17. Hier war auch
der Stand von Atari untergebracht. Der
Atari 520 ST und die diversen Modelle
dieses Typs mit unterschiedlichen Aus-
stattungsmerkmalen waren hier zu se-
hen. Nach der spektakuldren Neuein-
fihrung dieses Modells im letzten Jahr
legt man diesmal mehr Wert darauf, die
Software fiir die noch relativ neue Rech-
nerfamilie zu prdsentieren. Das Angebot
reichte dabei von professionellen An-
wenderprogrammen wie Textverarbei-
tung, Datenverwaltung und Kalkula-
tionsprogrammen {iber eindrucksvolle
Grafikprogramme bis hin zu den neue-
sten Spielen.

Die Firma Schneider hatte in Hanno-
ver ebenfalls einen Stand aufgebaut.
Auf ca. 90% der Ausstellungsfliche
konnte man den Joyce bewundern. Al-
lerdings die einzige Neuigkeit, die dar-
geboten wurde, war ein Joyce mit einem
zweiten Diskettenlauferk und einem 512
K Speicher. Nach dem stiirmischen letz-
ten Jahr, das uns drei neue Schneider-
Computer bescherte, ist also nun zu-
niachst einmal Ruhe eingekehrt. Mel-
dungen, nach denen in néchster Zeit ein
neuer IBM-PC kompatibler Schneider-
Rechner mit MS-DOS Betriebssystem
auf den Markt kommen soll, wollte man
am Stand weder bestdtigen noch de-
mentieren - Originalton: "Wir von
Schneider machen ein Projekt erst per-
fekt, bevor wir an die Offentlichkeit tre-
ten.”

Neuer Schneider
in Sicht?

Wurde im Hardwarebereich schon
nichts Besonderes geboten, so fand man
am Stand die Vertreter verschiedener
Softwarefirmen, die am Joyce ihre Soft-
ware-Pakete vorfiihrten und kompetent
Rede und Antwort standen, selbst wenn
Fragen sehr stark ins Detail gingen. So
wurde beispielsweise von Markt
& Technik Wordstar, dBase II und Multi-
plan vorgestellt, wahrend mehrere klei-
nere Firmen Grafiksoftware und Spiele
fiir die CPC-Rechner zeigten. In diesem
Zusammenhang wurde auch die Wit-
kungsweise des Grafiktabletts Grafpad
I vorgestellt. Dieses Grafiktablett
konnte durch eine hohe Genauigkeit
und die einfache Bedienung iiberzeu-
gen. Auch die technischen Daten kén-
nen sich sehen lassen: Bei einer Aufl6-
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sung von 1280 % 1024 Bildpunkten wird
eine Genauigkeit von einem (!) Pixel er-
reicht. Ebenso ist die Ausgabege-
schwindigkeit enorm: Uber eine paral-
lele Schnittstelle werden bis zu 2000

Koordinatenpaare pro Sekunde an den”

Rechner iibermittelt.

Die interessanteste Neuerscheinung
fiir die CPC-Rechner'war jedoch ein we-
nig abseits des Schneider-Messestan-
des zu sehen. Die Firma Hudson stellte
eine EPROM/ROM-Karte vor, die es im
wahrsten Sinne des Wortes in sich
hatte. Die sogenannte Bee-Card sieht
wie eine Scheckkarte aus Plastik aus. An
einer Seite dieser Karte sind wie bei ei-
ner Leiterplatte Kontakte streifenférmig
angebracht. Im Plastikmaterial befindet
sich ein kleiner Siliziumchip, der den &i-
gentlichen EPROM- bzw. ROM-Speicher
bildet und iiber die Kontaktstreifen mit
der AuBenwelt verbunden ist. Zu dieser
Karte gehort eine Adapterplatine, die in
einem zigarettenschachtelgroen Pla-
stikgehduse untergebracht ist. Diese
Adapterkarte wird auf den Expansions-
Port des CPC gesteckt und kann ihrer-
seits nun eine Bee-Card aufnehmen. Auf
der Bee-Card wiederum konnen Anwen-
derprogramme oder Spiele mit einer
Speicherkapazitat bis zu 64 K Byte un-
tergebracht werden.

_ Die Vorteile, die sich mit der Bee-Card
ergeben, liegen auf der Hand. Pro-
gramme brauchen nicht erst lange von
Kassette oder Diskette geladen werden,
sondern durch einfaches Einstecken der
entsprechenden Karte stehen sie sofort
nach dem Einschalten des Rechners zur
Verfligung. Ein Programmwechsel ist
also in Sekunden erledigt. Die Karten
sind trotz ihrer geringen GroBe robust.
Ein Datenverlust wie bei Disketten oder
Kassetten ist hier nicht so schnell még-
lich. Fiir kleinere Softwarehéduser oder
private Programmierer ergeben sich
neue Méglichkeiten, denn die Bee-Card
kann iiber eine kleine Adapterkarte wie
jedes normale EPROM mit den normalen
Programmiergeriten programmiert
werden.

Von der Bee-Card gibt es drei Ausfiih-
rungen:

1. Die Nur-Lesekarte: Dies sind die Kar-
ten, die schon vom Hersteller mit ei-
nem Anwenderprogramm versehen
wurden und nicht mehr geléscht oder
liberschrieben werden kénnen.

2. Die Schreib-/Lesekarte: Diese Karte
ist leer und kann vom Anwender mit
einem EPROM-Programmiergerat
einmal beschrieben werden. Ein Lo-

.schen ist nicht mdéglich. Anwen-
dungsgebiet: Softwareverkauf.

3. Die l8schbare Schreib-/Lesekarte:

Diese Karte ist leer und kann vom An-
wender mit einem EPROM-Program-

Der neue DMP 2000 von Schneider

miergerét beschrieben werden. Der
Inhalt kann wieder geléscht werden.

Die Ausfiihrung unter Punkt 3 ist be-
sonders interessant, da mit dieser Karte
Software auch verliechen werden kanm,
so wie es in den USA bereits praktiziert
wird. Der Kartenbesitzer geht zu seinem
Softwarehéndler und laBt sich seine
Karte mit einem Anwenderprogramm
beschreiben. Wenn das Spiel oder An-
wenderprogramm nicht mehr benétigt
wird, kann die Karte geloscht und mit ei-
ner neuen Software beschrieben wer-
den. Die Preise fiir die Karten bewegen
sich je nach Speicherkapazitét und Aus-
fiihrung zwischen 10.— und 50.- DM. Die
Bee-Card ist laut Hersteller ab Juni 86
lieferbar.

Starker Andrang war auch im soge-
nannten Computer-Camp zu beobach-
ten, in dem Jugendlichen die Computer-
technik néhergebracht werden sollte.
Neben den verschiedensten Rechnern,
auf denen Spielprogramme getestet
werden konnten, gab es auch eine Ba-
stelecke, in der laut Messeleitunig an je-
dem Tag unter fachlicher Anleitung ein
Ein-Bit Computer gebaut worden sei.
Daneben fanden Diskussionen mit Ma-
nagern, Politikern und Technikern {iber
die unterschiedlichsten Computer-The-
men statt. Ein Thema lautete: "Was
macht SpaB an Computerspielen.” Im
Laufe dieser Diskussion stellte sich her-
aus, daB Jugendliche am meisten Spall
beim Spiel empfinden, wenn man ge-
meinsam mit Partnern spielt. Ebenso

Neue Tendenzen bei
den Computerspielen

lieB sich feststellen, daB die Zeit der Ac-
tion-Ballerspiele zu Ende geht und der
Trend jetzt mehr in Richtung anspruchs-
voller Strategiespiele zeigt. Anwesende

Manager von Softwarefirmen meinten,
daB die Phase fiir anspruchsvollere Pro-
gramme erst begonnen hétte und man
in Zukunft noch bessere Spiele entwik-
keln werde. Dies wiirde dann jedoch
auch die Entwicklungszeit verlangern,
so daB die Abstiande zwischen Neuer-
scheinungen langer wiirden. Uberra-
schend auch die Aussage eines Stutt-
garter Lernmittelherstellers, nach der
Lernprogramme in der Gunst der Com-
puterbesitzer ganz unten stehen.

GroBer Andrang kennzeichnete auch
die historische Schau um das Biiro unse-
rer Vorfahren. Viele Besucher kamen ge-
zielt in die Halle 2, um die kostbaren Ra-
ritdten der Bilirotechnik der vergange-
nen Tage zu studieren. Nirgendwo
sonst in der Welt war und ist eine solch
hochklassige Dokumentation zur Biiro-
geschichte zu sehen. Einhelliges Besu-
cherecho: "Ein Glanzlicht der CeBIT".
Oftmals wurde der Wunsch geéduBert,
daB eine so hochkarétige Retrospektive
zu einer Dauereinrichtung der CeBIT
werden sollte.

Ein Beispiel zeigte die Bedeutung die-
ser komplexen Ausstellung der frithen
Biirotechniken: Vor vier bis fiinf Jahren
wurde das Typenrad als neue epoche-
machende Entwicklung an Schreibma-
schinen gefeiert. Auf der Sonderschau
"Historische Biirowelt" war exakt die-
ses Typenrad zu sehen, natiirlich noch
mechanisch betrieben, aber patentiert
bereits 1889.

Auch Artware — die Schau um Kunst
und Elektronik — wurde von rund 44000
Besuchern im Artware-Centrum be-
sucht. Mit diesem Ergebnis sind die
Sponsoren dieser Schau — die Messe-AG
und die Siemens AG - hochzufrieden.
Als Forum der elektronischen Kiinste ist
Artware auch in Zukunft ein fester Be-
standteil der Hannover-Messe CeBIT.
H.-P. Schwaneck, Oskar Schleimann
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Computerkunst mit dem neuen
Grafpad Il aus England

Die Einsatzgebiete des Grafpads sind vielfaltig. Hauptsachlich

wird man es jedoch fiir kiinstlerische Zwecke benutzen. Auch ein

redaktioneller Text kann eingefiigt werden, der in verschiede-
nen Schriftarten zur Verfligung steht.

as gibt es nicht schon alles fir die
Computerfreaks, die ihr Gerat auf
dem grafischen Sektor nutzen wollen:
Maiuse,” Lightpens, CAD-Programme
und natiirlich Grafiktableaus. Ein sol-
ches wird seit einiger Zeit von PiZie Data
fiir den deutschen Markt importiert. Das
Grafpad II von Micro Draw Ltd. trdgt den
Untertitel "Art”, also "Kunst" und weist
dadurch deutlich auf das Haupteinsatz-
gebiet hin. Aber gleich vorweg: Die
Méglichkeiten sind sehr vielfaltig.

Das Tableau (sprich "tabloo"”) wird am
Floppyport angeschlossen. Wenn je-
mand einen CPC 464 plus Floppylauf-
werk besitzt und sich deshalb die Dis-
kettenversion bestellt, stellen sich na-
tirlich Probleme ein, die sich nur mit ei-
ner "Sicherheitskopie"” auf Cassette be-
seitigen lassen. Zur Soft- und Hardware,
die aus Tableau, Griffel und Interface
besteht, kommt noch ein biBchen
"Brainware"”, ndmlich ein Handbuch,
das selbstverstandlich in englisch ge-
schrieben ist. Hier allerdings ein nicht
allzugroBes Handicap, da auBer der Her-
stelleradresse nicht viel mehr drin steht,
als der geneigte Benutzer den Pikto-
grammen auf dem Tableau entnehmen
kann. ;

Der Umgang mit dem Grafpad II erfor-
dert einen aufgerdumten Arbeitsplatz,
denn die Verbindung Computer — Gra-
fiktableau ist recht kurz bemessen. Da
man die Tastatur aber nur fiir die Text-
eingabe bendtigt, kann man diese zur
Seite schieben. Das ist nattirlich leichter
gesagt als getan, ist doch die Verbin-
dung Computer — Monitor auch nicht ge-
rade die langste.

Die Handhabung des Grafpads ist
sehr komfortabel. Schon nach einigen
Versuchen kommt man ziigig voran. Die
einzelnen Optionen lassen sich recht
einfach anwéhlen und das Programm
reagiert sofort, wenn man seine Wahl
getroffen und mit der Entertaste besté-
tigt hat. Die Steuerung lduft immer nach
dem gleichen Schema ab: Option wéah-
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fill. |
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TEXT| ~ N A PULID e | ;o ﬁ
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“o, | O 1 2 | g | e =
Die Arbeitsflache

len — "E” driicken ("E" = Entertaste auf
dem Grafiktablett) — Unterfunktion wéh-
len — "E" driicken — Cursor plazieren —
"E" driicken.

Bei der Bildgestaltung stehen 4 Far-
ben zur Verfiigung. Eigentlich sind es
nur drei, da die Hintergrundfarbe (Pa-
per) mitgezahlt wird. Die Auswahl der
Farben erfordert ein gewisses MaB an
Geduld und Ausdauer. Ich konnte dem
System nach langem Probieren nicht auf
den Grund kommen. Vielleicht liegt das
auch an mangelndem kiinstlerischem
Empfinden, aber mit dem Faktor Zufall
hat man nach einigem Hin und Her sein
Ziel erreicht.

Mit Untermeniis

Die einzelnen Funktionen sind mei-
stens noch mit Untermeniis ausgestat-
tet. Vorab deshalb zu den Funktionen,
die fiir die Details verantwortlich sind.
Da hétten wir einmal die Wahl zwischen
durchgezogenen und perforierten Li-
nien, unabhéngig davon, ob man nun ei-
nen Kreis oder ein Dreieck zeichnet. Den
Radiergummi oder Eraser muB man
wohl nicht ndher erldutern. Er diirfte
von den Lightpens und den Painterpro-
grammen her hinreichend bekannt sein.
Bei den geometrischen Figuren gibt es:
Dreieck, Kreis, Ellipse, Qudarat, Recht-
eck und Polygon (Vieleck). Beim Recht-
eck und beim Quadrat setzt man den lin-

ken unteren Eckpunkt und kann dann
stufenlos die gewilinschten Dimensio-
nen wéhlen. Ist das Wunschquadrat ge-
funden, driickt man "E". Beim Dreieck
muB man 2 Eckpunkte festlegen. Wiahlt
man das Vieleck an, erscheint ein Unter-
ment, in dem die Anzahl der Ecken zu
bestimmen ist. Danach setzt man den
Mittelpunkt sowie den Radius (Innen-
kreis) und das Vieleck wird gezeichnet.

Bei den Linien stehen die Freihandli-
nie und die geometrische Strecke zur
Verfiigung, die kiirzeste Verbindung
zwischen A und B. Will man z. B. eine ex-
akte technische Zeichnung oder einen
elektrischen Schaltplan anfertigen, gibt
es zwei sinnvolle Hilfsmittel. Zum einen
den "Riesen-Cursor”, dessen Achsen
iiber die gesamte Bildfliche gezogen
werden, und zum anderen das Grid. Da-
bei handelt es sich um einen Punktra-
ster, dessen Dichte man wieder per Un-
termenii ansteuern kann. Wird diese
Funktion allerdings nicht mehr benétigt,
sollte man sie tunlichst ausschalten, da
dieses Grid den Cursor nur auf dessen
Punkten zulaBt. Die nachfolgenden Op-
tionen kénnen dadurch negativ beein-
fluBt werden.

Ist man mit dem gezeichneten Ergeb-
nis nicht zufrieden, wirft man es einfach
in den Miilleimer, den Ersatz flir "cls".
Wenn ein Teil des Bildes fertig ist, und
man dieses auf keinen Fall aus Versehen
ubermalen will, so 148t sich die Arbeits-
flache eingrenzen, so daB die Aktion nur
auf dieser Ebene ablauft.

Kommen wir nun zur Spraydose. Da-
mit lassen sich die herkémmlichen
Sprayeffekte erzielen. So gibt es z.B.
geometrische Figuren, deren Dichte und
Haufigkeit sich je nach Bewegungsge-
schwindigkeit auf dem Bildschirm ab-
zeichnen. Schwierig zum Beschreiben,
aber interessant anzusehen.

Die eigentliche Vielseitigkeit zeigt
sich aber in den noch fehlenden Funktio-
nen. Das etwas aberwitzig gewdihlte
Symbol der Farbwalze, wie sie der ge-
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iibte Hobbytapezierer kennt, zeigt seine
Palette, wenn man sie mit dem Griffel
anwahlt. Weitere Muster stehen am un-
teren Bildschirmrand. Das reicht vom
Mauerwerk tiber Dachziegel bis hin zum
abstrakten Muster. Der erste Schritt be-
steht nun darin, daB man sich eines die-
ser Muster anwahlt. Als zweiten Schritt
setzt man den Cursor an den unteren
Rand der auszufiillenden Flache und be-
stitigt mit "E”. Danach wird die be-
grenzte Flache "bemalt”. Vor jedem
Vorgang kann die gewtinschte Farbe
neu bestimmt werden.

Eine sehr sinnvolle Einrichtung ist die
Icon-Option. Hat man sie ausgewéhit,
erscheint wie bei den Mustern eine FuB}-
leiste mit verschiedenen Symbolen:
elektrische Stromquellen, ein Biigelei-
sen oder ein Dartpfeil. Um aber der Viel-
faltigkeit und der Kreativitdt des Benut-
zers freien Lauf zu lassen, kann jeder
nach seinen Wiinschen mit dem Icon-
Generator eigene Symbole kreieren.
Diese Symbole werden ausgewahlt, be-
stitigt und dann mit dem Cursor an der
gewtiinschten Stelle plaziert.

Text kann
eingefiigt werden

Um dem grafischen Geschehen einen
redaktionellen Teil hinzuzufiigen, wahlt
man "TEXT" an und gibt dann {iber die
Tastatur des Schneiders den gewtinsch-
ten Text ein. Diesen kann man folgen-
dermaBen gestalten: Italic, Italic rick-
warts (schrdg nach links), groB, klein,
fett und mit "Tail". (Damit ist ein gewis-
ser dreidimensionaler Effekt gemeint.)
Der Text erscheint nun im Arbeitsfen-

ster und 148t sich mit dem Griffel an die
gewdinschte Stelle bringen, wo er nach
der gewiinschten Schriftart geschrieben
wird. Zusammen mit der Farbwahl ist
das eine sehr umfangreiche Einrich-
tung. Steuert man die symbolisierte Dis-
kette an, kommt die Frage, ob man la-
den, saven oder diese Wahl wieder riick-
gangig machen will. Der abgebildete
Drucker erklart sich von selbst.

Fiir welche Benutzergruppe ist nun
das Grafpad II zu empfehlen? Nun, Ar-
chitekten oder Dipl. Ingenieure werden
woh! die Professionalitat bzw. die Fein-
heit vermissen. Fiir kiinstlerische Com-
puter-User ist es aber sicher eine sinn-

- volle Bereicherung, da man schnell mal

eben was skizzieren kann. Auch die Bei-
spiele der Herstellerfirma zeigen, was
alles in diesem Brettchen steckt. Zwar
wiirde Rembrandt nur milde lacheln,
aber die grafischen Fahigkeiten sind
schon bewundernswert. Schaltpldne
oder Grundrisse lassen sich wirksam ge-
stalten. Auch hiibsche Grafiken fiir ei-
gene Programme sind ohne viel Auf-
wand realisierbar. Wie auch immer, ein
schénes Spielzeug ist es allemal und
280.— DM ist es auf alle Falle wert.

Nachzutragen ware noch, daB ein er-
weitertes Programm fiir Grafpad II in
Vorbereitung ist. Es soll knappe 70.—DM
kosten. Wir werden es uns einmal an-
schauen.

Gerade noch rechtzeitig eingetroffen
ist auch die Nachricht, daB die Firma
Weeske aus Backnang das Grafpad II
mit deutschem Handbuch liefert. Auch
ein Adapter zum AnschluB an den Com-
puter (6128 und 464) steht dort zur Ver-
fligung.

Oskar Schleimann
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Das Grafpad 2 mit Zeichenstift und Interface

TEXTKING

ist da!

Das leistungsstarke Textsystem

Auf den komfortablen Einsatz von Schrift-
codes, sowie eine einfache Bedienung
wurde bei diesem Programm besonderen
Wert gelegt. Die Leistungsfahrigkeit wird
unterstiitzt durch eine Vielzahl von Még-
lichkeiten. Wie z. B. Blocksatz, Tabulator,
Textverknlpfungen, Floskeltasten fiir Re-
dewendungen, Suchen und Ersetzen,
Wortumbruch, integrierte Dateiverwal-
tung, Schriftformulare, Schnittstellen zu
ADRESCOMP Adressendatei, und alles
in deutsch.

Textking 3” Disc nur 98.—DM

Weitere TOP-ANWENDUNGEN
ADRESCOMP

Adressendatei Disc 58.— DM
FIBUKING Disc 136.— DM
Finanzbuchhaltung fir Kleinge-
werbe 60 Konten, Bilanz, auch fur
JOYCE.

Weitere Info in unserer Liste M3

Elfriede VAN DER ZALM ~
SOFTWARE ENTWICKLUNG &

VERTRIEB
Schieferstitte, 2949 Wangerland 3
HOT LINE 044 61/5524 pm

Eprommer
Schneider
CPC 464/664

Universeller EPROM-Programmer 4003
u Programmierh plle ginggen EFROM-Typen | B 2716,-32,
~§4,-128.2508 -15,-32,-64_.] ® Voll mendgesbauarie Sofl-
ware uf Kasseble ® Koin Schalien, Stacken oder LoLen nolig ®
Programminrapannung wird im Garil srzeugt ® Yarbindung 1um
CPC Gber Flachbandkabel und Interfece-Karle B Qluighzmibiger
Anschiull dar Flappy méglich ® Roke and grime Leuchidicde 2ur
Butrisba-Ark-Anzaige ® Kompl, mil 28 poligem Testool-Sooksl

® Fortiggorit OM 289,50 8 Bausalz mil Anlsilung DM 239,- B

EPROM
] Karte
64 KByte

Die ideele Erganaung far jeden CPC
& Wohlwaise bestlokbar mit 2 - 64 KByls EPROM-Kepatitii 8
Arbaitob mib den EPRDH—TEpln 2716,-32 -64,-120 ® Durchge-
Vihriar Erwsibarungsben ( Floppy kompatibel | @ Aulaslart von
BASIC- und/odur Assambler-Programmen 8 Komplebl mik um=
fangreichar_und komfariabler Softwsrs ® Qlaicharmafion fdr
Prolis und Einsiniger geaignal @

® Fertiggeral DM 249,50 @ Bausstz mit Anleilung DM 219,50 ®

Drucker fiir alle CPC

EEDY 100-80 SPEEDY 100-80 SPEDDY 100-80 SP

® 100 Zeichen pro Sekunde sohnell ® FXA0 kompatibel B Bin 2u
142 Zoichen pre Zeile ® Oplianaler Oruckerpulfer B Orafik-
#hig @ Kein doppeltar Zeilenvorschyb @ Direkl anschiufifghig ®
[ntumhnnrlt sichensitze @ Quies Preis-Leislungavarhiline

T M . -

® Kompl, mit deulschem und englischem Hendbuch DM 739,- @

Druckerkabel cPC 464/664 DM 35,- ® CPC 6128 DM 45,-
Proise inkl. Mehrwerlsbeusr. Alle Artikel sb Lager fielerbar,

DOBBERTIN

INOUSTRIE-ELEKTRONIK
Brahmasirefe 9, 6835 Brihi, Tel.: (06202) 71417
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Die neue Floppy-Station M1D

von vortex

Die M1D ist sozusagen der kleinere Bruder zu den F1 Laufwer-
ken. Auch sie hat 1,4 MegaByte formatierte Kapazitit. Genauge-
nommen unterscheidet die M1D sich nur in den AusmaBen von

achdem Schneider die Kundschaft

mit einer Produktschwemme verar-
gert hat, scheint nun auch vortex mit
seinen Laufwerken diesen, meiner Mei-
nung nach, begriiBenswerten Weg be-
schreiten zu wollen. Ist doch ein gut-
orientiertes und dennoch ubersichtli-
ches Angebot an Qualitdtshardware,
Geriichten zufolge, einer der geheim-
sten Wiinsche der Kunden. Es soll ja
Leute geben, die sich ins Faustchen la-
chen, weil ihr Geld nur flir einen 464
reichte. Bis sie dann endlich das Geld fiir
ein Laufwerk zusammen hatten, gab es
dann auch schon die vortex F1D mit 1.4
MegaByte zu einem sagenhaften Preis.
Den Recorder kann man immer noch
zum Transfer von Software einsetzen,
da Diskettenformate nicht mehr beriick-
sichtigt werden miissen.

Obwohl eingefleischte Commodore
Fans den CPC (Color Personal Compu-

den F1 Laufwerken.

ter) zum Home-Computer des Jahres er-
klarten, war der Erfolg nicht mehr zu
stoppen. Und spéatestens seit Erschei-
nen der vortex RAM-Erweiterung muf
man wohl mindestens von einem Perso-
nal-Home-Computer sprechen, trotz
68000 Konkurrenz. Wer also mehr mit
Computern als mit Schlagworten arbei-
tet, wird sicher auch keinen dicken Hals
bekommen oder in "Wenn ich das ge-
wuBlt hatte"-Schwermut verfallen,
wenn die Firma vortex jetzt eine noch
billigere Version ihrer 5.25" Speicherrie-
sen F1 und F1D im 3.5" Format als M1
und M1D auf den Markt bringt. Der Fort-
schritt 14Bt sich eben nicht aufhalten.

vortex 3,5”

Also, Kiste auf, und siehe da, ein rich-
tiges, gedrucktes DIN A4 Ringbuch,

Die neue vortex-Floppy M1D mit Controller. Wie die F1D hat sie komplett 1,4 MByte.

keine kopierten, fliegenden Bldtter mehr
wie in den Pionierzeiten der F1. Denk-
ste, darunter lag dann doch noch etwas
Herbstlaub, namlich die Anleitung fiir
VDOS 2.0, das inzwischen im EPROM
des Controllers zu finden ist. Die Sturm
und Drang-Zeiten mit Umbauen und
Patchen sind also vorerst vorbei. So, Sty-
ropordeckel runter, und da war sie dann
die M1D: ein kleiner schwarzer Ziegel-
stein. Mein Entzlicken steigerte sich
noch, als ich feststellte, daB die Lauf-
werke als Transportschutz mit einfacher
aber wirksamer Pappe versehen waren.
Das ist neu! ;

Zuriick zum Handbuch. Zuerst wird ei-
nem von vortex zum Kauf gratuliert.
Man kann sich da ja schon etwas veral-
bert vorkommen, aber hier stimmt's. Ich
hétte mir ja aus Versehen eine dieser in
diversen Zeitschriften als duBlerst trage
bézeichneten Floppys zu einem gewis-
sen Computer kaufen kénnen, der nur
durch wildes Poken auf Hochtouren zu
bringen ist. Aber diesen Computer be-
sitze ich leider nicht. Auf Seite 3 folgen
die Anleitungen fiir die Inbetriebnahme.
Ein auBerst komplizierter Vorgang, der
zudem noch fiir die F1 unter VDOS 1.0
geschrieben ist. Fiir den technisch Un-
versierten hier ein unbedingt notwendi-
ger Tip, der nicht im sonst guten Hand-
buch steht: Stecker rein und Poweron ...
wunderbar!

Auf dem Bildschirm erscheinen alle
gewohnten Copyright- und Versions-
Meldungen. Bei RAM-Erweiterungen
auch die ID Karte. Das obere Laufwerk
fangt auch gleich noch leise an zu
schnurren, da VDOS 2.0 tber eine AU-
TOstart-Funktion verfiigt. Nach dem
Einschalten oder einem Reset wird eine
Basic-Datei namens HELLO gesucht, die
zum Beispiel folgenden Inhalt haben
kénnte: 10 ICPM, dann geht's gleich ab
auf die CP/M Ebene. Falls keine Diskette
einliegt, die Datei nicht vorhanden ist
oder irgendeine Taste bis jetzt niederge-
halten wurde, erscheint kurz darauf das
obligatorische "Ready"”.
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Bei den Disketten handelt es sich um
kleine robuste Kunststoffbretter mit au-
tomatischem MetallverschluB3. Die Zei-
ten der Fingerabdriicke, Kratzer und
Knicke sind damit wohl vorbei. Sowas
kann man also schon mal unbesorgt auf
dem Tisch herumliegen lassen, wenn
keine Softwarepiraten in der Nahe sind.
Die Disketten sind leicht ins Laufwerk
einzulegen und werden auf Knopfdruck
wieder ausgeworfen. Der verstellbare
Plastikriegel der Disketten, die Schreib-
schutzfunktion, unterstreicht den posi-
tiven Gesamteindruck noch.

Der kleine Bruder

Genaugenommen unterscheiden sich
M1 und F1 nur in ihren Ausmafien, den
zu verwendenden Disketten, kaum
merklichen Zeitvorteilen der M1 bei Di-
rectory-Zugriffen, ihrem etwas kiirzeren
Stromversorgungskabel sowie den Prei-
sen. Was beiden fehlt, ist eine Power On
Kontrolleuchte. Da kann es schon mal
vorkommen, daf3 man vergiS3t, dig Sta-
tion auszuschalten und sie dann tiiber
Nacht am Netz hingt. Schaden treten
dadurch nicht auf; bei der M1 sind an
der Riickwand ein paar Kiihlrippen an-
gebracht.-Da wir gerade beim Stéren
sind, dank der soliden Metallgehduse
(mit GummifiiBchen) ist die M1 auch di-
rekt neben dem Bildschirm aufstellbar.
Ein Schneider-Laufwerk kann, wie auch
schon bei der F1, an dem Verbindungs-
kabel zwischen Laufwerk und Control-
ler angeschlossen werden. Aber bitte
nur mit dem bei vortex erhiltlichen
Adapter. Der Auswurfschutz der F1, der
die Laufwerke wahrend Schreib-/Lese-
zugriffen gegen ein Herausnehmen der
Disketten verriegelt, fehit bei dem vor-
tex-Neuling. Dies ist aber eher ein Zuge-
stdndnis an die Zurechnungsfihigkeit
der Benutzer als ein Mangel. Jetzt kann
man auch schon mal in Laufwerk B die
Diskette wechseln, wiahrend A noch
seine Runden dreht.

Driickt man aber doch einmal eine Dis-
kette zu friih heraus, werden die
Schreib-/Lesekopfe abgehoben. Wenn
man dann die Frage "Laufwerk x Dis-
kette fehlt — Wiederholen J/N" mit J be-
antwortet und nattirlich die Diskette
wieder eingeschioben hat, geht's weiter
als wére nichts geschehen.

Im Handbuch folgen dann Sicherungs-
kopie, CP/M Allgemeines und Speziel-
les, alle VDOS Standardbefehle, Schnei-
der-Laufwerk-Adapter, Lizenzabkom-
men und noch einmal viel CP/M. Das
Ganze ist klar und verstdndlich ge-
schrieben und fiir den Beginn durchaus
befriedigend. Ohne  Fachliteratur
kommt man aber bei keinem Computer
weiter, wenn man tiefer eindringen will.

T 1 i)
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Inzwischen wurde eine Verbesserung durchgefiinrt: Die kantigen Kiihlrippen kdnnen das Controfier-

Kabel nicht mehr verletzen

Auch die fliegenden Blétter des VDOS
2.0 sind tbersichtlich und gut zu lesen:
Flr spezielle Programme wie PARA,
GRAMA, COPY und andere sind Anlei-
tungen zur Anpassung beigefiigt, die
auch fiir einen Einsteiger bei genauem
Studium leicht nachvollziebar sind. Hier
im Hause liefen die Programme danach
alle fehlerfrei.

Ist man zum Beispiel Besitzer einer
RAM-Erweiterung, lauft alles wie ge-
habt. Es gibt keinerlei Unterschiede in
der Vorgehensweise zum Erstellen ei-
nes 62 K CP/M. Will man dann mit Word-

Star arbeiten, empfiehlt es sich, vorher .

FAST.COM zu starten, dann wird’s rich-
tig professionell.

Wer jetzt fragt, ja warum denn iber-
haupt noch 5.25", dem sei's verraten. Es
gibt immer noch massenhaft Computer
mit diesen Laufwerken. Und daran wird
sich wohl noch ein kleines Weilchen
nichts dndern. Ist man nun im Besitz von
PARA.COM, so kann man jede Menge
Fremdformaté lesen und oft auch schrei-
ben. Bei 3.5" ist dem eben noch nicht so,
da sie noch nicht diese massenhafte
Verbreitung besitzen. Disketten des
neuen Atari lassen sich sogar ohne An-
passung mit einem Diskettenmonitor
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und der M1 lesen. AuBerdem sind die
5.25" Disketten immer noch ein paar
Mark biltiger. Der F1 verarbeitet sogar
single sided/single density, ohne zu
murren. Und die gibt's schon fiir weni-
ger als 5.—- DM.

Hier die Floppy aufgeklappt

Obwohl schon einiges iiber das VDOS
2.0 geschrieben wurde, sollen hier noch
einmal die hervorstechendsten Merk-
male beschrieben werden. Das Direc-
tory ist auf 128 Eintrdge erweitert (Basic
und CP/M). Man kann jetzt vom Basic
aus Dateien mit wahlfreiem Zugriff ver-
walten und zwar theoretisch bis zu 128
auf einmal. Wahlt man eine Sektorlange
von 128 Bytes, konnte man 65536 Sekto-
ren oder aber 8 MegaByte ansprechen.
Damit kann man schon eine Festplatte
beackern.

Des weiteren gibt es jetzt endlich eine
I/0 Fehlererkennung, auch fiir Disket-

tenoperationen mit OPENOUT, PRINT
#9 etc. mit entsprechenden an- und ab-
schaltbaren Meldungen. AuBerdem ein
der Basic-Variablen ERR entsprechen-
des DERR. Auch das EOF-Problem kann
man sich nach Belieben einstellen. (se-
quentiell, random). Auch das gefiirch-
tete 1Ahex Zeichen in Basic-Program-
men verliert dadurch seine unschénen
Nebenwirkungen beim Chainen und
Mergen. Auchist es jetzt moglich, im Ba-
sic einfach nur IDIR, "#.%" einzugeben
anstelle von V$ = "+.x" : IDIR, @V$—das
ist sehr angenehm.

Grafikbefehle

Dazu kommen noch einige auBerst
wirksame Grafik-Befehle, wie zum Bei-
spiel: ein Zeichen vom Bildschirm lesen,
Linienmuster wahlen, die Farbe fir
PLOT und DRAW einstellen und noch ei-
nige weitere. Nicht zu vergessen ist der
recht ordentliche Monitor mit Z80 As-
sembler/Disassembler, mit dem kleine
Programmreparatur- oder Anderungsar-
beiten, Speicherexkursionen oder an-
dere kurzweilige Dinge betrieben wer-
den kdénnen, sogar aus laufenden Basic-
programmen heraus. Der Befehl IMON
kann beliebig oft im Programm vorkom-
men, geradeso wie PRINT, GOTO etc.
Wenn man dann den Monitor verlaBt,

lauft das Programm wieder weiter. Er
kann auch unter dem normalen CP/M
(ohne RAMdisk) anstelle des sproden
DDT aufgerufen werden.

Ein kleiner Zeitvergleich der Zugriffs-
zeiten 148t sich gut durchschaubar mit
den neuen VDOS Diskettenbefehlen er-
stellen. Um eine Datei mit einer Sektor-
lange von 128 Bytes zu erdffnen, 128 mal
ein und denselben 128 Zeichen langen
String in sie einzuschreiben (also 16 Kilo-
Byte) und ihn dann wiederum 128 mal
auszulesen, bendtigt die F1 nur 18 Se-
kunden. Die neue M1 schafft's sogar in
17.

Fazit: Ist man dem echten Fortschritt
auf den Fersen, unbedingt zuschlagen.
Besitzer der F1 sollten sich aber nicht zu
Panikverkdufen hinreiBen lassen und
auch nicht auf Unkenrufe der neidischen
Konkurrenz achten. Den Schneidern und
den vortexlern ist, nachdem sie sich
warmgelaufen haben, noch einiges zu-
zutrauen. Wer also den' absoluten End-
stand der Technik abwarten mdchte,
wird wohl nie in die Verlegenheit kom-
men, einen Computer zu besitzen. Daf3
es in 5 Jahren etwas Besseres geben
wird, ist eine schwarze Weisheit. Wenn
jetzt noch die Mdglichkeit fiir ein ge-
mischtes Doppel erscheint, F1 und M1,
diirften wohl vorerst alle- Streitfragen
abgeklart sein.

H. H. Fischer

Ein Heft kostet DM 7,00
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Zweitlaufwerk fiir den

CPC im Selbstbau

Es ist gar nicht so schwer, ein 5'/4
an die Schneider-Computer anzuschlieBen. Vorteilhaft

» Zweitlaufwerk im Selbstbau

sind

dann auch die im Vergleich zu den 3” Disketten billigeren 51/4”

icherlich haben schon manche CPC-

Besitzer, die ein Schneider-Floppy- -

laufwerk ihr eigen nennen, neidvoll die
rapide sinkenden Diskettenpreise bei
den 5,25 Zoll Disketten zur Kenntnis ge-
nommen. "No Name"-Disketten sind be-
reits im 10er Pack fiir Preise zwischen
14— und 19.- DM zu haben. Dies sind
dann zugegeben nur einseitige Disket-
ten, aber wenn man dagegen den Preis
einer 3 Zoll Diskette betrachtet, der sich
zur Zeit in den Grenzen von 12.—bis 16.—
DM bewegt, dann steht das Verhéltnis
beider Diskettensorten beica.4:1, wenn
man davon ausgeht, daB zwei einseitige
5,25 Zoll Disketten die gleiche Speicher-
kapazitdt aufweisen wie ein 3 Zoll Ex-
emplar. Dieser gewaltige Unterschied
ist sicherlich ein schlagkréaftiges Argu-
ment fiir die Anschaffung eines 5,25 Zoll
Laufwerkes als Zweitlaufwerk. Hinzu
kommt natiirlich auch noch der Vorteil,
daBl die Arbeit mit Textsystemen, Da-
tenbankprogrammen oder Turbo-Pascal
sich wesentlich angenehmer gestalten
14Bt, schon allein deswegen, weil die l1a-
stige Pflicht des stindigen Disketten-
wechsels entfillt. -

Im Selbstbau
wird’s billiger

Erkundigt man sich nun im Fachhan-
del nach den Preisen fiir ein solches
Zweitlaufwerk, dann werden im Schnitt
Preise von 700.~ bis 900.— DM genannt.
Fiir Laufwerke, die noch zusétzlich mit
einem anderen Diskettencontroller ver-
sehen sind, wie beispielsweise das be-
kannte vortex-Laufwerk, sind noch
weitaus hohere Preise im Gespréch. Da-
fiir wird bei vortex eine wesentlich ho-
here Speicherkapazitédt pro Diskette ge-
boten. Wer jedoch ein‘'wenig handwerk-
liches Geschick besitzt; der kann im
Selbstbau viel Geld sparen. Bei den
Schneider-Computern CPC 6128 und
664 ist die Aufriistung des Systems um
ein weiteres Diskettenlaufwerk im 5,25

Disketten.

Zoll Format recht einfach zu bewerkstel-
ligen, ohne Eingriffe in das empfindliche
Innere des geliebten Rechners vorneh-
men zu miissen. Bei diesen Modellen ist
namlich schon eine AnschluBbuchse fiir
ein Zweitlaufwerk vorgesehen, so daB
man lediglich ein passendes Kabel her-
stellen und ein Spannungsversorgung
fiir das Laufwerk bereitstellen muB. Die
AnschluBbuchse an der Gehéduseriick-
wand des Rechners entspricht dem so-
genannten Shugart-Bus und ist daher
fiir Laufwerke des 3 Zoll und 5,25 Zoll
Standards geeignet.

Entscheidet man sich fiir ein 5,25 Zoll
Laufwerk, kommt man neben dem ge-
steigerten Arbeitskomfort auch in den
GenuB der preisgiinstigen Diskétten. So
kénnte man fiir den hauseigenen Ge-
brauch, also zum Speichern der eigenen
Programme, die billigen 5,25 Zoll Disket-
ten verwenden, wahrend man zum Pro-
grammtausch mit anderen Usem wei-
terhin das 3 Zoll Format verwendet. (Ich
benutze selbst auch die billigen "No
Name"”-Disketten.) Nach jahrelangen
Erfahrungen kann ich behaupten, daf§
diese Disketten von der Qualitdt den
teuren Markenfabrikaten mit einer Aus-

fallquote von ca. 1-2% (das bedeutet:-

von 100 Stiick weisen 1-2 Stiick defekte
Sektoren auf) nur geringfiigig nachste-
hen. Der Betrieb mit diesen gemischten
Formaten von 3 Zoll und 5,25 Zoll macht
keine Schwierigkeiten, da man ohne
Probleme den Inhalt der verschiedenen
Disketten untereinander kopieren kann.

Auch bei der Bedienung gibt es kei-
nerlei Unterschiede, da der Rechner 5,25
Zoll Laufwerke genauso behandelt wie
die eingebauten 3 Zoll Laufwerke. Da
der CPC-Diskcontroller nur einseitige
Diskettenformate unterstiitzt (alle Lauf-
werke haben nur einen Schreib-Lese-
kopf — daher miissen die 3 Zoll Disketten
auch im Wendebereich benutit wer-
den), geniigt es, wenn man sich ein ein-
seitiges Diskettenlaufwerk mit einem
Shugart-kompatiblen AnschluBbus be-
sorgt. Diese sind sehr preiswert zu er-

stehen, so daB man mit 250.— bis 300.—
DM auskommen sollte, insbesondere
dann, wenn man sich fiir ein Modell mit
normaler Einbauhéhe entscheidet. So-
genannte Slim-Line Laufwerke mit hal-
ber Einbauhohe sind etwas teurer. Man
sollte jedoch darauf achten, daB das ge-
wihlte Laufwerk wirklich mit einem
Shugart-Bus ausgeriistet ist.

Weiter muB beachtet werden, dal das
Laufwerk moglichst mit keinem soge-
nannten Headloadrelais versehen ist,

Shugart Bus
erforderlich

sondern mit einer Mechanik, die den
Schreib-Lesekopf automatisch beim
Verriegeln des Laufwerkes auf der Dis-
kettenoberfliche absetzt, so wie es
auch bei den eingebauten 3 Zoll Lauf-
werken der Fall ist. Dies ist von Vorteil,
weil beim CPC aus Sparsamkeitsgriin-
den (m. E. an vollig unnétiger Stelle) eine
sehr eigenwillige Technik bei der Aus-
wahl der Diskettenstation angewandt
wird. Fiir die Experten sei hier nur ganz
kurz erwéhnt, daB zunéchst beide Lauf-
werke iiber das MOTOR-ON-Signal akti-
viert werden. Danach wird tiber nur ein
SELECT-Signal entschieden, welches
der beiden Laufwerke angesprochen
wird. Wahrend der MOTOR-ON-Phase
ist also immer eines der beiden Lauf-
werke aktiv, auch wenn das SELECT-Si-
gnal beispielsweise wahrend eines Zu-
griffs auf Laufwerk A kurzzeitig deakti-
viert wird, weil ein interner Rechenvor-
gang kurz ablaufen mufl. Wéhrend die-
ger Zeit wird dann Laufwerk B aktiviert,

' obwohl man es zu diesem Zeitpunkt gar

nicht benétigt. Da ein Headloadrelais
bei jeder Aktivierung, ob nun gewollt
oder nicht, mit einem mehr oder weniger
lauten Klacken seinen Dienst verrichtet,
verursachen derartige Laufwerke am
CPC doch- eine recht 14stige Gerdusch-
kulisse.
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Weiter benétigt man als Spannungs-
versorgung ein Netzteil und fiir das Ver-
bindungskabel zwischen Laufwerk und
CPC 6128 ein ca. 60 cm langes 34 poliges
Flachbandkabel, einen 34 poligen Flach-
kabel-Floppysteckverbinder und einen
36 poligen Centronics-Steckverbinder
zum Quetschen sowie ein fertiges Flop-
pygehduse. Beim CPC 664 entfillt der
Centronics-Stecker, dafiir bendtigt man
einen zweiten Flachkabel-Floppysteck-
verbinder. Diese Teile sollten zusam-
men ca. 130.—DM kosten. Wer die Steck-
verbinder nicht besorgen kann (obwohl
ein Blick in Elektronik- oder Bastel-Zeit-
schriften viele Versandhéndler mit ent-
sprechenden Angeboten erdffnet), der
kann auch im Fachhandel ein fertiges
Kabel kaufen, muB dann jedoch minde-
stens 40.— DM mehr investieren.

Nun aber zum Einbau des Zweitlauf-
werkes. Zunédchst gilt es, ein geeignetes
Computernetzteil zu erstehen, das die
Gleichspannungen von 5V und 12 V lie-
fert. Wenn dieses Netzteil bei beiden
Spannungen einen Strom von jeweils 3
Ampére liefern kann, dann ist dies aus-
reichend . Derartige Netzteile sind im
Elektronik-Fachhandel recht giinstig
und in guter Qualitdt zu erwerben.
Marktforschung (ortsanséssige Firmen,
Fachzeitschriften) lohnt sich auch hier
besonders, weil oft Restposten zu
Schleuderpreisen zu ergattern sind. Be-
sonders geeignet sind Netzteile, die aus
alten Rechnern stammen, soweit diese
noch intakt sind. Da diese Geréate direkt
ans Stromnetz angeschlossen werden,
sollte man unbedingt darauf achten, daf
das Netzteil fiir 220V ausgelegt ist und
ein stabiles Gehause sowie eine saubere
AnschluBverdrahtung mit Schutzkon-
takt vorhanden sind (Abb. 1)

Abb. 1: Ein kompaktes Netzteil mit solidem Ge-
héuse

Der NetzanschluB8 sollte tiber einen
Normstecker bzw. eine Normbuchse
verfiigen und die Kabel fiir die Aus-
gangsspannungen miiBten lang heraus-
gefiihrt sein. Netzteile ohne Gehiuse
mit offener Platine oder offenen An-
schluBkabeln sind im alltdglichen Be-
trieb lebensgefdhrlich und diirften da-
her auf keinen Fall verwendet werden.

Abb. 2: Die Spannungsversorgung des Laufwerks erfolgt Uber eine genormte Steckverbindung

(Pfeil)

(Wir wollen schlieBlich keinen unserer
treuen Leser verlieren!) Das Netzteil
wird tber einen Versorgungsstecker
(Abb. 2) an das Floppylaufwerk ange-
schlossen. Die Pinbelegung ist in Abb. 3
dargestellt. Hier ist gréBte Sorgfalt auf-

QQQQ

12V
Abb. 3: Pinbelegung. Oben: Versorgungs-
buchse am Laufwerk, unten: Versorgungsstek-
ker vom Netzteil (jeweils Sicht auf Steckseite)

QOO

zuwenden, da eine falsche Polung die
Elektronik des Laufwerkes zerstéren
wiirde. Bevor der Stecker also am Lauf-
werk angebracht wird, miissen unbe-
dingt die Spannungen mit einem MeB-
gerét liberpriift werden. .

Der nichste Schritt ist die Herstellung
des Verbindungskabels zwischen Flop-
pylaufwerk und Rechner. Dazu nimmt
man zunéchst den Floppy-Steckverbin-

.der und quetscht ihn am 34 poligen Ka-

bel fest, und zwar so, daB die rot mar-
kierte Seite sich dort befindet, wo die
Ziffer 1 auf dem Steckverbinder markiert
ist. Danach wird fiir den CPC 6128 der
Centronics-Steckverbinder am anderen
Ende des Kabels befestigt. Hierbei muB
darauf geachtet werden, daB die rot
markierte Seite sich an den mit 18 und 36
gekennzeichneten Pins befindet, wah-
rend die Pins 1 und 19 frei bleiben (Abb.
4). Beim CPC 664 wird auf der anderen
Seite des Flachbandkabels der zweite

Steckverbinder in gleicher Weise wie
der erste befestigt. Auch hier muB exakt
gearbeitet werden, damit keine Kurz-
schliisse zwischen den Anschliissen
entstehen. Das Einquetschen des Ka-
bels in die Stecker sollte man nicht mit
einer Zange machen, da auf diese Weise
die Stecker leicht brechen. ZweckmaBi-
ger ist hier die Benutzung eines
Schraubstockes, allerdings muB dabei
sehr vorsichtig hantiert werden, da ein
zu starker Druck auf die Stecker eben-
falls zu einer Beschadigung fiihren
kann.

Nun muB nur noch das Laufwerk auf
den Einbau vorbereitet werden. Auf der
Platine mit der Laufwerks-Elektronik ist
eine Schalterreihe (Abb. 5) oder eine Lei-
ste mit KurzschluBsteckern (Jumper)
enthalten. Damit wird die Nummer ein-
gestellt, unter der das Laufwerk ange-
sprochen wird. In unserem Fall wére das
die Nummer 2. Die Einstellung als Lauf-
werk 2 ist von Fabrikat zu Fabrikat ver-
schieden. Die richtige Einstellung ist da-
her aus dem Handbuch des Laufwerkes
zu ermitteln. Steht dies nicht zur Verfi-
gung, dann hilft nur systematisches Pro-
bieren. Zum SchluB werden alle Steck-

Abb. 4: Das fertige Verbindungskabel fiir den
6128
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Abb. 5: Die Schalter zum Einstellen der Lauf-
werksnummer

verbindungen am Laufwerk befestigt,
und das Floppygeh&duse kann am Lauf-
werk montiert werden. Es ist dringend
zu empfehlen, nicht an der Beschaffung
dieses Gehauses zu sparen, da die Inne-
reien des Laufwerkes sehr schnell ver-
stauben.

Wie lauft’s

Nach soviel Bastelei kommt dann der
groBe Augenblick der Wahrheit. Wird
der CPC den Fremdkorper annehmen?
Bei mir klappte es auf Anhieb. Dennoch
seien hier kurz einige Fehler genannt,
die auftreten kénnen:

. Das Laufwerk lauft nach dem Ein-

schalten des Rechners an und kommt
nicht mehr zum Stillstand. Dies pas-
siert immer dann, wenn der Steckver-
binder verkehrt herum auf die Lauf-
werksplatine aufgesteckt wird. Ab-
hilfe: Den Stecker andersherum auf-
stecken und einen neuen Funktions-
test machen.

. Das Laufwerk lauft immer zusammen

mit dem eingebauten Laufwerk an
und beide Betriebsleuchten sind
gleichzeitig an. Hier wurde die Lauf-
werkscodierung falsch eingestellt.
Abhilfe: Das Zusatzlaufwerk mittels
der Schalter auf der Platine als Lauf-
werk Nr. 2 deklarieren.

. Der Motor des Laufwerks lauft bei ei-

nem Zugriff an, die Betriebslampe
bleibt jedoch aus. Hier ist ebenfalls
die Laufwerkscodierung falsch ein-
gestellt. Abhilfe: siehe 2.

. Das Laufwerk arbeitet die meiste Zeit

einwandfrei, hat aber zeitweise Aus-
setzer. Hier kann das Netzteil zu heifl
geworden sein. Abhilfe: Spannun-
gen iiberpriifen und bei Einbriichen
einen Liifter einbauen oder ein stir-
keres Netzteil besorgen.

Abb. 6: Das Laufwerk mit Gehause

5. Das Laufwerk springt an, die Be-
triebslampe leuchtet, aber man kann
weder Disketten lesen noch formatie-
ren. Dann ist das Verbindungskabel
defekt (Kurzschliisse zwischen be-
nachbarten Pins oder fehlende Kon-
takte) oder das Netzteil ist zu
schwach. Abhilfe: Verbindungska-
bel iiberpriifen und Spannungen kon-
trollieren. Gegebenenfalls ein stérke-
res Netzteil verwenden.

H-P Schwaneck

Angesprochen sind alle Sohneider-CPC-Programmierer, denn es gibt ja das Toplisting im CPC-Magazin. Und so l&uft es: Beteiligen kénnen sich alle,
die fiir einen Schneider-CPC Programme schreiben. Schickt diese Programme auf einem geeigneten
Redaktion, Ein Originallisting muf nicht unbedingt beiliegen.
schreibung sinsenden. Die Redaktion wihlt dann das beste Programim zu
dem verdffentlicht werden, erhalten je nach Qualitét u

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

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

Datentriger samt Beschreibung und Listing an die
Woer noch keinen Drucker hat, kann auch nur den Datentréger und eine gut lesbare Be-
m Topprogramm. Autoren, deren Programme z2war nicht pramiert aber trotz-

nd Umfang des Programmes DM 100.- bis DM 500 — Honorar.
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»Fingonend«

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

sammlung kommen!
2 =
Software-Bestellschein
Ich bestelle aus dem CPC-Programmservice
folgende Software:
Anzahl Bestell-Nr. Einzel-Preis Ich wiinsche
folgende
Bezahlung:
O Nachnahme
(+5,70 DM
Porto + Ver-
sandkosten)
O Voraus-
~ kasse
(keine Ver-
sandkosten)
— Bei Voraus-
kasse bitte
Scheck beile-
gen oder auf
Postscheck-
————— konto
Karlsruhe
43423-756
Uberweisen
Jahres-Abo 150,- DM O Halbjahres-Abo 75~DM O
Name des Bestellers
Anschrift— Strale PLZ/Ort
Telefon . 'Datun'\/UntersEﬁ‘r'ift
Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden:
Verlag Rétz-Eberle, Postfach 1640, 7518 Bretten

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

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

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

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

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

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

Fir den besonders giinstigen Preis von 15.— DM pro
Kassette erhalten Sie teilweise Profiprogramme. AuBler-
dem liegen jeder Kassette Fotokopien der Erlauterun-
gen aus Computer Kontakt bei.
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nside — unter diesem Namen wollen

wir eine Rubrik einrichten, in der wir
Berichte und Informationen bringen, die
sich mit den Vorgangen hinter den Ku-
lissen befassen. Dabei wollen wir kein
Blatt vor den Mund nehmen. Sicherlich
werden wir das eine oder andere Mal
auch ins obligatorische Fettndpfchen
treten, aber das soll uns nicht abhalten,
Dinge zu beleuchten, die normalerweise
dem Verbraucher, also Ihnen liebe Le-
ser, verborgen bleiben.

Beginnen wollen wir mit uns selbst.
Genauer: Einen groBen Teil der Compu-
terfachzeitschriften nehmen die Testbe-
richte oder auch Produktbeschreibun-
gen in Anspruch. Diese sind oft die ein-
zige Orientierungsméglichkeit fiir den
Verkraucher. Egal ob der Artikel als Test
angekiindigt ist, oder ob es um ein
neues Produkt geht, das lediglich vorge-
stellt wird, ein Wertung bleibt nicht aus.
Und das ist auch gut so, denn was niitzt
der interessanteste Bericht, wenn der
Leser nicht weil}, was er von dem Vorge-
stellten halten soll. Dies macht deutlich,
wie stark die Medien auf die Entschei-
dungsfindung der Verbraucher einwir-
ken und das nicht nur bei einer klassifi-
zierten Werbeaktion wie z. B. Anzeigen,
sondern auch bei redaktionell abgehan-
delten Texten.

Genau hier sind wir an dem Punkt an-
gelangt, wo des Pudels Kern begraben
liegt. Gibt es ein Zusammenspiel zwi-
schen Hdndlern und Medien, in unserem
Falle den Fachzeitschriften? Wie objek-
tiv wird ein Thema abgehandelt? Wie
entsteht ein Testbericht? Zum einen for-
dert der Verlag Produkte an, die neu auf
dem Markt sind. Im anderen Fall schik-
ken die Hersteller von sich aus Material,
um in den GenuB eines Berichtes zu
kommen. Denn eines ist sichér: Es gibt
keine bessere Werbung fiir ein Produkt,
als ein positiver Bericht. Genauso kann
ein negativer Bericht vernichtende Wir-
kung haben.

Gerade in der Heimcomputerbranche
gibt es unzahlige kleine Hersteller, oft
Elektronikbastler oder Hobbyprogram-
mierer, die den Sprung in den freien
Markt wagen. Da deren Produktpalette
sehr klein und bescheiden ausféllt, sind
sie natiirlich darauf angewiesen, dafB
sich alle Produkte gut verkaufen. Wird in
einem solchen Fall aber ein Negativecho
in der Presse verbreitet, ist ein Kleinst-
hersteller am Ende. Diesen Verlust kann
ein Branchenzwerg nicht auffangen. Die
Entwicklungs-, Werbungs- und Ver-
triebskosten sind derart hoch, daB das fi-
nanzielle Polster bei vielen kleineren Fir-
men duBerst diinn ist. Das ist mit ein
Grund dafiir, daB in dieser Branche ein
reges Kommen und Gehen zu verzeich-
nenist. Nur wenige schaffen den Sprung
aus der wirtschaftlichen Gefahrenzone.
Diejenigen, die alle Barrieren gemeistert
haben, sitzen allerdings fest im Sattel.

Natiirlich haben die Zeitschriftenver-
lage nichts davon, wenn immer wieder
kleine Firmen untergehen und andere
immer gréBer werden. Aber manche
Verantwortlichen wittemn hier ein siche-
res Geschaft. Wie steht es denn eigent-
lich mit der objektiven Haltung der Ver-
lage, wenn die Abhéngigkeit der Her-
steller und Vertreiber erkannt wird?
Liegt es da nicht nahe, das eine oder an-
dere "Angebot” derselben anzuneh-
men? Ist der Groschen noch nicht gefal-
len? Dann lassen Sie mich bitte nachhel-
fen.

Eine Zeitschrift konnte ohne ein ge-
wisses Anzeigenaufkommen nur
schwerlich existieren. Ohne Anzeigen
kénnten sicher 3/4 aller Fachzeitschrif-
ten nicht kostendeckend arbeiten. Wie
kommen nun die Verlage zu den Anzej-
gen? Nun, zum einen hat natiirlich die
Industrie Interesse daran, ihre Produkte
zu verkaufen, und das geht nur, wenn
entsprechende WerbemaBnahmen ge-
troffen werden wie z. B. Anzeigenschal-
tungen in einschldgigen Fachzeitschrif-
ten. Da aber die Marketingverantwortli-

Was meinen
- Sie dazu?

Eine neue Rubrik mit Be-
richten und Informationen
zu Vorgangen hinter den
Kulissen.

chen der Hersteller und Vertreiber ge-
rade in der Computerbranche unzéahlige
Printmedien zur Auswahl haben, wenn
es darum geht, Anzeigen zu plazieren,
sind es nur ein paar ganz grofle Verlags-
hauser, die sich um ein geregeltes An-
zeigenaufkommen keine Gedanken ma-
chen miissen. Die anderen aber, und das
ist die groBe Mehrheit, kimpfen um An-
zeigeneinnahmen von Ausgabe zu Aus-
gabe.

Da haben doch einige erkannt, daB
man mit speziellen Mitteln nachhelfen
kann, das Soll zu erreichen. Und damit
wairen wir wieder bei den "objektiven”
Testberichten. Denn wie wird wohl ein
kleiner Hersteller reagieren, wenn er die
Wahl zwischen einem positiven und ei-
nem negativen Testbericht hat? Er wird
wohl eine Anzeige machen, wenn er vor
der einfachen Konsequenz steht: Ent-
weder eine Anzeige und ein guter Test-
bericht oder keine Anzeige und ein
schlechter Testbericht. Es gibt Verlage,
meist kleinere und nur ganz wenige, die
so verfahren. Aber es gibt sie, das wis-
sen wir aus den Gesprachen mit unse-
ren Anzeigenkunden. Seriése und aufla-
genstarke Zeitschriften konnen aber auf
solche Mafia-Methoden getrost verzich-
ten.

Mafiamethoden

Einige Hersteller denken nun, sie wa-
ren besonders schlau, wenn sie den
SpieB umdrehen. So ist es uns vor ein
paar Wochen widerfahren. Auf die
Frage, ob Interesse bestiinde, in unse-
rem Magazin zu inserieren, kam die Ant-
wort: "Erst einmal abwarten, wie der
Testbericht ausfillt.” Dann wiirde man
sich eventuell dazu entscheiden kon-
nen. Doch unser Verlag bewies Riick-
rath. Soviel sei gesagt: Der Test ist posi-
tiv ausgefallen, aber um diese Anzeige
werden wir nicht betteln. Ein anderer
Fall gestaltete sich wie folgt. Da inse-
rierte eine norddeutsche Firma zweimal
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in unserer Publikation. Parallel dazu lief
ein Test mit einem Produkt aus selbigem
Hause, welcher vernichtend ausfiel.
Nachdem der Hersteller am Telefon er-
fuhr, was unser Mann von seinem Pro-
dukt hilt, war seine Entscheidung gefal-
len, daB unser Magazin fiir Anzeigen
nicht mehr in Frage kdme — vorldufig.
Der Test wurde iibrigens in der letzten
Ausgabe verdffentlicht.

Der Gesetzgeber hat natiirlich er-
kannt, auf welche Weise der Konsument
beeinfluBt werden kann. So gibt es z.B.
die Rechtsprechung, die besagt, daB re-
daktionell gestaltete Anzeigen als sol-
che deutlich zu kennzeichnen sind. Dies
geschieht hédufig dadurch, daB im obe-
ren Teil des Inserats das Wort "An-
zeige" steht, wenn auch oft verschwin-
dend klein. Die andere Sache ist die, daf3
eine Anzeige in unmittelbarer Nahe ei-

nes positiven Testberichtes plaziert
wird. Dies ist zwar auch nicht ganz
astrein, aber wer zdhlt schon die Zeilen,
die zwischen Bericht und Anzeige lie-
gen.

Als letzte Variation zwischen Zeit-
schriften und Industrie sei das Product
Placement erwéhnt. Ein neues Wort fir
eine alte Art, versteckte Werbung fiir
ein Produkt zu betreiben. Product Place-
ment ist, wenn James Bond mit einem
Mercedes iiber die StraBle brettert, eine
Schachtel Marlboro auf dem Beifahrer-
sitz liegen hat und nervés alle paar Se-
kunden auf seine Seiko-Armbanduhr
blickt. Inwieweit wird diese Art der
Werbung in Zeitschriften praktiziert?
Nun, sehr selten, das liegt wohl daran,
daB diese Werbepraktik bei uns noch
nicht den Stellenwert einnimmt wie z. B.
in den USA. Wenn Sie jetzt allerdings an

unseren Floppykurs in diesem Heft den-
ken, muB ich Sie leider enttduschen. Das
ist kein Paradebeispiel. Denn erstens
werden wir von der Firma vortex nicht
gesponsert, wie manchmal schon zu hé-
ren war, und zweitens wollen wir unse-
ren Ruf auf keinen Fall kaputt machen.
Wir haben einzig und allein deshalb ein
vortex-Laufwerk abgebildet, weil wir zu
dieser Zeit gerade dieses Foto in der Re-
daktion hatten.

Was meinen Sie, liebe Leser, nun zu
unseren Ausfiihrungen. Haben Sie ahn-
liche Erfahrungen gesammelt, so teilen
Sie uns diese doch schriftlich mit. Viel-
leicht fihlt sich auch die eine oder an-
dere kleine Firma angesprochen. Ver-
merken Sie auf Ihrem Brief das Kenn-
wort "Inside”, dann wird er auf dem
richtigen Schreibtisch landen.

Die Redaktion

Das tapfere Schneiderlein

ach Meldungen vom Herbst letzten

Jahres, die besagten, daB der Com-
putergigant IBM 3,5 Zoll Diskettenlauf-
werke in groBen Mengen einkauft, steht
nun fest, daB IBM in die neuen Rechner-
modelle Laufwerke dieses Standards
einbaut. Nun wird sich mancher CPC-
Besitzer fragen, was interessiert mich
das, bzw. was soll eine solche Meinung
in einer CPC-Userzeitung. Auf den er-
sten Blick scheint es keine Zusammen-
hinge zu geben, doch wenn man einreel
einige Jahre zuriickblickt, dann werden
die Zusammenhange deutlich.

Damals beschio der Computer-Riese
IBM in den zuvor verdchtlich vernach-
lissigten Personalcomputer-Markt ein-
zusteigen. Der IBM-PC war geboren,
von der Technik her eher ein langsames
und umstandliches Gerdt. Der einge-
baute Intel Prozessor vom Typ 8088 wird
von einem simplen Z80 locker ausge-
bremst. Trotzdem konnte sich der Rech-
ner, allein durch den honorigen Namen
seines Herstellers, auf dem professio-
nellen Anwendergebiet durchsetzen
und ist heute der meistgebaute und ver-
kaufte Rechner seiner Klasse. Im Sog
dieser Entwicklung entschlossen sich
hunderte von Firmen, Rechner auf den
Markt zu werfen, die teilweise bis aufs
Bit dem PC nachgebaut sind und als
preiswertere Alternative zum Original
angeboten werden. Man findet dabei
teilweise bekannte Namen wie Commo-
dore, Sharp oder Olivetti. Diese Ange-
botsschwemme 10ste einen Preiskrieg
ohnegleichen aus, jeder wollte den Kon-
kurrenten unterbieten und die Preise

sanken woéchentlich. Rechner dieser Ka-
tegorie waren nun plotzlich fiir Leute er-
schwinglich, die vorher mit Homecom-
putern gearbeitet hatten. So stiegen die
Stiickzahlen in gleichem Mafie wie die
Preise purzelten.

IBM geht auf
3,5" Laufwerke

Da der PC mit 5,25 Zoll Diskettenlauf-
werken ausgeriistet ist, sanken die
Preise auch hier. Davon profitierten nun
auch die Homecomputerbesitzer. Erin-
nern wir uns: 1982 kostete ein doppel-
seitiges Laufwerk ca. 900 DM und eine
5,26 Zoll Diskette ca. 10 DM. Ein ver-
gleichbares Laufwerk ist heute schon
fiir 350 —400 DM zu haben. Und hier wird
es nun auch fiir CPC-Besitzer interes-
sant. Der CPC ist ndmlich von Haus aus
mit einem 3 Zoll Laufwerk ausgeriistet,
einem Format, das sonst kein Hersteller
verwendet. Die anderen haben sich wie-
der einmal an IBM orientiert und benut-
zen das 3,5 Zoll Format, siehe Atari 520
oder Commodore Amiga. Die Preise fiir 3
Zoll und 3,5 Zoll Disketten sind zur Zeit
etwa gleich. Die Besitzer von 3,56 Zoll
Laufwerken koénnen aufgrund anstei-
gender Stiickzahlen und vermehrtem
Konkurrenzdruck in néachster Zeit mit
Preissenkungen rechnen, wahrend es
fiir CPC-Besitzer wohl auch in Zukunft
Disketten zu saftigen Preisen geben
wird.

Es ist interessant, einmal den folgen-
den Gedankengang zuende zu denken,
auch wenn er zugegebener Weise sehr
pessimistisch ist. Was wiirde beispiels-
weise passieren, wenn die Firma
Schneider, aus welchem Grunde auch
immer, plotzlich den Vertrieb der CPC-
Rechner einstellen wiirde? Die Herstel-
ler von Laufwerken und Disketten konn-
ten sich nach einer gewissen Zeit zu-
riichziehen, und damit wére die Versor-
gung fiir die CPC-Besitzer verringert
oder im schlimmsten Falle sogar abge-
schnitten. Soweit wird es hoffentlich nie
kommen.

Einen Lichtblick gibt es jedoch auch
fiir die CPC-Besitzer. Durch den Nor-
manschluB flir Zweitlaufwerke lassen
sich ohne Umbauarbeiten auch 5,25 Zoll
Laufwerke betreiben. Eine Anschaffung
erscheint lohnenswert, wenn man sich
einmal ausrechnet, was man bei der
Verwendung von 5,25 Zoll Disketten
spart. Der Preisunterschied zwischen
den beiden Formaten betridgt ungeféhr
11 DM pro Diskette. Die Anschaffung ei-
nes 5,256 Zoll Zweitlaufwerkes wiirde
sich also bei einem Diskettenbestand
von ca. 37 Disketten lohnen. Diese Zahl
wird von eifrigen Programmsammlernin
kurzer Zeit erreicht, wenn man bedenkt,
daB eine Diskette bei AMS-DOS ohnehin
nur 360 KB Fassungsvermogen hat. Das
eingebaute 3 Zoll Laufwerk wiirde dann
nur noch benutzt werden, um mit CPC-
Usern, die kein anderes Laufwerk ha-
ben, Software zu tauschen.

H-P Schwaneck
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Floppykurs

(Teil 6)

n der letzten Folge haben wir einen

Ausflug in die Innenwelt der Diskette
gewagt und mit Hilfe des DMONs den
Aufbau der Diskette genauer unter-
sucht. Heute kehren wir zuriick zur Pra-
xis und wollen ein Dateiprogramm ent-
wickeln. Als Datenspeicher dienen die
Sektoren der Diskette.

Sektoren als Speicher

Mit der Befehlserweiterung DISCRSX
(siehe CPC Magazin 3/86) ist es moglich,
auf einen beliebigen Sektor der Diskette
zuzugreifen. Sowohl theoretisch als
auch praktisch kénnen 360 Sektoren zu
je 512 Bytes mit beliebigen Daten gefiillt
werden. Solange der Programmierer
selbst fiir die Organisation der Daten
Sorge tragt, ist es vollkommen egal, wo
_ die Daten abgelegt werden. Wichtig ist
nur, daB zusammengehérige Informatio-
nen auf der Diskette auch wiedergefun-
den werden kénnen.

Nehmen wir als Beispiel an, daB alle
Sektoren einer Diskette als Datenspei-
cher dienen und ein Datensatz eine
Lénge von 512 Zeichen besitzt. Daraus
folgt, daB die Diskette 360 Datensétze zu
je 512 Zeichen aufnehmen kann. Nume-
rieren wir die Datensétze von 0 bis 359
durch, so ist eine Zuordnung zwischen
Datensatznummer und Sektor sehr ein-
fach moglich: Der Datensatz mit der
Nummer 0 liegt im ersten Sektor (0) der
Diskette, Datensatz Nummer 1 im zwei-
ten (1) etc. Es ist jetzt nur noch eine Um-
rechnung der Sektornummer in Spur
und Sektor notwendig:

Spur = INT (DSnummer/9)
Sektor = DSnumme_r MOD 9

(Die MODulo-Funktion gibt den ganz-
zahligen Rest einer Division wieder.)
Nehmen wir dazu ein kurzes Zahlenbei-
gpiel. Gesucht wird der Datensatz Num-
mer 11:

INT(11/9) = 1 (Spur)
11 MOD 9 = 2 (Sektor)

D.h., der Datensatz 11 liegt in Spur 1/
Sektor 2. Mit den Befehlen SECREAD
und SECWRITE der Befehlserweiterung
kann der Sektor gelesen oder beschrie-
ben werden. Beim Lesen werden alle
Bytes des Sektors in den Datenpuffer
einlesen, beim Schreiben werden alle

Bytes des Puffers in den entsprechen-
den Sektor geschrieben. Die Daten des
Puffers miissen entsprechend aufberei-
tet sein (Datenfelder, siehe Folge 2). In

der Regel liegen die Informationen als

ASCII-Zeichenwerte vor. Die Informatio-
nen des Puffers miissen fiir die weitere
Beschreibung (z. B. Anzeige) Strings zu-
geordnet werden:

1 FORi=0TO 99

2 feld 1 $ = feld$1 + CHR$
(PEEK (pufferadr + i))

3 NEXTi

Das Beispiel liest die ersten 100 Zei-
chen (ASCI-Werte) des Datensatzes
(Puffer) in die Stringvariable feld$1. So
konnen auch die restlichen Daten des
Puffers an Strings (hier Datenfelder) zu-
gewiesen werden. Nun kénnen wir mit
den Informationen wie gewohnt arbei-
ten. !

Das Fillen des Datenpuffers ist dhn-
lich einfach. Die Inhalte der Datenfelder
(Strings) werden als ASCII-Zeichen-
werte in den Datenpuffer gelegt;

1 FORi=0TO 99

2 POKE pufferadr + i, ASC (MID$
(feld$1,i+ 1, 1))

3 NEXTi

Ist so der gesamte Puffer mit den In-
formationen gefiillt, kann er in einen be-
liebigen Sektor der Diskette gespeichert
werden. Das Verfahren ist denkbar ein-
fach und unproblematisch, wenn fol-
gende Punkte berilicksichtigt werden:

1. Der Aufbau der Datensétze mufl im-
mer gleich sein. D. h., die einzelnen Da-
tenfelder miissen immer an derselben

‘Position beginnen. Dadurch ist gewéhr-

leistet, daB jedes Datenfeld auch wieder
richtig eingelesen werden kann. Der
Programmierer muf3 eine genaue Vor-
stellung iber den Aufbau des Datensat-

zes haben. Beispiel fiir einen Datensatz-
aufbau: 2

Feld 1 =100 Zeichen
Feld 2= 20 Zeichen
Feld 3= 8 Zeichen

2. Jedes Datenfeld muf3 eine vorher
definierte Anzahl von Zeichen (Stellen)
besitzen. Hat die Information, die in ei-
nem Datenfeld gespeichert werden soll,
weniger als die vereinbarte Zeichenan-
zahl, ist es mit Leerzeichen (0. a.) aufzu-
filllen. Es darf natiirlich auch nicht lan-
ger sein.

Priifung ob zu lang: -
IF LEN (feld1$) >100 THEN
feld1$ = LEN (feld1$, 100)

Datenfeld mit SPACE auffiillen:
feld$1 = feld$ 1 + SPACE$
(100—LEN (feld$1))

Aufteilung eines Sektors

Bei unseren bisherigen Betrachtun-
gen mubte ein Datensatz immer genau
512 Zeichen groB sein. In der Praxis kon-
nen aber fast beliebig groBe Datensétze
vorkommen. Es gibt zwei Verwaltungs-
moglichkeiten, die sich in der Program-
mierung und Verwaltung erheblich un-
terscheiden.

Die erste Variante ist recht einfach zu
verstehen und der Programmierauf-
wand ist noch recht gering. Sie geht da-
von aus, daB ein Datensatz immer kom-
plett in einem Sektor liegt. Daraus folgt,
daB ein Sektor folgende Datenséatze ent-
halten kann:

1 Datensatz mit 512 Zeichen
2 Datenséatze mit 256 Zeichen
4 Datensatze mit 128 Zeichen
8 Datensétze mit 64 Zeichen
16 Datensitze mit 32 Zeichen
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512 Datensédtze mit 1 Zeichen

Es gibt aber zwei gravierende Nach-
teile an diesem Verfahren:

1. Ist die von Thnen gewahlte Daten-
satzgroBe z.B. 65 Zeichen, so muf} eine
DatensatzgroBe von 128 Zeichen ge-
wahlt werden! Man verschenkt also un-
ter Umstdnden eine ganze Menge Spei-
cherplatz.

2. Die maximale DatensatzgroBe ist
auf 512 Zeichen begrenzt.

Dafiir ist aber der Zugriff auf die Sekto-
ren sehr einfach zu 16sen. Verdeutlichen
wir uns das an einem Zahlenbeispiel: Es
wurde eine Datensatzlange (DSldnge)
von 64 Zeichen gewahlt. Dann passen 8
Datensétze in einen Sektor:

anzahl = 512/DSlange
8=512/64

Suchen wollen wir den Datensatz
Nummer 20 {DSnhummer). Der Datensatz
befindet sich dann im Sektor mit der
Nummer 2 (dritter Sektor):

SKnummer = INT (DSnummer/anzahl)
2=INT (20/8)

Jetzt muB die Sektornummer in Spur
und Sektor umgerechnet werden:

Spur = INT (SKnummer/9)
0=INT (2/9)

Sektor = SKnummer MOD 9
2=2MODY9

Nun wissen wir, daB der Datensatz in
Spur 0/Sektor 2 zu finden ist. Er kann
nun in den Rechner geladen werden.
Doch wir kénnen sogar noch errechnen,
an welcher Position der Datensatz im
Sektor (bzw. Puffer) beginnt:

Posi = (DSnummer MOD anzahl) *
DSlange

256 = (20 MOD 8) % 64

Der Datensatz beginnt ab Byte 256 im
Sektor (Puffer).

Sie sehen, daB das Ermitteln der Da-
ten noch recht einfach ist. Etwas auf-
wendiger ist es schon beim folgenden
Verfahren, dafiir ist es aber sehr viel fle-
xibler.

Relative Organisation

Stellen Sie sich zunachst einmal alle
Sektoren der Diskette wie eine Aneinan-
derreihung von Speicherblécken vor. Sie
beginnt mit Sektor 359. Es werden Da-
tensédtze mit einer Ldnge von jeweils 200
Zeichen immer direkt hintereinander ab-
gelegt. (Kein einziges Byte wird ver-
schenkt.) Dann liegt Datensatz 0 von 0
bis 199, Datensatz 1 von 200 bis 399, Da-
tensatz 2 von 400 bis 599 usw.

Bei unserem Beispiel passen die er-
sten beiden Datensétze noch in den er-
sten (0.) Sektor, der Datensatz 2 hinge-
genbeginnt in Sektor 0 und endet in Sek-
tor 1. Er iiberlappt also zwei Sektoren.
Um auf den Datensatz 2 zugreifen zu

konnen, muBB sowohl der Sektor 0 als
auch der Sektor 1 in den Rechner einge-

lesen werden. Je groBer ein Datensatz -

ist, auf desto mehr Sektoren kann er ver-
teilt sein.

Damit auf jeden Datensatz zugegrif-
fen werden kann, miissen folgende Da-
ten ermittelt werden:

1. In welchem Sektor beginnt der Da-
tensatz?

Wo beginnt der Datensatz im Sektor?
Ist eine Uberlappung vorhanden?
Wenn ja, liber wieviele Sektoren?
Alle Sektoren, die Teile vom Daten-
satz enthalten, miissen zur weiteren
Bearbeitung in den Rechner geladen
werden.

Doch immer der Reihe nach. Als erstes
ermitteln wir die Sektornummer, wo der
Datensatz beginnt:

INT

ok wn

SKnummer = (DSnummer  *
DSlange/512

0 =INT (2 % 200/512)

Der Datensatz beginnt innerhalb des
Sektors im Byte 400:

Posi = (DSnummer * DSldnge) MOD 512
400 = 2 * 200 MOD 512

_ Jetzt muB festgestellt werden, ob ein
Uberhang in den nachsten Sektoren vor-
handen ist:

IF (512 — Posi) < DSlinge THEN... Uber-
hang! ]
(512 — 400) < 200... Uberhang!

Ein Uberhang ist immer vorhanden,
wenn der Vergleich zutrifft. Bei unserem
Beispiel ist ein Uberhang vorhanden
(112 ist kleiner als 200). Deshalb miissen
wir feststellen, in wievielen folgenden
Sektoren der Datensatz noch voll enthal-
tenist:

Folge = INT ((DSldnge — 512 + Posi)/
512)
0=INT ({200 — 512 + 400)/512)

Das Ergebnis besagt, daB der Daten-
satz den folgenden Sektor nicht voll aus-
fiillt (0). D.h., der gesuchte Datensatz
belegt nur einen Teil des folgendes Sek-
tors (ein Uberhang ist ja vorhanden)!

Mit diesen Daten kénnen wir auch die
Anzahl der Zeichen (Uberhang in den
nichsten Sektor) ermitteln, die sich vom
Datensatz im folgenden Sektor befin-
den:

Anzahl = (DSnummer + 1) % DSlange
MOD 512 -1
87=(2+ 1) * 200 MOD 512 — 1

Ist die errechnete Anzahl =0, so endet
der Datensatz genau mit dem Sektoren-
ende. Hier liegen aber die letzten 88 Zei-
chen (0 — 87) im folgenden Sektor. Jetzt
haben wir alle notwendigen Informatio-
nen: Wir wissen, wo der Datensatz be-
'ginnt (SKnummer), in wieviel folgenden
Sektoren der Datensatz vorhanden ist
(Folge und Uberhang). Alle Sektoren, in

denen der Datensatz liegt, miissen nun
in den Rechner geladen werden. Jeder
Sektor kommt dabei in einen anderen
Puffer (vorher noch die DSnummer in
Spur und Sektor umrechnen, siehe wei-
ter oben). Es bietet sich an, die Sektoren
hintereinander in den Rechner zu laden
z.B.:

Adresse 30000 — 30511 (erster Sektor)
Aldresse 30651231023 (zweiter Sektor)
etc.

Da wir die Startposition {(Posi) des Da-
tensatzes errechnet haben, wissen wir
auch genau, wo der Datensatz im Puffer
(in den Puffern) liegt:

Anfang = Pufferanfang + Posi
30400 = 30000 + 400

Und das Ende ist ebenso eindeutig:

Ende = Anfang + DSldnge — 1
30599 = 30400 + 200 — 1

Die Daten des Datensatzes konnen
wie bereits oben beschrieben auf den
Puffer einer String-Variablen zugewie-
sen werden. Das Beschreiben eines Da-
tensatzes ist analog: Ermitteln, wo der
Datensatz gespeichert wird, den/die
entsprechenden Sektor(en) einlesen,
Puffer an den richtigen Stellen mit den
Daten fiillen und alle Sektoren wieder
zuruckschreiben.

Das hier beschriebene Verfahren ist
nicht ganz einfach zu verstehen. Es
sollte auch zunéchst nur den logischen
Zusammenhang verdeutlichen. In der
Praxis geht man sicherlich einen einfa-
cheren Weg.

1. Ermitteln, in welchem Sektor der
Datensatz beginnt. Dann feststellen, an
welcher Position er im Sektor anfiangt
(SKnummer und Posi).

2. Ermitteln, in welchem Sektor der
folgende Datensatz (DSnummer + 1) be-
ginnt.

3. Einlesen aller Sektoren vom ersten
Sektor bis zum Sektor, wo der nédchste
Datensatz beginnt.

Nun sind alle Informationen im Puffer.
Der gesuchte Datensatz beginnt in der
Adresse: DSbegin = Pufferadresse +
Posi und endet in: DSende = DSbegin —
DSlange — 1. Rechnen Sie einfach mal
ein paar Zahlenbeispiele durch und ma-
chen Sie sich ein paar Speicherskizzen.
Das hilft bestimmt.

Beide Verfahren sind fiir die Arbeit
mit Direktzugriffsdateien sehr wichtig.
Je nach Anwendungsfall sollten Sie sich
entscheiden, welches die geeignetere
Form ist. Wenn Sie eine Datei mit einer
festen Datensatzlange von 128 Zeichen
haben, so bietet sich natiirlich das erste
Verfahren an. Immer dann, wenn es sich
aber um flexible Langen handelt (z.B.
Datenbank), miissen Sie auf die zweite
Variante zuriickgreifen.
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Um die heutige Folge abzurunden,
bringen wir zur Entspannung noch ein
Anwendungsbeispiel. Es ist eine Bi-
cherdatei fiir 700 Titel. Jeder Datensatz
ist 255 Zeichen lang und besteht aus 10
Datenfeldern. Die Datei wird auf einer
(leeren) Diskette verwaltet, die im DA-

TEN-Format (FORMAT D) formatiert
wurde. Gleichzeitig arbeitet das Pro-
gramm mit einer INDEX-Datei, die sepa-
rat auf einer anderen Diskette angelegt
und gespeichert wird (z. B. auf der Pro-
grammdiskette). Das Programm ist fiir
Sie wieder nur eine Anregung (machen

Sie es besser!!). Vergessen Sie nicht, die
Befehlserweiterung DISCRSX aus der 4.
Folge zu MERGEn (ab Zeile 60000).

Beim nichsten Mal gehen wir auf die
Biicherdatei ein und behandeln das
Thema der Index-Dateien (ISAM).
Manfred Walter Thoma

T i 1380 LOCATE 1,2:PRINT titel#$(3);
BUCherdate' - 1390 LOCATE 40,7:PRINT titels$(6);
ey - 4950 1400 LOCATE 1,10:PRINT titels$(7);
464 664 61—” 1410 LOCATE 40,10:PRINT titel$(8);
1000 REM 34633 363 W9 930 36 30 3 3 3696 3 36 3636 30 0 6 3 3 36 3 1420 LOCATE 1,11:PRINT titel$(9);
*3H% 1430 GOSUB 2000
1010 REM * Buecherdatei * 1440 vor=0:zeiger=0:puffer=&%A200
1020 REM 33 563 3 33639 5 3 36 3 9636 30 36 36 36 36 90 36969696 96 336 3 3¢ 1450
1030 MODE 2 2000 REM ###dasind Hauptmenue ks eten
1040 IF PEEK(&A000)<>1 AND PEEK(%A001)<> 2010 LOCATE#1,1,9:PEN#1,0:PAFPER#1,1

9 THEN GOSUB &0000

1050 ERRORON: i SETFORMAT, 1

1060 DIM titels$(9),f1(9) ,eqQ$(?),index$(7
00) ,posi (9,1) ,10schZ (100)
1070 INK 0,0,0: INK 1,256,26:
1080 WINDOW#0O,1 ,80, 2,13
1090 WINDOW#1,1 ,34,15,23
1100 WINDOW#2,41,80,15,23
1110 WINDOW#3, 1,80,25,25
1120 WINDOW#4, 1,80, 1, 1
1130 titel$(0)="Autor
posi (0,0)=14:posi (0,1)=2
1140 titel$(1)="co Autoren :
posi (1,0)=14:posi (1,1)=3
1150 titel$(2)="Titel
posi (2,0)=14:posi (2,1)=5
1160 titel$(3)="Verlag
posi (3,0)=14z3posi (3,1)=7
1170 titel®(4)="1SBN
posi (4,0)=48:posi (4,1)=7
1180 titel$(5)="Seiten
posgi (5,0)=14:posi (5,1)=9
1190 titel$(6)="Preis
posi (6,0)=S4:paosi (&,1)=9
1200 titel$(7)="Auflage z
posi (7,0)=14:posi (7,1)=10
1210 titel $(8)="Guete
posi (8,0)=54:posi (B,1)=10
1220 titel #(92)="Bemer kung
posi (2,0)=14:posi (9,1)=11
1230 PEN O:PAPER 1:CLS
1240 PRINT#1, "<FO> Neue Datei anlegen .

BORDER 0,0

":£1(0)=40:

"z £l (1)=40:

"z f1(2)=40:

"1 £1(3)=40:

":f1(4)=13:

"1 £1(S5)=3 :

"1f¥1(b)=6 :

"1 F1(7)=3 :

":£1(8)=20:

":£1(9)=50:

1250 PRIET#I, "<F1> Vorhandene Datei lad
Tgbanéﬁle#l, "<F2> Aktuelle Datei siche
:;76.;&ITT#1. "{F3> Eingabe neuer Daten

;ééé-;AIwT#l, "<F4> Datei bearbeiten ...
1%66-;AIwT#1, "<FS> Drucken ..esessesnsss
1566'5é157#1, "<{F&> Listen der Index-Dat
?éié-ééINTﬁl, "<F7> Programmende ohne si
chern ., "

1320 PRINT#1, " Bitte waehlen Sie ..

1330 LOCATE
1340 LOCATE
1350 LOCATE
1360 LOCATE
1370 LOCATE

1,2:PRINT titels$(0);
1,3:PRINT titel$(1);
1,S5:PRINT titel$(2);
1,7:PRINT titel#$(3);
S9,7:PRINT titel#(4);

2020 PRINT#1, " Bitte waehlen Sie ..

2030 PEN#1,1:PAPER#1,0:CLS#4:CLS#2: CLS#3
2040 in$=INKEY$:IF in$="" THEN 2040

2050 in=ASC (in$)-47

2060 IF in<1 OR in>8 THEN SOUND 1,1000:
GOTO 2040

2070 LOCATE#1,1,2:PRINT#1,"
ehlen Si@ «vscessns "

2080 ON in GOSUB 3000,3500,4000,4500,500
0,7000,7500,8000

2090 GOTO 2000

2100 -

3000 REM ####% Neue Datei anlegen *et##

Bitte wa

3010 IF vor=0 THEN 3040

3020 SOUND 11,1000

3030 PRINT#3,"!!!!
":name$;" ist bereits eroeffnet

3040 FOR i=1 TO 2000:NEXT i:CLS#3

3050 RETURN

J0&60 CLS#2:PEN#2,0:PAPER#2,1:PRINT#2, "
< Anlegen einer neuen Datei > %

3070 PEN#2,1:PAPER#2,0: PRINT#2

I080 PRINT#2," !! Bitte INDEX-Diskette e

inlegen !!'"

3090 in$=INKEY#$:IF in$="" THEN 3090 ELSE
IF in$=CHR$%(224) THEN RETURN

Nicht moeglich'! Datei

3100 PRINT#2

3110 INPUT#2," > Name der Datei : "j;name
3

3120 an=0:10=0:last=0:vor=1:zeiger=0
3130 OPENOUT name$+".ind"

3140 PRINT#9,an:PRINT#9,10: PRINT#7,1a
3150 CLOSEOUT i

3160 PRINT#2 -

3170 PRINT#2," !! Bitte DATEN-Diskette e
inlegen !'!'"

3180 in$=INKEY$:IF in$="" THEN 3180

3190 PRINT#2

3200 PRINT#2," OK. Datei anlegt und offe

n ‘"“":FOR i=1 TO 2000:NEXT i

3210 RETURN

3220

IS00 REM #uwuu#e Datei eroeffnen #ixxie

3510 IF vor=0 THEN 3560

3520 SOUND 1,1000

3530 PRINT#3,"!!'!!
"sname$;" ist offen

3540 FOR i=1 TO 2000:NEXT i

3550 RETURN

3560 CLS#2:PEN#2,0: PAPER#2,1:PRINT#2, "
< Laden einer vorhanden Datei > "

3570 PEN#2,1:PAPER#2,0:PRINT#2

Nicht moeglich! Datei
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3580 PRINT#2," !'! Bitte INDEX-Diskette e
inlegen !!" .
3590 in$=INKEY#$:IF in$="" THEN 3590 ELSE

IF in$=CHR$(224) THEN RETURN

3600 PRINT#2

3610 INPUT#2," > Name der Datei : "jname
$

3620 OPENIN name$+".ind"

3630 INPUT#9,an

3640 IF an=0 THEN 3660

3650 FOR i=1 TO an:LINE INPUT#9,index#(i
Y sNEXT i

3660 INPUTH#2,l0

367Q IF 10=0 THEN 3690

3680 FOR i=1 TO lo: INPUT#?,losch% (i) s NEX
T i

3690 INPUT#?,last

3700 CLOSEIN

3710 PRINT#2

3720 PRINT#2," !! Bitte DATEN-Diskette e
inlegen '!"

3730 in$=INKEY$:IF in$="" THEN 3730

3740 vor=1:zeiger=0:RETURN

3750 ° ’

4000 REM #¥####### Datei sichern #tkk#ns

4010 IF vor=1 THEN 4060

4020 SOUND 11,1000

4030 PRINT#3,"!!!! Nicht moeglich! Keine

Datei vorhanden !'!!!";

4040 FOR i=1 TD 2000:NEXT i

4050 RETURN

4060 CLS#2: PEN#2,0: PAPER#2,1:PRINT#2, "
£ Sichern der aktuellen Datei > 3

4070 PEN#2,1:PAPER#2,0: PRINT#2

4080 PRINT#2," !'! Bitte INDEX-Diskette e

inlegen '!"

4090 in$=INKEY$:IF in$="" THEN 4090 ELSE
IF in$=CHR$(224) THEN RETURN

4100 OPENOUT name$+".ind"

4110 PRINT#92,an

4120 IF an=0 THEN 4140

4130 FOR i=1 TO an:PRINT#2,index#% (i) :NEX
T i -

4140 PRINT#9,l0

4150 IF 1o=0 THEN 4170

41460 FOR i=1 TO 10:PRINT#?,loschi4 (i) sNEX
Ti

4170 PRINT#92,last

4180 CLOSEOUT

4190 vor=0:zeiger=0: RETURN

4200 -

4500 REM ##aununinisn Eingabe ##uiuiaiie
4510 IF vor=1 THEN 4560

4520 SOUND 1,1000

4530 PRINT#3,"!!!! Nicht moeglich! Keine

Datei eroeffnet !!!!";

4540 FOR i=1 TO 2000:NEXT i

4550 RETURN

4560 CLS#2: PEN#2,0: PAPER#2,1:PRINT#2, "
< Eingabe neuer Daten > -

4570 PEN#2,1:PAPER#2,0: PRINT#2

4580 in$=INKEY$:IF in#="" THEN 4380 ELSE
IF in$=CHR#(224) THEN RETURN

4390 IF 10=0 AND last=700 THEN 4&00 ELSE
45640

4600 SOUND 1,1000

4610 PRINT#3,"!!!!
11 belegt !!!!"

44620 FOR i=1 TO 3000:NEXT i .

44630 RETURN

44640 GOSUB 9000

ACHTUNG' Datei ist vo

45650 FOR i=0 TO 9

4660 PRINT#4,titel$(i);sLINE INPUT#4,eg$
(i)

4670 IF LEN(eg$(i))>fl(i) THEN eg$(i)=LE

FT$(eg$(i) 1 (i)):60TO 4690

4680 eg$ (i)=eg$ (i) +SPACES$(fl (i) —-LEN (eg$(
iy)»

4490 LODCATE posi (i ,0) ,posi (i 1):PRINT eg
$(i);

4700 NEXT i

4710 IF 1o0>0 THEN nr=losch%(lo):lo=lo-1:
GOTO 4730

4720 last=last+l:nr=last

4730 index$(0)=LEFT$(eg$(0),10)+LEFT${eg
$(2),10)+STR$ (nr)

4740 IF LEN(index%$(0))<24 THEN index$(0)
=index$(0)+" ":G0TO 4740

4730 an=an+1

4760 GOSUB 2100

4770 si=nr/2+9:spur=INT(s1/9):sektor=s1
MOD 9
4780
4790

{SECREAD ;0 ,spur ,sektor ,puffer

G0SUB 29180

4800 (SECWRITE,O,spur,sektor,puffer
4810 RETURN

4820 -

5000 REM ###### Bearbeitungs—MENUE ####*
5010 IF vor=1 AND an>0 THEN 35040
S020 SOUND 1,1000

S030 PRINT#3,"!!!! Nicht moeglich!
Datei eroeffnet !!'!!";

5040 FOR i=1 TO 2000:NEXT i:CLS#3

5050 RETURN

S060 CLS#2:PEN#2,0: PARPER#2,1:PRINT#2, "
. %< Datei bearbeiten > ¥

S070 PEN#2,1:PAPER#2,0: PRINT#2

S080 PRINT#2,"” <F0> Suchen nach Daten ..

Keine

5090“PRINT#2." <F1> Aendern des Eintrags
5360"PRINT#2," <F2> Loaeschen des Eintrag
;liO"PRINT#Z." <F3> Datensatz vor ......
é;éO“PRINT#Z," <F4> Datensatz zurueck ..
%i%o PRINT#2," <F5> Hauptmenue .....scs=

5140 PRINT#2,CHR$(24);"
en Sie ..... ";CHR$(24)
S150 in$=INKEYS$:IF in$="" THEN 5150
5160 in=ASC(in%$)-47

Bitte waehl

5170 IF in<O OR in>& THEN SOUND 1,1000:
60TO 5150

5180 IF in=6 THEN RETURN

5190 ON in GOSUB S500,5750,6000,56250,650
0,6580

5200 GOTO 5150

5210 *

SSO0 REM ######%#%%%% SUCHEN 4555383834354
5510 PRINT#4,"Suchen nach <{A>utor oder <
T>itel ?";

5520 in$=INKEY$:IF in$="" THEN 5520
5530 IF UPPERS$ (in$)<>"A" THEN pruef=11 E
LSE pruef=1

5540 CLS#4

5550 IF pruef=1 THEN PRINT#4,"> Autor :
": ELSE PRINT#4,"> Titel : ";

5560 LINE INPUT#4,such$

5570 IF LEN(such$)>10 THEN such$=LEFT$(s
uch#$,10) :
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5380 st=LEN(suchs$) 6540 si=nr/2+9:18pur=INT(s1/9)1sektor=si
5590 FOR zeiger=1 TO an MOD <9

35600 IF MID$(index$(zeiger) ,pruef,st)<>s 6550 !SECREAD,O,spur,sektor,puffer

uchs$ THEN 5680 6560 GOSUB 9220

9610 nr=VAL (RIBHT$(index$(zeiger) ,4)) 6570 RETURN

5620 si=nr/2+9:1spur=INT(sl1/9):1sektor=s1 &380

MOD 9 7000 REM ##aadtiidt Druscka@n #5550 58560454
5630 {SECREAD,O,spur,sektor ,puffar 7010 RETURN

5640 GOSUB 9220 7020 -

5650 CLS#4:PRINT#4,"<E>nde oder <{W>eiter 7500 REM ### Listen der Index-—-Datei ##
suchen ?"; 7510 IF vor=0 THEN SOUND 1,1000:RETURN

35660 inF=INKEYS$:IF ins$="" THEN 5660 7520 i=1:in$="":J=0

5670 IF UPPER$(in$)="E" THEN CLS#4:RETUR 7530 WHILE (in$<{>CHR$(224) AND 1<=an)

N 7540 PRINT#2,LEFT$(index$(i),10)5".... "

5680 NEXT zeiger

5690 zeiger=zeiger— 1.nr—VAL(RIBHT$(1ndex
$(zeiger) ,4))

3700 sl—nr/2+9.spur-INT(s1/9) sektor=s1
MOD 9

S710 (BECREAD,O,spur ,sektor ,puffer

5720 GOSUB 9220

3730 CLS#4:SOUND 1,1000:RETURN

3740 °

9750 REM #x#u#w# Eintrag aendern ##tiws
5760 IF zeiger=0 THEN SOUND 1,1000:RETUR
N

9770 GOSUB 6050: REM erst den Eintrag lo
eschen

5780 FOR i=0 7O 9

5790 PRINT#4,titel$(i);eg¥(i);

5800 LOCATE#4,12,1:LINE INPUT#4,neueg$
9810 IF neueg$="" THEN 5840

3820 IF LEN(neueg$) >fl (i) THEN eg#%(i)=LE
FT$ (neueg$,fl (i)) :60TO S840

5830 mg# (i) =neueg$+SPACES (fl (i) -LEN (neue
g$))

3840 LOCATE posi (i ,0) ,posi (i ,1) e PRINT eg
$(i)

- 5850 NEXT i

3860 GOSUB 4710

3870 CLS#4:RETURN

5880 ¢

6000 REM ##x#uu# Eintrag loeschen ####x
6010 IF zeiger=0 THEN SOUND 1,1000:RETUR
N

6020 PRINT#4," Sind Sie sicher (J/N) ?";
6030 in$=INKEY#$:IF in$="" THEN 6030

6040 IF UPPER$(in$)<>"J" THEN CLS#4:RETU
RN

6050 lo=lo+l:loschZ%Z(lo)=VAL (RIGHTS$ (index

${(zeiger) ,4)) s

60460 FOR i=zeiger TO an:index$(i)=index$
(i+1):NEXT i .

6070 zeiger=0:an=an-1:
RETURN

6080
6250
&260
RN
&270
6280
6290
MOD <9
6300
6310
6320
&6330
6500
6510
RN
6520
&330

CLS#4: GOSUB 2000:

REM #axtndt Vor—Blaettern Haeiniss
IF zeiger=an THEN SOUND 1,1000:RETU

zeiger=zeiger+1
nr=VAL (RIGHT$ (index$(zeiger) ,4))
sl=nr/2+9:spur=INT(€1/9) s sektor=s1

{SECREAD O, spur ,sektor ,puffer
GOSUB 9220
RETURN

REM ##### Zurueck-Blaettern #k#ees
IF zeiger<=1 THEN SOUND 1,1000:RETU

zeiger=zeiger-1 |
nr=VAL (RIGHT$ (index$(zeiger) ,4))

;MIDS(index$(i),11.10);“.... .

7350 PRINT#2, VAL(RIGHT#(index$(i) ,4))
7560 i=i+1:j=j+1: IF j<8 AND i<{=an THEN
7600

7570 PRINT#2," > Weiter 2"

7580 in$=INKEY#:IF in$="" THEN 7380
7590 j=0:CLS#2

7600 WEND

7610 RETURN

7620 - '
B000 REM *#x##% Programm—ENde ##a#aann
8010 PRINT#4,"!! Sind Sie sicher !'!";
8020 in$=INKEY#$:IF in$="" THEN 8020
8030 IF UPPER$(in$)<>"J" THEN RETURN
8040 PEN 1:PAPER O:MODE 2

8050 END

80&60

9000 REM #x%ux#x Felder loeschen #i#xs
010 FOR i=0 TO 9

9020 LOCATE posi (i ;0) ,posi (ig1)

9030 FOR j=1 TO f1(i):zPRINT ".";:NEXT j-
9040 NEXT i

2050 RETURN

9060 °

100 REM #¥#¥#a%# @insortieren *ketine
2110 FOR zeiger=1 TO an-1

9120 IF index$(zeiger)>index$(0) THEN 91
S50

9130 NEXT zeiger

9140 index# (an)=index#(0):RETURN

21350 FOR j=an TO zeiger STEP-1:index$(j)

=index$(j—1):NEXT j

9160 index$(zeiger)=index%(0)

2170 RETURN

9180 eintrag$="":FOR i=0 TO %:eintrag$=e
intrag$+eg$ (i) :NEXT i

9190 IF nr/2 = INT(nr/2) THEN adr=puffer
+256 ELSE adr=puffer

9200 FOR i=1 TO 255:POKE adr+i ,ASC(MID$(
eintrag#$,i,1)):NEXT i

9210 RETURN

9220 IF nr/2=INT(nr/2) THEN adr-puff¢r+2
S5& ELSE adr=puffer

9230 eintrags$=""

9240 FOR i=1 TO 255:eintrag¥=eintrag$+CH
R#% (PEEK (adr+i) ) s NEXT i

9250 po=1:FOR i=0 TO 9:eg#(i)=MID$(eintr
ag$,po,fl (i)

92260 po=po+fl (i) :LOCATE posi (i ,0) ,posi (i
s1): PRINT eg#(i)

9270 NEXT i

9280 RETURN

290 °

SEO0000 REM 465630 36 0 3 36 3936 3 3 56 3 3 36 55 3 200 30 90 96 46 96 96 - 9
60010 REM Hier liegt DISCRSX *
EO0Z0 REM 44030354 336 330 4530 3 5 3096 3 36 40 36 3 90 36 9696 34 36 3¢ o4
&0030 LOAD “random.bin":CALL %A00O
60040 RETURN
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Way of the Tiger............. 42.90 StairwaytoHell ............. 2990 Fridaythe13th .............. 36.90
AViewtoaKil .............. 40.90 Codename Matlil ........... 39.90 Hustler............ccooeeeenn 11.50
HiRiSe ..........oocvireinns 2990 WizardslbLair ................. 2990 Uselt ............coovviiennes 29.90
Geof Capes Strong. ........ 42.90 Hypersports ................. 3990 W.S.Baseball .............. 38.90
GreenBeret ................. 39.90 PingPong .............ooo0e 3990 YieareKungFu ............. 39.90
The Devils Crown ........... 4290 D.T.Supertest .............. 39.90 They sold

FrankiegoestoH. .......... 4290 NOMAD. .................. 3990 aMilion.........coooocviiinn 42.90
MatchDay...........ccc..ee 39:.90 Frank Brunos Boxing ....... 39.90 Ramboll...............coeee. 39.90
LaserBasiC..........c.ooooen 58.90 Laser Compiler.............. 76.90 Spacelnvasion ............. 41.90
sSchneider Programme Disk

Way ofthe Tiger............. 62.90 Wizardslair ................. 46.90 Hustler...............coiaes 40.90
Fridaythe 13th .............. 62.90 Codename Matll ........... 62.90 The Devils

Hypersports ................. 60.90 Yieare CIOWE .. v oo aans 60.90
Laser Compiler.............. 98.90 KungFu .............voeeene 60.90 LaserBasic.................. 76.90

Liste gegen DM 1.—in Briefrr_larken

Gute Programmierer mit Schwerpunkt Spiele

(alle Systeme) gesucht!

Neuerscheinungen Anfang Juni:

1.) Basic Erweiterungen ohne RSX. Schreiben Sie Ihre eigenen Arcade Spiele. Sehr
einfach zu handhaben. Mit Sprite Designer usw.

2.) Deutsches Grafik-Adventure, einfach super!

Hiandleranfragen erwiinscht!

Bei folgenden Handlern kénnen Sie bestellen:

Peter Stamm @ Henkelshof 1-3/80
5630 Remscheid 11 @ & 02191 /6630 78

. Haku Soft ® Bahn StraBSe 38
4000 Diisseldorf1 ®@ 0211 /1328555

Musik & Freizeitshop ® KéinerstraBe 7
5010 Bergheim
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ie im letzten Heft schon angekiin-

digt, sollen diesmal die Scroll- und
Rotierbefehle besonders behandelt wer-
den. Mit ihnen wird dann eine Routine
geschrieben, die den Bildschirm auf be-
stimmte Weise scrollt und die auch in ei-
genen Programmen verwendet werden
kann. Nicht, daB Sie den Begriff "Scroll-
befehle” miverstehen. Es handelt sich
nicht um Befehle, die den ganzen Bild-
schirm auf einmal scrollen (verschieben)
konnen. Allerdings 148t sich ein Scrolling
fast ausschlieBSlich liber diese Befehle
erreichen. Der Z 80 Prozessor verfiigt im
Gegensatz zu seinen 8-Bit Konkurren-
ten, wie z.B. dem 6502 (Commodore
C 64 und C 128) liber sehr viele und kom-
fortable Verschiebe- und Rotierbefehle.

Was sind iiberhaupt
Scrollbefehle?
"Scrollen oder Scrolling” ist ein engli-

scher Ausdruck und heiBt {ibersetzt
"schieben". Mit diesen Befehlen kann

man z.B. den dualen Inhalt eines Regi-,

sters schieben. Ein Beispiel: Das Regi-
ster A enthalt 57 oder dezimal 00111001.
Nach einem nach "links Schieben" des
Registers hatte es den Inhalt 01110010,
d. h., alle Bits sind eine Stelle nach links
geriickt, und rechts wurde ein Nullbit
nachgeschoben. Das ist aber nur ein Bei-
spiel. Es gibt,wie bereits oben erwéhnt,
mehrere verschiedene Scrollarten, die
man je nach Verwendungszweck ein-
setzen kann.

Neben den Scrollbefehlen gibt es auch
noch zahlreiche Rotierbefehle, die den
Inhalt eines Bytes nicht nur einfach nach
links oder rechts verschieben, sondern
auBerdem die herausfallenden Teile
speichern, damit sie spater wiederver-
wendet werden kénnen. In diesem Heft

L
-
-
L

werden wir uns auf die Erklarung der
Rotierbefehle beschrianken, im ndchsten
Teil folgt dann die Erlauterung der
Scrollbefehle.

Die Rotierbefehle

1. Der RL-Befehl (Rotate Left)

Dieser Befehl hat das Format RL Ope-
rand. Er schiebt die einzelnen Bits des
Operanden nach links, d.h. Bit 0 wan-
dert in Bit 1, Bit 1 wandert in Bit 2 etc. Bit
7, welches ja aus dem Byte herausfallt,
wird ins Carryflag geschoben. Bit 0 muf3
nun durch einen neuen Wert ersetzt
werden, dazu dient der alte Wert des
Carryflags. Insgesamt wird also eine 9-
Bit-Rotation durchgefiihrt. Deutlicher
ist sicherlich die grafische Darstellung
dieses Vorganges (siehe Abb. 1).

Durch diesen Befehl wird das Carry-
flag beeinfluBt. Im Carry wird ja der alte
Inhalt von Bit 7 gespeichert und alle an-
deren Flags werden zerstort, enthalten
also zuféllige Werte. Ein besonderes An-
wendungsbeispiel ist das Scrollen von
Bildschirmbytes. Ist aus einem Byte das
Bit 7 herausgefallen, wird dies ins Carry
liibernommen und kann dann vom Bit 0
des nichsten Bildschirmbytes wieder
ibernommen werden.

Eigentlich paBit aber der oberste Be-
fehl RLA nicht so recht in die Tabelle. Er
ist ein Spezialbefehl, der eine Linksrota-
tion des A-Registers durchfiihrt, wie das
auch durch RL A geschieht. Der Unter-
schied besteht darin, daB der Befehl nur
ein Byte statt zwei Byte lang ist (s. Ta-
belle) und damit auch in der Abarbei-
tung schneller arbeitet. Ein weiterer
Vorteil ist die Tatsache, daf3 lediglich
das Carryflag den Wert des Bit 7 des A-
Registers libernimmt, sonst allerdings
keine Flags verdndert werden. Der Be-

eeee
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fehl bietet also erhebliche Vorteile, und
man sollte statt RL A immer RLA ver-
wenden.

Stellt sich also die berechtigte Frage,
warum der Befehl RL A dann trotzdem
noch existiert, hat man doch einen
schnelleren und kiirzeren Befehl. Zuerst
einmal liegt dies am Prozessor selbst.
Daraus, daB die anderen Befehle (RL B,
RL C, etc.) eingerichtet wurden, resul-
tiert auch der Befehl RL A. Er existiert
dadurch einfach automatisch. AuBler-
dem muB} man dann beim Schreiben von
Programmen nicht peinlich darauf ach-
ten, daB3 die Rotierbefehle, die nicht den
Accumulator betreffen, mit Leerzeichen
(z.B. RL D) geschrieben werden, Be-
fehle, die den Accu betreffen, jedoch
ohne, als RLA. Existieren aber beide Be-
fehle, kann man sowohl RLA als auch RL
A sgchreiben, die Funktion des Befehls
andert sich kaum. Diese Befehle, die sich
nur auf den Accu beziehen, sind kiirzer
und arbeiten schneller. Sie finden sich
deshalb auch in anderen Rotierarten
wieder, wo wir sie dann allerdings nicht
mehr extra hervorheben werden.

2. Der RR-Befehl (Rotate Right)

Der RR Befehl hat im Prinzip die glei-
che Funktion, wie der oben beschrie-
bene RL Befehl, allerdings wird nicht
links herum rotiert, sondern rechts
herum. In Abb. 2 wird diese Rotierart ge-
zeigt.

3. Der RLC-Befehl (Rotate Left, Art 2)

Der RLC-Befehl rotiert ahnlich wie
oben wieder ein Byte. Bit 0 wandert wie-
der nach Bit 1, Bit 1 nach Bit 2, usw. Das
herausgefallene Bit 7 wird ebenfalls ins
Carry geschoben. Bis jetzt ist der Befehl
noch identisch mit dem RL-Befehl. Der
Unterschied besteht allerdings darin,
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daB nicht der vorherige Wert des Carrys
ins Bit 0 iibernommen wird, sondern Bit
7.D.h., es findet hier eine 8-Bit-Rotation
statt. DaB der Wert des Bits 7 auch noch
ing Carry geschrieben wird, ist eine
niitzliche Zugabe. Die Funktionsweise
des RLC-Befehls sehen Sie in der Abb. 3
grafisch anschaulich dargestellt.

Eigentlich ist dieser Rotierbefehl sehr
praktisch, denn damit kann man ein
Byte wirklich rotieren lassen. Dazu auch
gleich ein passendes Maschinenpro-
gramm. Im MODE 2 des CPC ist eine
Printposition exakt ein Byte groB. Es ist
nun ein schéner Effekt, wenn wir eine
Printposition rotieren lassen und zwar
auf dem ganzen Bildschirm. Die Buch-
staben auf dem Bildschirm wiirden also

Wir wollen dazu das Register HL als
Zeiger auf die aktuelle bearbeitete Bild-
schirmadresse benutzen und BC als
Zihler, ob alle Bildschirmspeicherbytes
schon rotiert wurden. Da der Bildschirm-
speicher bei 49152 beginnt und 16384
Bytes lang ist, miiBten unsere ersten
beiden Befehle folgendermaBen lauten:

LD HL, 491562
LD BC, 16384

Es soll nun das Byte rotieren, auf das
HL zeigt. AnschlieBend wird der Zeiger
(HL) erh8ht, damit er auf das néchste zu
bearbeitende Byte zeigt. Dann wird der
Zahle (BC) erniedrigt, da wieder ein Byte
weniger abgearbeitet werden muB. Um
dies zu erreichen, benutzen wir fol-
gende Befehle:

nach links wandern, und die Bits, die RLC (HL)
links die Printposition verlassen, wer- INC HL
den rechts wieder angefiigt. DECHL
Rotierarten
Abb. 1 RL
Bits
C e ] -— 0
Carry Flag Operand
Abb.2 RR
Bits
C 7 — ()
Carry Flag Operand
Abb. 3 RLC
Bits
C ] - 0
Carry Flaog Operand
Abb 4 RRC
Bits
C 7 = ()
Carry Flag Operand

(Soliten Sie diese Befehlsfolge nicht
verstehen, miissen Sie nochmal die vor-
herigen Folgen unserer Serie durchar-
beiten). Nun muB kontrolliert werden,
ob der Zahler null erreicht hat, und so-
lange das nicht der Fall ist, muB weiter
rotiert werden. Hier mdchten wir nun
ein neues Verfahren einfiigen, um ein
Doppelregister (in diesem Falle BC) auf
null zu priifen. Bisher hatten wir dazu
immer zwei CP-Vergleichsbefehle be-
nutzt. Es geht aber auch folgenderma-
Ben:

ILDAB
ORC

Das sieht doch schon viel besser aus!
Das Highbyte des Doppelregisters wird
in A geladen und mit dem Lowbyte ver-
kniipft. Nur wenn sowchl B als auch C
null sind, wird nach der Operation auch
das A-Register den Wert null enthalten.
(Wenn Thnen die Funktionsweise des
OR-Befehls nicht klar ist, sollten Sie dies
im Z80-Maschinensprachekurs, Teil 4
nachlesen.) Ist aber A null, wird das Ze-
roflag gesetzt und entsprechend dem
Inhalt konnen wir das Rotieren fortset-
zen oder die Routine mit RET verlassen.

Wenn BC null ist, dann ist nach den
oben angegebenen Befehlen auch A
gleich Null und das Zeroflag ist gesetzt.
Wir kénnen also mit folgendem Befehl
die Routine verlassen (wenn BC = 0):
RET Z. Ist BC ungleich null, so miissen
wir erneut zum Rotieren springen.

Wir wollen mit unserer Routine ab
Adresse 40000 beginnen. Bitte berech-
nen Sie doch einmal, an welcher
Adresse die einzelnen Befehle stehen
miissen. Benutzen Sie dazu die bisher
abgedruckten Befehlstabellen, um die
Lange eines Befehles festzustellen. Das
ganze Assemblerlisting haben wir zur
Uberpriifung noch einmal mit Adressen
abgedruckt.

40000 LD HL, 49152
40003 LD BC, 16384
40006 RLC (HL)
40008 INC HL
40009 DEC BC
40010LD A, B
40011 0RC

40012 RET Z

40013 JP 40006

Na, war Thre Adressenberechnung
richtig? Eine weitere Aufgabe: Schrei-
ben Sie die Befehlscodes und eventuell
folgende Parameter (wie z. B. bei den er-
sten beiden und dem letzten Befehl) in
hex dahinter. Benutzen Sie dazu die Be-
fehlstabellen in den vorherigen und in
diesem Teil des Maschinensprachekur-
ses. Sollten Sie Schwierigkeiten beim
Umrechnen der Parameter in hex haben
oder die Aufspaltung der Parameter in
zwei Bytes nicht mehr beherrschen, so
miissen Sie den Maschinensprachekurs
Teil 1 nochmals durcharbeiten.
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Haben Sie alle Hexzahlen hinter die
Befehle geschrieben? Dann vergleichen
Sie diese bitte mit dem Assemblerli-
sting, welches im Kasten steht. Stim-
men [hre Zahlen? Wenn ja, dann herzli-
chen Gliickwunsch. Ansonsten schauen
Sie sich bitte an, was sie falsch gemacht
haben und versuchen Sie zu verstehen,
warum die korrekte Zahl anders lautet.

Um eine Demonstration des Program-
mes zu sehen, tippen Sie das beigefiigte
Listing ab und starten es mit RUN. Das
Maschinenprogramm befindet sich nun
ab Adresse 40000 im Speicher. Schalten
Sie danach auf den Bildschirmmodus 2
(MODE 2), und tippen Sie dann CALL
40000 ein. Sie werden sehen, daB sich
alle Buchstaben nach links bewegen. Ist
das nicht der Fall, geben Sie das Basic-

programm nochmal ein und starten es
erneut. Dieser Effekt 148t sich noch ver-
stdrken, indem Sie vorher noch LIST ein-
geben oder etwas anderes machen, da-
mit viele Zeichen auf dem Bildschirm
stehen und dann in einer FOR-NEXT-
Schleife unser kleines Maschinenpro-
gramm aufrufen.

MODE 2: LIST
FORI=1to 300: CALL 40000: NEXT

Diese Routine koénnen Sie selbstver-
stdndlich auch in eigene Programme
einbauen.

4. Der RRC-Befehl (Rotate Right, Art II)

Der RRC-Befehl hat wieder die gleiche
Funktion wie der RLC-Befehl, jedoch

witd nicht links herum, sondern rechts
herum rotiert. Die schematische Funk-
tion des Befehls ersehen Sie in Abb. 4
und in der Befehlstabelle.

Damit hatten wir so ziemlich alle Ro-
tierbefehle abgehandelt. Es gibt ledig-
lich noch zwei, fiir die wir allerdings die
BCD-Darstellung brauchten. Wir ver-
zichten an dieser Stelle darauf, wollen
diese aber an geeigneter Stelle nachho-
len. Diese beiden Befehle sind aber auch
nicht sonderlich wichtig.

Im néchsten Heft

Im néichsten Heft erfolgt eine grofBe
Neuerung: Wir werden bei einem Ma-
schinenprogramm nicht mehr alle Be-
fehle in Zahlen umrechnen miissen, son-

dern uns eines Assemblers bedienen.
o Hierbei tippt man die Befehle einfach
Bas|cprogramm ‘Rotierroutinen nur in der normalen Form, wie z. B.LD A,
4 ein, und auf ein bestimmtes Kom-
mando libersetzt der Assembler blitz-
10 FOR i=40000 TO 40015:READ a:POKE i,a:NEXT Fal o ooy Yeschingnanra,
gl . i AN che. Daslastige Durchsuchen von el-
20 DATA %21,50,4C0, %1, 20, 440, 4CB, kb, 423, 4B, 472, 4B1, 408, 4C3, 346, 490 1on entfallt also. Diese werden wix aller.
dings auch weiterhin angeben, da sich
der Leser so einen Uberblick nicht nur
- 0 iiber die Opcodes, sondern auch tiber
Assemblerprogramm Rotierroutinen die Lange, die Funktion und die Beein-
flussung der Flags durch einen be-
40 10 org 40000 ; Start des Programmes ab Adresse 40000 ]
YCAD 210000 20 1d  hl,49152 ; leiger auf Bildschirmspeicher stimmten Befehl verschaffen kann.
94T 010040 3 14  bc, 16384 ;5 laehler " . .
Wah CHO # rotier: rlc (hD)  Bildschirabyte rotieren Konkret wird also im nichsten Heft
o % inc bl s Auf das naechste Byte der Assembler vorgestellt, erklart, und
949 OB &0 dec be e es werden auch die Scroll- und Verschie-
WA T8 70 ) d- ab bebefehle besprochen. Auch ein Ma-
9‘545 B 80 & . Bl=0 7 schinenprogramm ist dabei, dann aller-
WAT 08 %0 T . Ja: Return dings schon mit dem Assembler.
YCAD C3449C 100 ip rotier ; Nein: Weiterroutieren
Andreas Zallmann
-
Die RL-Befehlstabelle
Befehl Dpcodes Z € S B Kurzbeschreibung
RLA 17 [ 9-Bit—-Rotation nach Links von A
RL A CB17 Z CSF I—-Bit—Rotation nach Links von A
RL B CB10O Z - SPF .« vonn B
RL C CE1l1 Z - S P -« VON
RL D CBiz Z - S F -« von D
RL E CB13 ZCSsSP .. von E
RL H CB14 Z - s F «a von H
RL L CB15 Z S P «» von L
RL (HL) CB14 ZCsF .. des Bytes, auf das HL zeigt
RL (IX+4d) DDCBddliées Z C S P «» auf das IX+d zeigt
RL (IY+d) FDCBdd14 Z C S P .. auf das IY+d zeigt
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Die RR-Befehlstabelle

Befehl Dpcodes Z C 5 B Kurzbeschreibung

RRA iF C 9-Bit Rotation nach Rechts von A
RR A CBLiF Z - s P 9-Bit Rotation nach Rechts von A
RR B CRio ZCS P .. voan B

RR C CBl1Y Z CSP e. vOn

RR D CB1A Z -SSP .. von D

RR E CB1B I CSP .. von E

RR H CBiC ZCS P .. von H

RR L CBiD Z -SSP <. von L

RR (HL) CBLE Z - sS P .. des Bytes. auf das HL zeigt
RR (IX+d) DDCEB4diE Z C S F .. auf das IX+d zeigt

RR (IY+d) FDCEB4d1E Z C = F .. auf das 1Y+d zeigt

Die RLC-Befehlstabelle

Befehl Oprodes Z = £ F  kKurzbeschreibung

RLIZA Q7 C =—-Bit Rotation nach Links von A
RLC A CBO7 s S P &—Rit Rotation nach Links-von A
RLC B ZROO Z - s P .. von B

RLC CBRO1 Z -SSP e VOn I

RLC D CROZ Z - S F «. von D

RLC E ZBO3 Z -3 F «. von E

RLZ H CRO4 Z =P <« von H

RLC L CBOS Z CsSPF <. VON L

RLZ (HL) CRO& Z s P .. des Bytes auf das HL zeigt
RLC (IX+d) poOCBRddise Z 2 5 P .. auf das IX+d zeigt

RLZ (IY+d) FDCB4d1ls Z 2 S F e« auf das IY+d zeigt

Die RRC-Befehlstabelle

Befehl Opcodes Z C £ B Kurzbeschreibung

RRZA OF Z 2-Bit Rotation nach rechts von A
RRC A ZRBOF Z - sSP 8-Bit Rotation nach rechts von A
RRC B CBOS Z CSF .. von B

RRC Z-BOY Z CSP .= von C

RRZ D CBOA Z CSPF «s vOon D

RRC E CBOB Z -SSP .- von E

RRC H CBOC ZCSPF «se von H

RRZ L CBOD ZCSP .. vOn L

RRZ (HL) CBOE Z Cs5F .. des Bytes. auf das HL zeigt
RRC (IX+d) DDCB4dOE Z C S P .. auf das IX+d zeigt

RRC (IY+d) FDCB4dOE Z C S F .. auf das 1Y+d zeigt
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Z80-Assemblertips (Teil 6)

Diesmal geht es um die Systemvariablen der CPC-Computer. Un-
entbehrlich fiir jeden, der Programme umschreiben will.

n dieser Fortsetzung unserer Assem-

blertips werden wir einen Teil der Sys-
temvariablen der drei Schneider CPC
Rechner CPC 464, 664 und 6128 in der
Reihenfolge, wie sie im Speicher abge-
legt sind, ausfiihrlich erlautern. Wichtig
ist dabei, dafl sowohl die Adressen auf
dem CPC 464 wie auch auf den anderen
Rechnern angegeben werden. Damit
wird die Tabelle auch zum unentbehrli-
chen Werkzeug fiir alle, die Programme
vom 464 auf den 6128/664 umschreiben
und umgekehrt.

Der Aufbhau der Tabelle

In der Tabelle wird zuerst die Nummer
der Systemvariablen angegeben, wobei
es sich nicht um eine allgemein festge-
legte, sondern um eine gewahlte Nume-
rierung handelt. Rechts daneben steht
die Adresse der Systemvariablen auf
dem 464, anschlieBend folgen die Adres-
sen der 664/6128 Rechner. Die Adressen
sind im hexadezimalen Format angege-
ben. Stehen bei einer Adresse nur Fra-
gezeichen, so ist die Adresse dieser Sy-
stemvariablen auf dem entsprechenden
Gerit unbekannt. Stehen dort vier Stri-
che, so existiert die Systemvariable auf
dem entsprechenden Gerat nicht.

Hinter den Adressen steht kurz die
Anzahl der Bytes, die diese Systemva-
riable belegt. Bei zwei Bytes wird zu-
ndchst immer das Lowbyte abgelegt
und dann das Highbyte, wie das in Ma-
schinensprache auch normalerweise
iiblich ist. Danach erfolgt eine Kurzbe-
schreibung der Funktion der Systemva-
riablen, eine ausfiihrliche Erlauterung
steht hier im Text. Allerdings nur dann,
wenn der Benutzer etwas damit anfan-
gen kann. Ansonsten wird die System-
variable der Vollstandigkeit halber in
der Tabelle erwahnt, aber sonst nich
mehr naher erlautert. :

Erlduterungen zu den
Systemvariablen

001 Bekanntlich sind beim Einschalten
des Rechners dieletzten 16 Zeichen
(Von Charakter 240 bis 255) zum
Umdefinieren zugelassen. Um sie
verandern zu kénnen, miissen sie
im RAM stehen, was ab den ange-
gebenen Adressen der Fall ist. Pro
Zeichen sind 8 Byte vorgesehen.
(16 mal 8 = 128). Die Zeichen sipd

002

003
bis
010

011

012
013

014

Zeile fiir Zeile von oben nach unten
abgelegt: Zuerst das Zeichen 240,
dann das Zeichen 241, usw.

Beim CPC kann man zwischen Be-
fehlen beliebig viele Spaces (Leer-
schritte) lassen. So iibersichtlich
das sein kann, es kostet auch viel
Speicherplatz. Enthilt die System-
variable 02 einen Wert ungleich 0,
so werden zusatzliche Blanks igno-
riert und nur soviele Leerzeichen
ins Programm iibernommen, wie
unbedingt notwendig sind.

An wichtigen Stellen unterbricht
der CPC sein Betriebssystem und
springt einen Vektorim RAM an. In
diesem steht normalerweise nur
ein RET-Befehl, aber fiir den Benut-
zer ist es moglich, in diesen drei By-
tes langen Patches einen JP-Befehl
auf eine eigene Routine einzuspei-
chern. Allerdings existieren diese
Patches nur fiir den 464. Dort war
man wohl der Meinung, das Be-
triebssystem sei noch nicht voll-
stdndig in Ordnung und deshalb
miisse man sich die Mdglichkeit of-
fenhalten, an wichtigen Stellen
noch ins Betriebssystem eingreifen
zu kénnen. Auf dem CPC 664/6128
war man dann wohl von der Kor-
rektheit des Basics und des Be-
triebssystems iiberzeugt, so daf
man leider diese Patches wegge-
lassen hat. Auf die Patches mdch-
ten wir nicht naher eingehen, da es
diesmal ja um Systemvariablen und
nicht um Patches geht. Wann wel-
che Patches aufgerufen werden,
kann man oben in der Tabelle er-
kennen.

Befindet sich in der Systemvaria-
blen ein Wert ungleich null, so be-
deutet dies, daB der AUTOmodus
bei der Eingabe von Zeilen einge-
schaltet ist.

Hier befindet sich die Nummer der
nichsten Zeilennummer, die durch
AUTO eingetippt wird,

Der zweite Parameter des AUTO-
Befehls, die Schrittweite, ist hier
eingespeichert.

Beim CPC kann man verschiedene
Ausgabekanéle wihlen. In der Sy-
stemvariablen 14 steht der momen-
tane Ausgabekanal, wie er zum

015

016

017

018

019

020

Beispiel im Befehl PRINT oder CLS
spezifiziert werden kann.

Ahnlich wie bei den Ausgabekani-
len kann auch zwischen mehreren
Eingabekanilen gewahlt werden.
Es kann z.B. durch den Befehl IN-
PUT # Ausgabenummer der Aus-
gabekanal spezifiziert werden.

Gibt die augenblickliche Position
des Druckkopfes an.

In dieser Systemvariablen ist die
maximale Zahl von Zeichen pro
Zeile auf dem Drucker spezifiziert.
Erreicht die Systemvariable 16
beim Drucken den Wert der Sy-
stemvariablen 17, so wird ein Car-
riage Return oder Zeilenvorschub
an den Drucker gesendet. Dies ist
aber meistens unnotig, da der
Drucker normalerweise selbst ein
Carriage Return durchfiihrt, wenn
er an den rechten Rand des Papiers
kommt. Allerdings kann man so
z.B. 40 Zeichen pro Zeile einstellen,
indem diese Systemvariable den
Wert 40 enthalt. Dies kann man
aber auch durch den Basicbefehl
Width erreichen. Der standardma-
Bige Wert der Systemvariablen 17
ist 132. Enthélt die Systemvariable
den Wert 255, so wird auch nach Er-
reichen der Systemvariable 16 (au-
genblickliche Druckerposition) kein
Wagenriicklauf und Zeilenvor-
schub an den Drucker gesendet.

Beim Befehl ON BREAK GOSUB
sucht der Rechner zuerst die hinter
dem Befehl angegebene Zeilen-
nummer und speichert die Adresse
der Zeile in der Systemvariablen 18,
damit er diese bei einem Break
moglichst schnell findet. Der Zeiger
in der Systemvariablen 18 steht ein
Byte unter der Lange der Zeile. An-
schlieBend folgt noch die Zeilen-
nummer, ebenfalls im Zwei-Byte-
Format.

In dieser Systemvariablen steht die
Adresse, bei der das Programm
durch Drnicken von BREAK unter-
brochen wurde.

Hier wird die momentane Direkt-
eingabe gespeichert. Bei ENTER
wird versucht, den Puffer in Befehle
zu libersetzen.
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021 Ist eine fehlerhafte Zeile gefunden,

022

023

so wird in der Systemvariablen 20
die Adresse der Zeile abgelegt.
Wurde der Fehler im Direktmodus,
d.h. ohne Zeilennummer gemacht,
so hat die Systemvariable 21 den
Wert 0.

Waihrend die Systemvariable 21 die
Adresse der Zeile beinhaltet, in
welcher der Fehler auftrat, steht in
der Systemvariablen 022 die ge-
naue Adresse des Fehlers.

Die Systemvariable enthélt die
. Nummer des aktuellen Errors. Die
Nummern haben folgende Bedeu-
tung:

. Unknown Error

Syntax Error
DATA exhausted
Overflow

57
08. Line does not exist 21. Direct command found
10. Array already dimensioned 23. Line toolong
12. Invalid direct command 25. File type error
14. String space full 27. File already open
16. String expr. too complex 29. WEND missing
18. Unknown user funktion 31. File not open ]
gg- g:zg‘fgt;?sﬁzw'ﬁ" Auf dem CPC 664 und 6128 gibt es au-
2 4’ EOF met Berdem no_ch einige D*skettenfehlermel-
26. NEXT missin dungen, die immer die Nummer 32 ha-

: g ben.

28. Unknown command
30. Unexpected wend 024 Diese Systemvariable gibt die Feh-
01. Unexpected NEXT lernummer eines Diskettenfehlers
03. Unexpected RETURN an. Die verschiedenen Nummern
05. Improper argument sind im Handbuch unter der Rubrik
07. Memory full Diskettenfehlermeldungen abge-
09. Suscript out of range druckt (nur CPC 664/6128, auf dem
11. Division by zero CPC 464 gibt es diese Systemvaria-
13. Type mismatch ble nicht).
15. String too lang 025 Driickt der Benutzer BREAK oder
17. Can't CONTinue trifft der Rechner beim Abarbeiten
19. RESUME missing eines Programmes auf einen STOP-

Systemvariablen-Tabelle

Nr. 464 464 A122 N
01 ab30 a&7c ak7:c 128
02 ac00 ac00 acoo 1
0x acOl ———= ———— 3
04 acOf ———— ———-— 3
@) VRO s e 3
0L aca ——==— ———— 3
07 aclQo ———— ——— 3
o2 acl3 ——— ———-— 3
07 acist ——— ———— 3
10 acly ——— ———— 3
11 aclic ac0l acoi 1
2 acld acOz acoz 2
13 aclf a-04 acO4 =2
14 aczl acOé& acOb 1
15 ac2? ac07 ac07 1
14 acz23 acO2 acos 1
17 acz4 ac0O?7 ac09 1
12 ac34 acla acla 2
17 ac34 aclc aclc 2
20 acad4 aca acBa 2546
21 adaé ad8c- adSc 2
22 adas adSe adfie 2
232 adaa adv0 ad90 1
24 ——=—= ad91 adv1l 1
25 adab ad9Z ad?z 2
2& adad ad?74 ad94 2
27 adaf ad74 advé6 2
22 adbl ad92 ad92 1
29 adbz ad?79 adyv 1
30 adb3 ad%a adva 1
31 adb4 ad9b ad9b 1
32 adbS ad9c ad?c 2
33 adb7 ad?7e ad%e 1
34 adbs ad9f ad7f 1
35 adbv ada® adaQ 2
34 adcb adbz adb2 S
37 aeXe aeld aelS 2
32 ae30 ael7 ael?7 2

Zeichenmatrix der Zeichen 240 bis 255

Flag fiir das Igrnorieren zusdtzlicher Blanks

Fatch
Fatch
Patch
Fatch
Fatch
Patch
Fatch fiir
Fatch fiir Dperatoren

Flag fiir den Befehl AUTOD

Nachste Zeilennummer fixv AUTO
Schrittweite des Autobefehls
Ausgabekanal (FRINT)

Eingabekanal (INFUT)

Momentane Druckerposition

Zeichen pro Zejle auf Drucker

Adresse Jder ON-Breakrzeile

Zeiger bei BREAK

Eingabepuffer

Adresse einer fehlerhaften Zeile
Erroradresse

Errornummer

Diskettenevrrornummenr

Continue Zeiger

Zeiger bei END oder STOF

Adresse der Errorbehandlungsroutine
Flag: ob Fehlerbehandlungsroutine aktiv
SOUND-Kanal Status
SIND-Lautstarkenhdll kurve
SOUND-TON-Hiillkurve

SOUND-Feriode

SOUND-Gerausch Feriode

SOUND-Launtstarke

SOUND-Dauer

Zmischenspeicher fiir FlieRkommazahl
Momentane Zeilenadresse von DATA
Adresse des nachsten DATA’Ss

fiar
fiar
fiir
fiar
fiir
fiir

Readymodus
Erroveinsprung

Befehl ausfithren
Funktionsbevrechnung
Eingabe. Zeile in Token
Tokenausgabe auf Bildschirm

wandeln

Umwandlung von Ziffern bei Eingabe
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026

027

028

oder END-Befehl, so unterbricht er
das Programm und kehrt in den
READY-Modus zuriick. Der Benut-
zer kann aber durch Eingabe von
CONT die Bearbeitung des Pro-
grammes fortsetzen. Dazu wird die
Adresse des nichsten Befehls in
der Systemvariablen 24 gespei-
chert. Bei CONT wird dann ab die-
ser Adresse die Abarbeitung des
Programmes fortgesetzt. Gibt der
Benutzer jedoch eine neue Zeile
ein, so wird der Zeiger auf Null ge-
setzt, da sich die Adresse der unter-
brochenen Zeile dann ja verschiebt.
Wird dann CONT eingegeben, gibt
der Rechner die Fehlermeldung
CANNOT CONTINUE aus.

In dieser Systemvariablen ist die
Adresse des STOP oder END Be-
fehls gespeichert, bei dem das Pro-
gramm unterbrochen wurds.

Findet der Rechner ein ON ERROR
GOTO im Programm, so durchsucht
er dieses zunéchst auf die angege-
bene Zeilennummer und speichert
die Adresse derselben in der Sy-
stemvariablen 27. Befindet sich in
der Systemvariablen der Wert null,
so bedeutet dies, daB bei einem
Fehler kein Sprung zu einer Fehler-
behandlungsroutine durchgefiihrt
wird, sondern der Computer die
Fehlermeldung ausgibt und in den
READY-Modus zuriickkehrt.

Arbeitet der Rechrier gerade eine
Fehlerbehandlungsroutine ab, so
wird dieses Byte auf den Wert 255

029
bis
035

036

gesetzt. Ist die Fehlerbehandlungs-
routine nicht aktiv, so hat die. Sy-
stemvariable den Wert null. Der
Rechner benétigt dieses Flag z.B.
fiir die Abarbeitung des RESUME-
Befehls. Ist das Byte null und es
taucht ein RESUME-Befehl auf, so
ist dieser unzuldssig, da der Rech-
ner iiberhaupt keinen Fehler abar-
beitet. Befindet sich der Rechner in
der Fehlerabarbeitung (das Byte ist
dann 255), und es taucht erneut ein
Fehler auf, so darf er diesmal nicht
zur Errorbehandlungsroutine ver-
zweigen, da er dort bereits ist, son-
dern muB den Fehler ausgeben und
in den READY-Modus springen. Die
Notwendigkeit dieser Systemvaria-
blen ist also erwiesen.

In diesen Variablen werden die Pa-
rameter des letzten SOUND-Be-
fehls gespeichert. Welche Variable
was bedeutet, konnen Sie im Hand-
buch beim Befehl SOUND nach-
schlagen. Wurden irgendwelche
Parameter nicht libergeben, so ist
der Wert der entsprechenden Sy-
stemvariablen null.

Ab und zu muB der CPC auch FlieB3-
kommazahlen zwischenspeichern,

die bekanntlich 6 Bytes Speicher- .

platz beanspruchen. Dazu wird pri-
madr die Systemvariable 36 benutzt.
Von einer Systemvariablen zu re-
den, ist hier auch nicht ganz richtig
und miBverstindlich, da es sich ein-
fach nur um einen speziellen reser-
vierten Speicherplatz handelt.

037 In dieser Systemvariablen ist die
Adresse der Zeile gespeichert, in
der sich das letzte gelesene DATA-
Element befindet.

Diese Systemvariable beinhaltet
die Adresse, an der das néchste
DATA-Element folgt. Befindet sich
kein Datastatement im Programm,
so hat die Systemvariable den Wert
367, zeigt also auf den Beginn des
Basicprogrammes.

Damit wollen wir es fiir heute genug
sein lassen. Ich glaube und hoffe, daB
diese Aufstellung der Systemvariablen
viele Aufschliisse Uber die Struktur des
CPC gebracht hat. Sie sollten es sich
aber auf keinen Fall nehmen lassen, ein
biBchen mit den Systemvariablen her-
umzuprobieren, z.B. sich an bestimm-
ten Stellen des Programmes Werte von
Systemvariablen ausdrucken lassen
oder Systemvariablen veridndern und
priifen, wie der Rechner darauf reagiert.
Durch diese Methode kann man auch
herausfinden, wie man z. B. einige Dinge
durch einfache POKEs erreichen kann,
was bisher nur umstandlicher oder
liberhaupt nicht méglich war.

038

Im néichsten Heft

Selbstverstandlich soll es mit diesem
ersten Teil der Systemvariablen nicht
genug sein. Es gibt noch sehr viele inter-
essante Systemvariablen, die hier uner-
waéhnt blieben. Zwei bis drei Fortsetzun-
gen werden deshalb folgen, voraus-
sichtlich schon im ndchsten Heft.
Andreas Zallmann
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CP/M - die neue Perspektive

(Teil 6)

Diesmal geht es um das Dienstprogramm SETUP

Mit dem Dienstprogramm SETUP
steht ein sehr leistungsfahiges
Werkzeug zur Anpassung des CP/M-Be-
triebssystems zur Verfiigung. In der
heutigen Folge wird untersucht, was
damit anzufangen ist und wie SETUP
verniinftig eingesetzt werden kann.

SETUP -
Konfigurationssektor éndern

Im Konfigurationssektor (Spur 0/Sek-
tor 1) des CP/M-Betriebssystems befin-
den sich dessen charakteristische Ei-
genschaften. Hier sind zum einen das
auBere Erscheinungsbild (Einschaltmel-
dung, Tastenbelegung, Funktionsta-
sten etc.) und zum anderen:die techni-
schen "Gegebenheiten” (Gerdtezuord-
nung, Laufwerksteuerung, serielle
Ubertragungseigenschaften)  festge-
legt. SETUP bistet die Moglichkeit,
diese Eigenschaften zu &ndern und auf
der Diskette zu speichern.

Mit SETUP lassen sich insgesamt 15
verschiedene Eigenschaften des CPCs
unter CP/M verdndern. SETUP ist dabei
"meniigesteuert” und sehr einfach zu
handhaben. Es wird immer eine be-
stimmte Eigenschaft angezeigt und ge-
fragt, ob sie verandert werden soll: Is
this correct (Y/N)? (Ist es korrekt?). Wol-
len Sie diese Eigenschaft nicht dndern,
tippen Sie auf die Y-Taste und es er-
scheint die nédchste Eigenschaft. Wollen
Sie hingegen etwas dndern, tippen Sie
auf die N-Taste. Jetzt erscheinen in der
Regel zusétzliche Informationen, die Th-
nen mitteilen, was oder wie Sie etwas
andern kénnen. Beachten Sie bitte, daB
Sie eine Eigenschaft immer komplett
neu eingeben miissen, auch dann, wenn
Sie nur ein Zeichen &ndern wollen.

Gestartet wird SETUP von der (Sicher-
heits-)Diskette mit A > SETUP. Nach
kurzer Ladezeit erscheint der erste Me-
niipunkt Initial command buffer (emp-
ty). In einem Kommandopuffer (com-
mand buffer) kénnen eine Reihe von Zei-
chen (CP/M-Kommandos) gespeichert
werden. Direkt nach dem Start des CP/
M-Betriebssystems wird diese Zeichen-
folge als CP/M-Kommando interpretiert
und ausgefiihrt. Normalerweise ist die-
ser Puffer leer. Dieses wird durch das
"empty” in der Kopfzeile gekennzeich-
net.

Wir wollen jetzt den Kommandopuffer
mit Informationen fiillen. Dazu betéti-
gen Sie die N-Taste und es erscheint die
Meldung: Enter new initial command
buffer. Jetzt kénnen neue Kommandos
in den Puffer eingegeben werden. Dazu
geben wir zunéchst einmal das CP/M-
Kommando "DIR "M" ein. Dem Kom-
mando DIR ist noch ein Carriage Return
nachgestellt, welches in Form eines
Steuerzeichens (Hochpfeils """ und
"M") eingegeben wird. (Eine ausfiihrli-
che Beschreibung aller Steuerzeichen
fand bereits im Teil 2 dieser Folge statt.
Schlagen sie dort ggf. noch einmal
nach.)

Das Carriage Return (~ M) bewirkt,
daB das Kommando spater direkt ausge-
fiihrt wird. Wenn Sie das Kommando
eingegeben haben, schliefen Sie es mit
der RETURN-Taste ab. Jetzt erscheint
wieder der Mentipunkt, allerdings mit
den gespeicherten Informationen und
es wird erneut gefragt, ob alles korrekt
ist. Bestédtigen Sie die Frage mit Y, dann
geht es zum néchsten Meniipunkt. Da-
mit Sie die Auswirkungen des Komman-
dopuffers testen kénnen, bestétigen Sie
alle weiteren Mentipunkte mit Y. Am
Ende von SETUP wird dann der geén-
derte Konfigurationssektor auf Diskette
gespeichert und das "neue” CP/M ge-
startet. Nach dem Start sollte automa-
tisch das Kommando DIR ausgefiihrt
werden,

Im Kommandopuffer kann mehr als
ein CP/M-Kommando abgelegt werden.
Insgesamt sind hier 128 Zeichen még-
lich. Die Kommandos sind dann einfach
hintereinander zu schreiben und mit
"M zu trennen. Z.B. DIR MUSER
1" MDIR " MUSER 0 " M. Die Komman-
dozeile bewirkt die Anzeige der Direc-
tory, Umschalten auf die USER-Ebene 1,
Anzeige der Directory dieser Ebene,
Umschalten auf USER 0 und erneutes
Anzeigen der Directory. So lassen sich
beliebige Kommandos verketten. Sollen
nach jedem CP/M-Start z.B. alle BAK-
Dateien geléscht werden, so ist der Puf-
fer mit dem Kommando ERA *BAK "M
zu laden.

Gleichfalls erlaubt der Kommandopuf-
fer die Ubergabe von Informationen an
ein Programm (z.B. Dienstprogramm).
Alle abgelegten Informationen werden

nacheinander ausgefiihrt. Befindet man
sich in einem Programin, so werden die
Kommandos als Befehledes Programms
interpretiert. Auch dazu ein Beispiel:

DDT "MD 0100, 0200 " ML 0100,
0200 "M " CDIR "M

Hier wird das Dienstprogramm DDT
aufgerufen und ihm die Befehle D0100,
0200 und L0100, 0200 ibergeben und
ausgefiihrt. Mit ~ C wird DDT beendet.
AbschlieBend wird noch einmal die Di-
rectory angezeigt. (Mit DDT beschéfti-
gen wir uns in einer der néchsten Fol-
gen.) Es lassen sich beliebige Informa-
tionen an ein aufgerufenes Programm
libergeben, wenn diese Kommandos mit
Carriage Return (~ M) abgeschlossen
werden.

Sign-on string

Der nichste Menilipunkt bestimmt die
Einschaltmeldungen beim CP/M-Start.
Auch dieser String kann maximal 128
Zeichen aufnehmen. Alle hier abgeleg-
ten Zeichen werden nach dem Booten
auf dem Bildschirm ausgegeben. Der
String ist bereits mit der bekannten Ein-
schaltmeldung gefiillt und beginnt mit
einer Reihe von Steuerzeichen. Wie be-
reits in der Folge 2 (CPC-Magazin 1/86)
beschrieben, fiihren alle Steuerzeichen
eine besondere Funktion aus. So werden
die Steuerzeichen gesetzt:

"\ @ww INK0,23,23 Hintergrundfarbe

"\a@@ INK1,0,0 Zeichenfarbe
" ]ww BORDER
23,23 Rahmenfarbe

Sicherlich ist es der Wunsch vieler
Farbmonitorbenutzer, die Farben z.B.

-auf schwarzem Hintergrund mit weifler

Schrift zu dndern. Dem steht nichts im

Wege:

\@@@"\azz " J@@CP/M2.2"J "M
Es lassen sich hier eine Reihe von

Kombinationen eingeben. Dazu noch ein
komplexeres Beispiel:

\@@@ \azz |@@CP/M 2.2 im Fen-

ster J "M "Z "O0<'H "Q "Na
0@ 'L

Interessant sind auch noch die Steuer-
sequenzen
"D@ 20 Zeichenmodus
"Da 40 Zeichenmodus
"Db 80 Zeichenmodus
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Printer-power string (empty)

Der Printer-Power-String enthélt eine
Folge von Zeichen, die nach dem Booten
zum angeschlossenen und eingeschal-
teten Drucker geschickt werden. Beson-
ders interessant ist die Méglichkeit, hier
Steuerzeichensequenzen zum Einstel-
len des Druckers zu senden (z.B.
Schmalschrift einstellen). Der Drucker
muB allerdings dann beim Booten immer
eingeschaltet sein. Ist dies nicht der
Fall, wartet das CP/M so lange, bis er
eingeschaltet wird. Hier ein Beispiel fiir
den EPSON FX-80 Drucker: "[M M
(ELITE-Schrift) '

Keyboardtranslation

Mit der "Keyboardtranslation” laBt
sich die Belegung der Tastatur veran-
dern. Wurden bereits Tasten umbelegt,
werden diese angezeigt. Diese Funktion
stellt 4 Kommandos zur Verfligung

A(dd) Taste neu belegen
D{elete) Tastenbelegung léschen
C(lear) Loschen aller Belegungen
F(inish) Ende der Umbelegung

Mit der Add-Funktion werden Tasten
neu belegt. Das Add-Kommando hat fol-
genden Aufbau: A, tastennummer, nor-
mal, shift, control. Nach dem Buchsta-
ben "A" folgt zunichst die Taste, deren
Belegung gedndert werden soll. Dazu
wird die Tastennummer der gewiinsch-
ten Taste angegeben. (Entnehmen Sie
die Tastennummern dem Handbuch:
CPC-464, Anhang ITl/Seite 16, CPC-664
Kapitel 7/Seite 22.) Dann folgen die
neuen Zeichen in Form ihrer ASCII-
Werte. Zunéchst der Wert flir das nor-
male Zeichen, dann in Kombination mit
der SHIFT-Taste und abschlieBend in
Kombination mit der CONTROL-Taste.
Entsprechend dieser Werte wurde dann
die Taste umbelegt. Das kénnen Sie jetzt
fiir alle Tasten machen (wenn Sie wol-
len). Als Beispiel soll die Belegung der Z-
und Y-Taste getauscht werden:

A 71,121, 89, 25
A, 43,122, 90, 26

So 148t sich auch die DEL-Taste mit ih-
rer richtigen Funktion (Zeichen links
vom Cursor l6schen) belegen:

A, 798,8,8

Eine bereits belegte Taste kann mit:
D, tastennummer wieder normalisiert
werden (z.B. D, 79). Die Funktion Clear
(C) 16scht (normalisiert) alle betétigten
Umbelegungen. Wenn Sie mit der Umbe-
legung fertig sind, brauchen Sie nur das
"F” fiir Ende einzugeben. Diese Funktion
entspricht dem Basic-Befehl KEY DEF.

Keyboardexpansion

Dieser Meniipunkt erlaubt die Bele-
gung der Funktionstasten (10er Block)
mit komplexen Funktionen. Es stehen

dazu wieder die 4 Kommandos A, D, C
und F zur Verfigung, die bereits bei "Key-
board translation” beschrieben wurden.
Die Belegung einer Funktionstaste ist
mit A, tokennummer, funktionsstring
moglich. Als Beispiel soll auf die Funk-
tionstaste FO (0 vom 10er Block) das
Kommando "DIR" und auf F9 (9 vom
10er Block) "SETUP” gelegt werden:

A0,DIR"M
A,9,SETUP "M

Insgesamt diirffen alle Funktions-
strings nicht mehr als 244 Zeichen bein-
halten (Fehlermeldung: Puffer voll).
Eine Funktionstaste kann mit: D, to-
kennummer wieder geléscht werden.
Ebenso sind alle Belegungen der Funk-
tionstasten mit Clear (C) zu l16schen. "F"
beendet die Belegung der Funktionsta-
sten. Diese Funktion entspricht dem Ba-
sic-Befehl KEY.

Hier haben wir jetzt alle Meniipunkte
behandelt, die eine direkte Auswirkung
auf den Bildschirm (Drucker) und Tasta-
tur haben. Jetzt folgen Menilipunkte, die
sich auf die Schnittstellen auswirken.

IO Byte Set

Das sogenannte IO-Byte ist wesent-
lich fiir die Gerdtezuordnung verant-
wortlich. In ihm (wir gehen in einer
spateren Folge genauer darauf ein) ist
die Zuordnung von logischen und physi-
kalischen Einheiten geregelt. In der letz-
ten Folge haben wir uns bei PIP bereits
damit beschéftigt. Die hier festgelegte
Zuordnung sollte (und braucht) in der
Regel nicht verdndert zu werden. Als
Beispiel wollen wir aber doch eine An-
derung durchfiithren. Alle Informatio-
nen, die normalerweise auf den Drucker
(LST:) geleitet werden, sollen jetzt auf
dem Bildschirm erscheinen: LST: = CRT.
Wenn jetzt ein Programm auf dem Druk-
ker geTYPEt werden soll (A>TYPE
dump.asm " P), erscheinen diese Infor-
mationen auf dem Bildschirm (CRT:).
Beachten Sie, daB die Doppelpunkte Be-
standteil der Bezeichnung sind.

BIOS messages

Die "BIOS message" ist die Fehlermel-
dung des CP/M. In diesem Meniipunkt
148t sich bestimmen, ob bei einem Feh-
ler die Fehlermeldung komplett ange-
zeigt oder nur die Meldung "BDOS ER-
ROR ON d:" ausgegeben werden soll.
Normalerweise (BIOS messages enab-
led) wird neben der Fehlermeldung
noch die Meldung: Retry, Ignore or Can-
cel ausgegeben. Diese Meldung entfillt,
wenn die BIOS-Meldung "disabled"” ist.
Die N-Taste dient hier als Umschaltet
zwischen "enable” und "disabled".
Auch wenn die Meldung "Retry..." nicht
angezeigt wird, kann der Vorgang ent-
sprechend wiederholt (R), ignoriert (I)
oder abgebrochen (C) werden.

Clear/Preserve initial
command buffer

Es 148t sich festlegen, ob der Inhalt
des Kommandopuffers Vorrang vor der
Eingabe iiber die Tastatur hat. Norma-
lerweise hat aber die Tastatur Vorrang.
(Clear initial command buffer on key-
board input). Wenn also der Kommando-
puffer abgearbeitet wird, kann dieser
Vorgang jederzeit durch die Betatigung
einer beliebigen Taste unterbrochen
werden. Wurde auf "Preserve initial
command buffer on keyboard input”
umgeschaltet (N), hat der Kommando-
puffer Vorrang vor einer Tastaturein-
gabe. Die N-Taste dient wieder als Um-
schalter zwischen diesen beiden Ein-
stellungen.

Motor on delay

Hier wird die Zeit in 1/50 Sekunden
festgelegt, die zwischen dem Anlaufen
des Laufwerks und dem Zugriff verge-
hen soll. Damit soll sichergestellt wer-
den, daB das Laufwerk einwandfrei
"lauft”, wenn Daten gelesen oder ge-
schrieben werden. Voreingestellt ist
eine Sekunde (50 * 1/50 Sekunde). Durch
Eingabe eines anderen Wertes 148t sich
diese Zeit verringern oder vergréBern.
Um ein zuverlassiges Arbeiten der Lauf-
werke zu gewadhrleisten, sollte die Zeit
nicht kleiner als 50 gewahlt werden.
Auch ist eine Erhéhung der Zeit unsin-
nig. Die Voreinstellung sollte also in der
Regel nicht verdndert werden.

Motor off delay

"Motor off delay” stellt die Nachlauf-
zeit der Laufwerke ein. Voreingestellt
sind 5 Sekunden (250 % 1/50 Sekunden).
Hier 148t sich mehr mit der Zeit experi-
mentieren. Es ist durchaus mdglich, die
Nachlaufzeit auf 1/50 Sekunden zu redu-
zieren. Sinn und Zweck der Nachlaufzeit
ist, daB bei extrem vielen Zugriffen in-
nerhalb kiirzester Zeit die Diskette nicht
immer wieder anlaufen mufBl, sondern
(vielleicht) noch lduft. Denn, wenn sie
noch lauft, kann sofort gelesen oder ge-
schrieben werden. (Es ist sichergestellt,
daB sich die Diskette einwandfrei dreht.)
Bei Programmen, die extrem oft auf die
Diskette zugreifen, ist es daher ratsam,
die Nachlaufzeit eher zu erhéhen. An-
sonsten ist die voreingestellte Zeit
schon ganz in Ordnung.

Stepping rate

Die "Step Rate Time" bestimmt die
Zeit, die zwischen zwei Stepimpulsen
vergehen soll. Der Stepimpuls positio-
niert den Schreib/Lesekopf der Diskette
eine Spur weiter. Beim DDI-1 oder beim
eingebauten Laufwerk des CPC-664
sollte die Step Rate Time nicht verandert
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werden. Benutzen Sie ein anderes Lauf-
werk, stellen Sie die Step Rate Time auf
die Herstellerangaben ein.

SI0 Channel A/B

In diesen beiden Meniipunkten kann
man das serielle Ubertragungsverhalten
einstellen, sofern eine serielle Schnitt-
stelle vorhanden ist. Sie ist im CPC nicht
vorhanden.

Update your system

Wenn Sie an diesem Punkt angelangt
sind, kénnen Sie sich entscheiden, ob Sie
den geidnderten Konfigurationssektor

sichern wollen oder nicht. Mit Y wird er
permanent gesichert (der alte Konfigu-
rationssektor wird {iberschrieben). Das
Booten findet dann nach den eingegebe-
nen Einstellungen statt. Geben Sie N
ein, kehrt das Programm zur CP/M-Kom-
mandoebene zuriick. Haben Sie Ihre An-
derungen gesichert, so kdnnen Sie das
System neu starten.

So, das war's fiir heute. Arbeiten Sie
noch ein wenig mit SETUP und verges-
sen Sie nicht, die Karten auszuschnei-
den. SUBMIT, XSUB, MOVCPM und
STAT sind beim nachsten Mal dran.
Manfred Walter Thoma

Die Kastchen auf die-
ser Seite konnen Sie
kopieren, ausschnei-
den und dann auf
Karteikarten kleben.
So erhalten Sie im
Laufe der Zeit eine
niitzliche CP/M Kar-
tei. ‘

Konfigurationssektor éindernl

SETUP

Konfigurationssektor &ndemI1

SETUP

A>SETUP

Command Buffer

Ben.

SETUP andert den Konfigurationssektor und speichert
ihn auf Wunsch auf der Systemspur ab.

Hier kann sich eine Folge von CP/M-Kommandos befin-
den. Alle Kommandos sind mit einem "M abzuschlie-

Sign-on string

Dieser String bestimmt die Einschaltmeldung nach
, dem Booten des CP/M-Betriebssystems Es kénnen
hier auch beliebige Steuerzeichen liegen.

Printer power string

Enthilt eine Folge von Zeichen, die nach dem Booten
an den angeschlossenen und eingeschalteten Drucker
gesendet werden. In der Regel enthilt der String Steu-
erzeichen, um den Drucker auf bestimmte Eigenschaf-
ten einzustellen.

Konfigurationssektor indemn III

SETUP

Konfigurationssektor éindern IV

SETUP

Keyhoard translation

dem Handbuch

Keyboard expansion

chen beinhalten.

Es 148t sich die Belegung der Tastatur verdndern. Es
stehen die Befehle A(dd), D(elete), C(lear) und F(inish)
zur Verfiigung. Die Tastennummern entnehmen Sie

Belegen der Funktionstasten mit Informationen. Es
stehen wie bei "Keyboard translation” 4 Kommandos
zur Verfligung. Die Tokennummer entspricht der Ta-
stennummer. Alle Funktionsstrings dirfen 244 Zei-

10 Byte

Verdndern der Gerdtezuordnung. Es werden die jeweils
moglichen Zuordnungen angezeigt. Bei einer falschen Zu-
ordnung erfolgt eine Meldung, und es werden die mogli-
chen Zuordnungen angezeigt.

BIOS messages

Bestimmt, ob die Fehlermeldungen angezeigt werden.
(enable = Anzeigen der Meldung/disable= unterdriicken)
Motor off delay

Nachlaufzeit der Diskettenstation.

Konfigurationssektor andermV

SETUP

Konfigurationssektor @ndern VI

SETUP

Motor on delay

Stepping rate

Diskettenstation.

Clear/Preserve command buffer

beliebigen Taste abgebrochen.

Zeit vom Anlauf bis zum Zugriff der Diskette.

Bestimmt die Zeit zwischen zwei Stepimpulsen der

Bestimmt, ob der Kommandopuffer Vorrang vor der Ta-
statur (Preserve) hat. Wenn die Tastatur Vorrang hat,
wird das Abarbeiten des Kommandopuffers mit einer

SIO Channel A/B

Hier 148t sich das Ubertragungsverhalten einer seriel-
len Schnittstelle verdndern.

Update your system
Alle vorgenommenen Veranderungen werden im Kon-
figurationssektor der Diskette gespeichert.
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Pascal-Kurs (Teil 5)

In Pascal ist es dem Programmierer moglich, eigene benutzerde-
finierte Datenstrukturen einzurichten. Neben den Typen Integer
Real, Byte, Boolean, Char und String sind so fast beliebige

n dieser Folge des Pascalkurses wol-

len wir uns mit weiteren Datenstruk-
turen befassen, die Pascal dem Pro-
grammierer bietet. Die bisher bespro-
chenen Datentypen kénnen sicher nur
einen kleinen Teil der denkbaren An-
wendungsfille abdecken. Aus diesem
Grunde ist es dem Programmierer bei
Pascal méglich, eigene benutzerdefi-
nierte Datenstrukturen zu definieren.

Die bisher vorgestellten Datentypen
Integer, Real, Byte, Boolean, Char und
String waren nur dafiir geeignet, einfa-
che Problemstellungen zu bewéltigen.
Fiir komplexere Beschreibungen sind
aber andere Datentypen notwendig. Um
flexibel genug zu sein, bietet Pascal die
Moglichkeit, fast beliebige Datenstruk-
turen zu definieren. Als einfache Ergén-
zungen der bisher bekannten Datenty-
pen kann der Aufzahlungstyp gesehen
werden. Diese einfachen Aufzdhlungs-
typen kénnen beliebiger Art sein und
werden- im Typendeklarationsteil defi-
niert. Hier einige Beispiele:

TYPE

miinze = (fiinfmark, zweimark,
mark, fuffzig, groschen,
fiinfer, zweipfennig,
pfennig);

tag = (montag, dienstag;
mittwoch, donnerstag,
freitag, samstag, sonn-
tag);

arbeitstag = montag ... freitag;

wochenende = samstag ... sonntag;

markmiinzen= fiinfmark ... mark;

Die beiden ersten Beispiele zeigen die
Definition der einfachen Aufzdhlungsty-

Strukturen méglich.

pen miinze und tag. Die drei weiteren
Typdefinitionen sind sogenannte Unter-
bereichstypen der beiden oberen. Die
Aufzdhlungstypen sind durch ihre Stel-
lung in der Definition bestimmt. Wie
diese Typen abgespeichert werden,
kann der Programmierer nicht erken-
nen. Mit den oben gemachten Typdekla-
rationen sind folgende Zuweisungen
moglich:

xtag = montag;
ytag := freitag;
miingwert = fiinfmark;
miinzwert 2 := zweimark;

Die Variablen miissen natiirlich vor-
her definiert sein. Folgende Relationen
sind erlaubt:

xtag = ytag; xtag >= ytag,
xtag <= ytag;
ytag < xtag; ytag <> xtag,
ytag > xtag;

Der sich ergebende Wert ist vom Typ
Boolean. Weiterhin ist folgendes defi-
niert: Pred(dienstag) = montag; Ord
(montag) = 0; ord(sonntag) = 6; succ
(dienstaly) = mittwoch;.

Nicht definiert ist dagegen: pred
(montag) und succ(sonntag).

Die Elemente eines Aufzdhlungstyps
konnen als Laufvariablen in FOR NEXT
Schleifen verwendet werden. Folgende
Konstruktion ist also denkbar:

TYPE tag = (mon, die, mit, don, fre,

sam, son);
VAR arbeitstag : tag;
stunde : integer;

moglich:

Operation/Vergleich
Vereinigung zweier Mengen
Durchschnitt zweier Mengen
Differenz zweier Mengen
Gleichheit/Ungleichheit
zweier Mengen
Enthaltensein eines Elements

Zwischen verschiedenen SETs sind folgende Operationen

Darstellung Ergebnistyp
+ SET
* SET
— SET
= <> BOOLEAN
<=>= BOOLEAN
IN BOOLEAN

BEGIN FOR arbeitstag := mon TO fre DO
stunde :=stunde + 8

END.

Ebenfalls kénnen Konstanten eines
Aufzahlungstyps als CASE-Label die-
nen. Nicht mdglich ist es, die Werte von
Variablen mittels Read- oder Write-Pro-
ceduren ein- bzw. auszugeben. Die Be-
nutzung von Aufzdhlungstypen in Pro-
grammen dient in erster Linie dazu, den
Programmtext leichter lesbar zu ma-
chen, denn durch die Einschrénkung in
der Ein- und Ausgabe liBt sich dieser
Typ nicht effektiv genug einsetzen.

Nach diesem einfachen Aufzdhlungs-
typ wollen wir uns mit den strukturier-
ten Datentypen befassen. Als erster ist
da der SET-Datentyp zu nennen. Dieser
ist dhnlich wie die einfachen Aufzéh-
lungstypen definiert. Der Datentyp SET
erlaubt die Zusammenfassung einer
Menge von (einfachen) Objekten glei-
cher Art. Dabei werden die Elemente
der Menge entweder innerhalb eckiger
Klammern aufgezahlt oder wie Unterbe-
reichstypen von einfachen Datentypen.

TYPE tag = (mon, die mit, don, fre,
sam, son);
VAR mn : SETOF1..100
arbeitstag : SETOFmon...fre

wochentage : SET OF tag
Mit diesen Definitionen sind folgende

Zuweisungen mdoglich:

m = A1,4,6,34i;

n = A23,34,64,23,781i;
arbeitstag  := Amon,die,mitii;
wochentag := Asam,soni;

Besonders der Vergleich "Enthalten-
sein eines Elements” (siehe Kasten) ist
sehr niitzlich bei der Programmierung.
Dieser Datentyp ermdglicht es, folgende
Konstruktion einfacher zu gestalten:

IF(a=1)OR(a=2)OR(a=3)OR(a=4)
THEN ...

wird zu

IF aIN A1... 4ii THEN.

Plausiblitdtskontrollen bei Meniifra-
gen werden damit leicht gemacht.
Schwierigkeiten bereitet dagegen die
Implementation des Datentypes SET,
denn hier miissen einige Einschrankun-
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gen gemacht werden. Bei der Imple-

mentierung von Turbo-Pascal gilt fol-

gende Einschrankung: Eine Menge
kann maximal 256 Elemente haben, de-
ren Ordinalwerte von 0 bis 255 reichen
diirfen. Jedes Element eines SETs be-
legt ein Bit Speicherplatz, so daB eine
Menge nie mehr als 32 Byte hat. Zur wei-
teren Optimierung des Speicherplatzbe-
darfs werden Bytes einer Menge, die
den Wert 0 enthalten, nicht mit abge-
speichert. Die Ausgabe von Mengenele-
menten muB relativ umstédndlich iiber
CASE-Anweisungen realisiert werden.
Dies schrinkt den Gebrauch von Men-
gen ein.

Einer der interessantesten Datenty-
penist der Datentyp ARRAY. Seine Defi-
nition und Anwendung ist &hnlich wie in
Basic. Zur Definition des Datentyps AR-
RAY sind zwei Dinge notwendig: zum
einen der Indextyp und zum anderen der
Komponententyp. Eine ARRAY Deklara-
tion sieht folgendermafen aus:

TYPE realfeldl = ARRAY A1 .. 10d
OF
REAL;
intfeld = ARRAYA1..10,1...
101 OF integer;

Dieser deklarierte Typ kann genau
wie jeder andere Datentyp verwendet
werden. Nach der obigen Typendeklara-
tion kénnen also folgende Variablen de-
finiert werden: ;

VAR x :‘ realfeld 1;
y : intfeld,;

Die einzelnen Komponenten eines Ar-
rays werden liber Indizierung angespro-
chen. Dabei wird der Index innerhalb ek-
kiger Klammern angegeben. Als Indice
darf auch eine Variable benutzt werden,
vorausgesetzt, diese Variable ist vom
Indextyp.

Unser Beispiel zeigt eine Anwendung -

des Arraytyps. Die beiden Konstanten,
die in den ersten Zeilen stehen, dienen
als Maximalgrenzen des Arrays. Natiir-
lich ist es genauso mdoglich, die Array-
grenzen direkt bei der Typendeklaration
anzugeben. Die hier gezeigte Methode
hat jedoch den Vorteil, daB sich das Pro-
gramm relativ leicht an andere Array-
gréBen anpassen laBt. Durch die Ande-
rung der beiden Konstanten (und natir-
lich durch eine erneute Ubersetzung) ist
das Programm angepabft.

Unser Programm bildet ein Array von
der GroBe zehn mal zehn Elemente und
fiillt die Komponenten mit dem Produkt
aus Spalten- und Zeilenindex. Diese Auf-
gabe wird mit zwei Proceduren geldst.
Die Procedur init dient zum Beschreiben
der Amraykomponenten mit den einzel-
nen Werten (hier n¥m). An dieser Stelle
kann eine beliebige Initialisierung des
oder der Arrays stehen. Bevor man ein

Array benutzt, soliten die Komponen-
tenwerte bestimmt sein.

Die zweite Procedur dient zur Aus-
gabe des durch die Procedur init gewon-
nenen Arrays. Durch die Verwendung
der Konstanten maxrow und maxline
kénnen diese beiden Proceduren so allg-
mein geschrieben werden, daB sie auch
fiir andere Arrays benutzt werden kén-
nen. Das Hauptprogramm besteht ei-
gentlich nur aus drei Zeilen. Die erste
Zeile 16scht den Bildschirm, die beiden
folgenden Zeilen rufen die beiden Proce-
duren auf. Zu beachten ist, daB die Para-
metenibergabe mit Variablenparameter
erfolgt, denn dies ist schneller als die Pa-
rameteriibergabe (iber den Wert, bei der
100 Werte libergeben werden miifiten.

Dieses Beispiel zeigt natiirlich nur das
Prinzip, ein Ausbau ist in verschiedene
Richtungen denkbar. Zum einen kann
man in der Mathematik die Matrixrech-
nung mit Hilfe der Arrays realisieren,

dere Daten innerhalb eines Arrays ge-
speichert werden. Die Nachteile der Ar-
rays sollen jedoch nicht verschwiegen
werden. Sie sind aber nicht Pascal-spe-
zifisch, sondern gelten generell fiir alle
Arrays. Der erste Nachteil ist die recht
starre Arbeitsmoglichkeit. So muf3 die
GréBe des Arrays von vornherein fest-
stehen. Dies fithrt in der Regel zur Spei-
cherplatzverschwendung, da nur ein
Teil der Elemente gebraucht wird, aber
der Maximalplatz reserviert werden
muB. Der zweite gravierende Nachteil
ist, daB alle Elemente des Arrays vom
gleichen Typ sein miissen. Es ist also
nicht méglich, verschiedene Datenty-
pen miteinander innerhalb eines Arrays
zu mischen.

Diesen Nachteil beseitigt der Daten-
typ des RECORDS, in dem es mdglich ist,
verschiedene Grundtypen zu mischen.
Mit diesem Datentyp wollen wir uns in
der nichsten Folge befassen.

matrix = ARRAY al..maxline,1..maxrowi OF integers

matrix)sj

zum anderen kénnen auch beliebige an-  H. J. Janke
array demo

1 PROGRAM arraydemo (input,output)y
2

3 CONST

4 maxrow = 103

S maxline = 103

6

7 TYPE

8

9

10 VAR ’

11 matrixvar : matrixj

12 ‘ -
13 PROCEDURE init (VAR matrixvar :
14

15 VAR N,M : INTEGERj

16

17 BEGIN

18 FOR ni=1 TO maxline DO

19 BEGIN

20 FOR m:=1 TO maxrow DO
21 matrixvardn,mi:=n*tm)
22 END; -

23 ENDj;

24

2% PROCEDURE ausgabe (VAR matrixvari matrix)j
26

27 VAR n,m 3 integarj

28

29 BEGIN

30 ) FOR n:=1 TO maxline DO

31 BEGIN

32 FOR mi=1 TO maxrow DO
33 write (matrixvardn,mizg)g
34 writelns

35 END;

36 END3

37

38 BEGIN

39 clrscrij

40 init(matrixvar);

41 ausgabe (matrixvar)j

42 END.
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In der letzten Folge ging es um Wort-
und Listenfunktionen. Sie haben dazu
aber nur einige wenige Méglichkeiten
kennengelemt. Zunéchst miissen wir
deshalb unsere Kenntnisse noch um
zwei Funktionen erweitern, dann wer-
den wir einige Anwendungen dafiir se-
hen.

tf: Die Funktion TurtleFacts ergibt als
Ergebnis eine Liste, die folgende Anga-
ben enthélt: x, y, w, pens, penn, turtle.
Dabei geben x und y die Position, w den
Winkel (Richtung), pens den Penstatus,
penn die Stiftnummer und turtle den
Schildkrotenstatus an.

pens kann dabei folgende Zusténde
ausdriicken: pe (PenErase), px (PenRe-
verse), pd (PenDown), pu (PenUp). Der
Wert von pen kann 0 bis 3 betragen,
und turtle ist TRUE, wenn die Schild-
kréte sichtbar ist und FALSE, wenn sie
nicht sichtbar ist.

sf: Die Funktion ScreenFacts gibt eine
dhnliche Liste mit den Daten iiber den
Bildschirm aus: hpen, screen, zeilen,
modus, scrunch. Dabei gibt hpen die
Nummer des Hintergrund-Stiftes,
screen den eingestellten Bildschirm-
Modus, zeilen die Anzahl der Textzeilen
im SplitScreen, modus die Fensterart
des Grafikbildschirms und scrunch das
Verhaéltnis der x- zur y-Achse (MaBstab)
an. hpen und scrunch kdnnen nicht ver-
éndert werden. ss, fs, ts sind die Anga-
ben fiir screen (SplitScreen, FullScreen
TextScreen). Die Voreinstellung fiir zei-
len ist 5. fence, wrap oder window sind
die méglichen Ergebnisse fiir modus.

LOGO auf dem CPC
(Teil 4)

Wort-

Anwendung

Diese Angaben kénnen nun benutzt
werden, um den Bildschirm durch Pro-
gramme zu steuern. Zunéchst eine Ver-
besserung unserer kurzen Prozeduren
setx und sety aus der letzten Folge.

to setx :x

pu

setpos se :x int item 2 tf
pd '

end

Der x-Wert wird — wie schon zuvor —
vom Benutzer angegeben. Nur der y-
Wert wird aus der Liste tf herausgele-
sen. Er ist das 2. Element dieser Liste,
das auch mit first bf erreicht werden
kénnte. Die int-Funktion ist neu. Die x-
und y-Werte der Schildkréte sind leider
nicht so genau, wie sie sein sollten. Pro-
bieren sie das aus: cs fd 100 tf ergibt ei-
nen Wert mit etlichen Nachkommastel-
len fiir y, obwohl die Schildkréte genau
100 Schritte vorgehen sollte. Mit int wer-
den die Nachkommastellen einer Zahl
abgeschnitten, es wird nicht gerundet.
Sie kénnen natiirlich auch korrekt run-
den, indem Sie vor dem Abschneiden
der Nachkommastellen 0.5 zu der Zahl
addieren:

int1.23+.5=1
int1.63 +.5=2

Die Prozedur sety sieht analog nun so
aus:

to sety :y

pu

setpos se int first tf :y
pd

end

Ahnlich kénnen wir vom Programm
aus die Farben steuemn. Sie sind in der
Liste tf als 5. Element enthalten. Sie
werden schon gemerkt haben, daB die
Schildkrétengrafik nicht die schnellste
ist. Gute Effekte erzielt man aber oft da-
durch, daB ein Bild blitzartig erscheint.

In der letzten Folge ging es um
und Listenfunktionen.
Heute erweitern wir unsere
Kenntnisse und bringen dazu
einige Beispiele.

Das erreichen Sie so: Als erstes stellen
Sie fest, welcher Farbstift eingestelltist:
make "stift item 5 tf. Nun sichern Sie die
Farbwerte dieses Stiftes mit: make
"farbe pal :stift. Jetzt &ndemn Sie die Pa-
lette von :stift auf die Hintergrundfarbe,
die ja immer in Pen 0 steht: setpal :stift
pal 0. Die Figur wird nun gezeichnet und
der ganze Vorgang von eben lauft riick-
wairts: setpal :stift :farbe. Dafiir definie-
ren Sie am besten eine Prozedur:

to plostzlich

make "stift item 5 tf
make "farbe pal :stift
setpal :stift pal 0

end

Die Variablen :stift und :farbe miissen
hier global definiert werden. Wenn sie
lokal wiren, hatten sie nach der Ausfiih-
rung der Prozedur plétzlich keinen Wert
mehr. Sie werden aber nach dem Zeich-
nen der Grafik wieder bendétigt.

Die Anwendung der ScreenFacts sind
nicht ganz so offensichtlich, kénnen
aber durchaus auch benutzt werden.
Beispielsweise lassen sich damit Fehler
auffangen, indem Sie vor der Ausfiih-
rung einer Prozedur testen, ob der rich-
tige Bildschirm-Modus eingestellt ist.

if item 4 sf = "FENCE [wrap]

Ein anderes Beispiel wire die Abfrage
der im SplitScreen eingestellten Textzei-
len, die méglicherweise fiir den Zweck
der Prozedur nicht ausreichen. Diese
beiden Befehle kénnen aber genauso
gut unbedingt gegeben werden, das
heiflt ohne vorherige Frage.

Bisher bestimmen wir spétestens
beim Aufruf einer Prozedur, welche
Werte verarbeitet werden. Dies ist aber

Bei der letzten Folge unseres LOGO-
Kurses fehlten unter der Uberschrift
"Wort- und Listenfunktionen” mehr-
mals die Backslashes (). Wer diese
Korrekturen benétigt, kann sie bei
uns in Kopie anfordern.
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nicht immer zweckmaéBig. InLOGO ist es
natiirlich auch méglich, Werte von der
Tastatur abzulesen und zu verarbeiten.
Der erste Befehl, den wir uns dazu anse-
hen wollen, heift ¢ (ReadCharacter).
Damit wird die Tastatur gelesen und das
erste. eingegebene Zeichen iibernom-
men. Mit dieser Funktion und einigen
schon bekannten kénnen wir ein einfa-

ches Malprogramm schreiben.
to malen
make "brc

if :b ="s [stop]
if :b="f[fd 1]
if :b'="b [bk 1]
if :b="r[rt 1]
if :.b="1[1t 1]
if :b="u[pu]
if :b ="d [pd]
if :b ="e [pe]
if :b = "x [px]
malen

end

Dieses Programm ist ganz einfach,
aber es hilft schon, die Idee zu zeigen. Es
werden einige Stift-Einstellungen be-
nutzt, die neu sind. pe (PenErase) arbei-
tet wie ein Radiergummi, ein mdglicher-
weise vorhandener Punkt wird geléscht.
px (Penreverse) heiflt soviel wie Pen um-
kehren: Ist der Punkt schon gesetzt,
wird er geldscht, ansonsten wird er ge-
setzt. Die obige Prozedur verwendet nur
Primitives. Sie kann natiirlich auch er-
weitert werden, z.B. um die beiden
wichtigen Prozeduren setx und sety.
Beide verlangen aber einen Parameter,
‘der dann vorzugeben ist. Dazu brauchen
wir noch eine Funktion, mit der eine Ein-
gabe gelesen werden kann.

rq (ReadQuote) liest eine Eingabe und
iibergibt sie als Wort. Sie kénnen also
noch einfiigen: -

if :b = "x [make "x rq setx :x]
if :b = "y [make "x ra sety :x]

Hier wurde jetzt mit Absicht in beiden
Fillen dieselbe Variable benutzt. Das
spart Platz. Auf die gleiche Weise kann
auch der Winkel der Schildkrdte gesetzt
werden.

Hilfreich bei einem solchen Programm
ist sicherlich die Ausgabe der aktuellen
Werte. Dadurch weill der Benutzer dann
genau, wo die Schildkrdte steht. Einfach
wire es, pr tf einzufiigen. Allerdings
muB man dann genau im Kopf haben,
wie die Liste tf aufgebaut ist. Besser ist
es, gleich die (relativ unwichtigen)
Nachkommastellen abzuschneiden.

Vor den Aufruf der Prozedur malen
getzen wir daher noch den Befehl daten.
Diese Prozedur muB natiirlich noch ge-
schrieben werden:

to daten

ct

type "x\ = int first tf type "\ -\ —
type "x\ = int item 2 tf type "\ —\ —

type "w\= item 3 tf type "\ —\ —
end

Mit ct wird der Text von vorher im
Splitscreen geléscht. Nun werden die
Werte fiir x, y und w ausgegeben, wobei
x und y jeweils als ganze Zahl erschei-
nen.

Wenn Sie dieses Programm auspro-
bieren, wird Ihnen auffallen, daB Dr.
Logo nicht ganz so viele Punkte macht,
wie man annehmen wiirde. Die 640
Punkte in der Horizontalen und die 240
Punkte in der Vertikalen sind tatséchlich
nur jeweils die Hélfte, wenn Sie es an
den sichtbaren Punkten werten. Sie kén-
nen dieses Problem fiir das Malpro-
gramm dadurch vermeiden, daB Sie im-
mer zwei Schritte vorwarts gehen und
bei der Punkt-Ausgabe in daten die
Werte durch zwei dividieren. Dann miis-
sen natiirlich die Eingaben fiir x und y je-
weils mit zwei multipliziert werden.

Nun kénnen Sie mit den vorher erar-
beiteten Prozeduren dieses Malpro-
gramm sehr erweitern, indem Sie ein
Rechteck, ein Dreieck und einen Kreis
auf Kommando an entsprechender
Stelle malen lassen. Sie haben dabei ver-
schiedene Mdglichkeiten. So kann bei-
spielsweise der Kreis mit der Schildkréte
als Mittelpunkt und einem einzugeben-
den Radius gezeichnet werden:
if :b = "k [kreis "rq]l

Hier miissen Sie dann nach der An-
gabe k den Radius des Kreises vorge-
ben. Die Kreisroutine ihrerseits mufi nun
die augenblickliche Position der Schild-
kréte speichern, dann die dem Radius
entsprechende Position einnehmen, den
Kreis zeichnen und wieder an den Mit-
telpunkt zuriickkehren.

to kreis :1

make "pos ge first tf item 2 tf

pu setpos se first tf — :ritem 2 tf pd
repeat 18 [fd 2 % :r % 3.14 / 18 rt 20]
pu setpos :pos pd

end

Analog wiirden die Prozeduren fiir
Dreieck und Rechteck aussehen, wobei
es vielleicht giinstiger ware, Rechtecke
als Vierecke zu bezeichnen (der Buch-
staben wegen). Bei diesen Figuren kén-
nen Sie natiirlich auch die Schildkréten-
position als einen Eckpunkt annehmen.
Die Seitenangaben wiirden dann wie
beim Kreis als Parameter der Prozedur
iibergeben werden. Genauso gut kon-
nen Sie die aktuelle Position der Schild-
kréte als Mittelpunkt der Figur sehen.
Dann miifite die Positionsdnderung ana-
log der beim Kreis berechnet werden.

Diese Form der Wertangabe hat einen
Vorteil und einen Nachteil: Der Vorteil
ist der Verzicht auf globale Variablen.
Der Nachteil ist, daB ein (bzw. zwei) Ein-
gabeparameter erforderlich sind, die
ohne jeden Kommentar abgefragt wer-

den. Abhilfe kénnen wir hier nur da-
durch schaffen, daB wir einen neuen Be-
fehl einsetzen: (local "name) definiert
die angegebe(n) Variable(n) als lokal,
obwohl sie mit make zugewiesen wer-
den. Diese Zuwelsung kann nun im
Hauptprogramm oder im Unterpro-
gramm erfolgen. Die letztere Losung ist
die praktischere, weil dadurch das
Hauptprogramm nicht ldnger wird. Am
Beispiel kreis wiirde das so aussehen:
to kreis

(local ")

ct type "Radius\.

make "rrq

make "pos se first tf item 2 tf

pu setpos se first tf — :ritem 2 tf pd
repeat 18 [fd 2 T % 3.14 / 18 it 20]

pu setpos :pos pd

end

Der Aufruf im Hauptprogramm muf
natiirlich nun gedndert werden:
if :b = "k [kreis]

Schon alleine mit diesem Programm
sind Ihnen kaum noch Grenzen gesetzt,
es zu erweitern. Beispielsweise kann es
bei kleinen Figuren durchaus sinnvoll
sein, die Schildkréte verschwinden zu
lassen. Oder Sie erwseitem die Befehls-
folge fiir stop dahingehend, daB Sie ei-
nen Titel eingeben lassen, der dann
noch gedruckt wird:

to titel

ct type "Titel

make "titel 1q

ct pr :titel

end

und im Hauptprogramm
if :b = "g [titel stop]

Im nﬂchgten Heft

Eine Erweiterung fiir die Joystick-
Steuerung.
Erika Hélscher
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Neuer Kurs: Basic-Stufen
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b diesem Heft werden Sie im CPC-
Magazin eine lockere Folge von Ar-
tikeln mit obigem Titel finden. Sie soll Th-
nen helfen, als Programmgestalter im-
mer hoher zu klettern und gleichzeitig in
Basic und seinen Mdglichkeiten immer
tiefer einzusteigen. Dies soll aber kein
Basic-Kurs im iblichen Sinne sein, son-
demn es werden jeweils einige Befehle
herausgegriffen und in jhren Wirkungen
und Grenzen verdeutlicht. Manchmal
sind anfangs auch Befehle dabei, die Sie
jetzt noch nicht verstehen, dann bitten
wir um Ihr Vertrauen und werden um
baldige Kldrung bemiiht sein. Fiir Anre-
gungen und Riickmeldungen sind wir je-
derzeit dankbar.

In dieser ersten Folge geht es um den
Bildschirmaufbau. Keine Angst, jetzt
kommen nicht technische Erklarungen
zum Elektronenstrahl und seinem Riick-
lauf, sondemrn es geht uns um das, was
Sie vor sich sehen und was Sie gestalten
mochten. Wir wollen den Bildschirm wie
ein Blatt Papier behandeln, auf welchem
man schreiben kann, und das kann si-
cherlich jeder von Ihnen. Bitte schlagen
Sie jetzt einmal das Handbuch auf und
zwar im Anhang VI, Seite 2. Dort finden
Sie einen Grafik- und Textplaner, der die
Aufteilung des Bildschirmes in Spalten
und Zeilen zeigt, wie man dies auf Pa-
pier drucken kann. Leider nutzt dies we-
nig, und deshalb steht hier das folgende
Programmchen, das Sie sorgfaltig einge-
ben sollten. Einige Grafikbefehle davon
werden zwar erst in weiteren Folgen er-
lautert, sie sind aber nicht zu umgehen.
AuBerdem steht in jeder Zeile nur 1 Be-
fehl, damit Anderungen schnell getatigt
werden konnen.

Listing 1

10 rem *** Koordinatensystem
Mode 1 ***

mode 1

border 13

ink 0,26

ink 1,0

ink 2,13

for i=0 to 400 step 16

plot 0,i,2

Stufe fiir Stufe steigen wir in die
Basic-Programmierung ein. In je-
dem Heft werden einige Befehle er-

lautert.

110
120
130
140
150
160
170

draw 640,i

nexti

for i=0 to 640 step 16
ploti0

draw 1,400

nexti ’
while inkey $="" -
180 wend

190 pen1

Grundsatzlich gebe ich Befehle in Pro-
grammen als Kleinbuchstaben ein. So
kann man beim folgenden "list"” verglei-
chen, ob der CPC alles aufgenommen
hat, denn nun miissen die Basic-Befehle
in GroBbuchstaben umgewandelt sein.
Diese Methode ist eine gute Kontrolle
der richtigen Schreibweise und hat
schon manchen Fliichtigkeitsfehler fin-
den helfen. Und nun sollten Sie — nein,
noch nicht starten — das Programm erst
mittels save "Koordin 1" abspeichern.
Wenn Sie meinen, jetzt geht es aber end-
lich ans "run", dann muB ich Sie wieder
enttauschen. Wir wollen nachher expe-
rimentieren, und da kann es leicht pas-
sieren, daB man Fehler macht oder
Werte eingibt, so daB auf dem Bild-
schirm nichts mehr zu sehen ist. Und
dann?? Dann muf3 man VORHER daran
gedacht haben und einfach im Direkt-
modus (d. h. ohne Zeilenangabe) folgen-
des eingegeben haben: key 138, "ink 0,1
:ink 1,24 : border 1 : mode 1" + chr$(13)

Nach dem Driicken der ENTER-Taste
erscheint die Ready-Meldung. Ab nun
geniigt das Driicken der Punkt-Taste im
Zehnerblock, und der Rechner setzt die
Farben zuriick und zeigt wieder Schrift.
Wer meint, dies ginge auch durch ein
kurzes Ausschalten, der vergiBt, da3 da-
bei auch das Programm und die Daten
geléscht werden, wahrend hier die Da-
ten erhalten bleiben, was ein kurzes
"list” beweist.

So, nun haben wir Sie genug genervt
und Sie diirfen endlich das lang ersehnte
"run” eingeben und mit dexr ENTER-Ta-
ste starten. Was Sie jetzt vor sich sehen,
ist genau die Aufteilung des Bildschir-
mes wie im Grafik- und Textplaner. Sie
kénnen jede Position des Bildschirms ei-

ner Spalte und einer Zeile zuordnen. Be-
trachten Sie diese Aufteilung, bis Sie
sich wirklich auskennen.

Im folgenden wollen wir mit den Be-
fehlen LOCATE und PRINT arbeiten und
ihre Wirkung und Grenzen kennenler-
nen. Im Handbuch ist von x-Koordinate
und y-Koordinate sowie dem Ein-/Aus-
gabegerat die Rede. Vergessen Sie das
und betrachten Sie lieber die aufge-
schlagene Anhangseite. Dort lassen
sich jedem Feld eine Spalte und eine
Zeile zuordnen. Suchen Sie jetzt bitte
Spalte 12 und Zeile 10. Dieses Késtchen
148t sich genau festlegen, und da hinein
wollen wir nun einen Buchstaben
schreiben. Erganzen Sie Ihr Listing
durch die Eingabe der folgenden Zeilen:

70 locate 12,10
80 print "X"

Wenn Sie nun mit "run"” starten, dann
muB das X inder 12. Spalteund inder 10.
Zeile erscheinen. Experimentieren Sie
ruhig mit verschiedenen Werten fiir
Spalte und Zeile.

Man will natiirlich nicht nur einzelne
Buchstaben, sondern ganze Woérter und
Satze auf den Schirm schreiben. Deshalb
ersetzen wir in Zeile 80 den Ausdruck
"X" durch "CPC-Magazin”. Beim Star-
ten erscheint nun dieser Schriftzug ab
der Position 12,10, und in jedem Kést-
chen steht ein Buchstabe. Damit diirften
die Befehle in ihrer Wirkung klar sein,
wir wollen also einmal die Grenzen te-
sten! Geben Sie einfach als Koordinaten
in der Zeile 70 die Zahlen 35,10 ein und

Stufe um Stufe

starten Sie. Was macht der CPC? Er
schreibt das Wort in die néchste Zeile!
Wie kommt der denn darauf? Nun, Ihr
Computer priift vor der Durchfiihrung
eines Befehles, ob er ihn iberhaupt ord-
nungsgemdB durchfiihren kann. Bei uns
hat er bemerkt, daB der vorgesehene
Ausdruck nicht mehr in die Zeile pafit,
also hat er ihn in die ndchste Zeile ge-
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schrieben und zwar an den Anfang der-
selben. Ersetzen Sie nun "CPC-Maga-
zin” durch den Satz "Das CPC-Magazin
legt Wert auf gut gegliederte und kom-
mentierte Programme!” und lassen den
CPC loslegen. Das Ergebnis zeigt Thnen
eine weitere Eigenschaft Thres Compu-
ters, die ich wohl nicht ndher kommen-
tieren muB. Probieren Sie nun ruhig mit
sinnvollen und auch sinnlosen Werten.
Dabei lernen Sie schnell die Grenzen
kennen.

Als nichsten Schritt wollen wir auch
sogenannte Variablen ausgeben lassen.
Andern Sie hierzu Zeile 80 folgenderma-
Ben:

80 print X

Bei der Ausfiihrung erscheint eine 0
an der vorgewdhlten Stelle. Woher
kommt Sie? Thr CPC nimmt Text nur an,
wenn er zwischen Anfiihrungszeichen
steht. Findet er hinter einer PRINT-An-
weisung einen Buchstaben oder eine
Buchstabenkombination ohne Anfiih-
rungszeichen, so nimmt er sie als Varia-
ble. Das kann man sich als Schubladen
vorstellen, in denen Zettel mit einem
Wert liegen. Er hetzt also zur Schublade
X, offnet sie und findet den Wert. Also
schreibt er Thnen die 0 auf den Bild-
schirm. Fiigen Sie bitte ein:

65 X=25

Reim Neustart wird jetzt in Zeile 65
der Wert 25 in der Schublade X eingetra-
gen, und wenn der CPC nachschaut, fin-
det er diese Zahl und bringt sie auf den
Bildschirm.

Bisher arbeiteten wir nur in MODE 1,
das ist die Einstellung mit 40 Zeichen
pro Zeile. Daneben gibt es noch den
MODE 0. Sie miissen dann folgende An-
derungen vornehmen:

20 mode 0
130 for i=0 to 640 step 32

Bitte mit save "Koordin 2" abspei-
chérn und anschlieBend fleiBig damit ex-
perimentieren, schlieBlich hat jede Zeile
nun nur noch 20 Spalten und das gibt in-
teressante Ergebnisse.

Und zuletzt zum MODE 2 mit 80 Spal-
ten pro Zeile. Er fordert eine Anderung
mehr:

20 mode 2

100 plot0,i,1

130 for i=0 to 640 step 8 :
Bitte wieder absaven (den Namen

miiBten Sie jetzt selbst wissen) und
dann austesten.

Ich will an dieser Stelle fiir heute
schlieBen. Sie sollen ja ausreichend Ge-

legenheit zu eigenen Versuchen haben.
Allerdings méchte ich kurz eine Idee an-
fiigen, die gerade fiir Anfanger duBerst
hilfreich sein kann. Ich habe mir zu Be-
ginn meiner Computerei eine Basic-Kar-
tei geschaffen, die ich heute noch be-
nutze! Es geht ganz einfach: Kopieren
Sie aus dem Handbuch die Seiten mit
den Befehlsbeschreibungen (das ist er-
laubt!), schneiden sie aus und kleben sie
auf Karten DIN-A-6 quer. Nun noch ein
Kasten mit Alphabet-Leitkarten, und in
wenigen Stunden haben Sie eine Nach-
schlagemdglichkeit, bei der man auch
Befehle nebeneinanderlegen und ver-
gleichen kann. Aufierdem kann man die
Ausfiihrungen erganzen und kurze Pro-
gramme wie die Koordinaten-Listings
aufnehmen. Ein Vermerk iiber Kasset-
ten- bzw. Diskettenfundort erleichtert
spater das Suchen erheblich! Bei mir ist
Basic weif3, CP/M rosa, dbasell griin und
Wordstar wird gerade auf braunen Kar-
ten angelegt — Sie sehen, das System ist
unheimlich ausbauféhig.

Aber jetzt ist endgultig SchluB fir
heute — ich hoffe allerdings auf ein Wie-
dersehen im folgenden Heft. Dort wird
es weitergehen mit den néchsten Basic-
Stufen.

Berthold Freier

CARAT SOFT |

Das Systemhaus far Schneider Joyce

WINDOW ADRESS

Star.

Adressverwaitung zur Bearbeitung von ca. 750
Adressen, Etikettendruck, Anzeige am Bildschirm,
Listendruck sowie Ubergabe der Adressen an Word

WINDOW KASSE
Kassenbuchfiihrung zur Bearbeitung von ca. 750
Buchungen, Anzeige am Bildschirm, Journaldruck.

‘WINDOW ETIKETT

Etikettengenerator zur Gestaltung eigener Etiket-

tenformate mit Datenverwaltung.

WINDOW LAGER

Lagerverwaltung mit Artikel- und Lieferantenverwal-
tung. Ein- und Ausgangsbuchung, Bewegungsjour-
nal, Umsitze je Artikel und je Lieferant.

GP‘RAT SOPT

In Kiirze: WINDOW FAKTURA Auftragsabwicklung, Agenturverwaltung fiir Versicherungskaufleute.

-

Software Tir Schneider CPC

® Adressverwaltung @ Vereinsverwaltung @ Datelverwaltung ® Kassenbuch @ Faktura

Sowle IBM und IBM kompatible

Branchenlésung auf Anfrage sowie "Kanzleiprogramme” fiir Rechtsanwalte.
Media Plast GmbH - Liibecker Str. 32, 4600 Dortmund - @ 0231/527845/46
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HANDLERKARUSSELL

_ Joysorit |

Humboldtstr. 84 /@)

4000 Diisseldorf ©
% 0211/6801403 "

Y
‘%}r‘a‘._/
/ e

PiZie-Data
Autorisierter Schneider-Fachhéndier

MittelstraBe 61
4322 Sprockhovel 2
Telefon 02339/71 91

 Joyvsore

Berrenratherstr. 159

5000 Kolin 41
= 0221/416634

SCHNEIDER SOFT- UND HARDWARE

SFK ELEKTRO GMBH

DELSTERNER STRASSE 23
5800 HAGEN
2 02331/72608

[ = der
: COMPUTER DIVISION

Hauptstr. 79 (neben evang. Kircha) 7602 Oberkirch Tal: 0 78 02/ 41 14 Bta: 078 021400
— e

Ihr autorisierter
Schneiderhandler

Nonntal 11, 8240 Berchtesgaden
Telefon 08652 /6 30 61

Ihr Ansprech-
Partner
fur das
Handler-

karussell:

Arno WeiB
unter der Telefonnummer
07252 /85273 jederzeit
fiir Sie erreichbar.

Hier die Gewinner:

Auflosung zu unserem Logical aus Heft 3/86

Mit etwas Nachdenken war die Losung sicher nicht schwer zu finden: Im wei-
Ben Ballon sind fiinf Mitfahrer und 16 Sandsacke an Bord. Zu gewinnen gab es
als 1. — 5. Preis je ein Jahresabonnement CPC-Magazin mit Softwarekassette
und als 6. — 10. Preis je ein Jahresabonnement ohne Kassette.

Rudi und Claudia Meitz, BachstraBe 12, 3550 Marburg/Ginseldorf; Josef
Willi, Untere BahnhofstraBe 43, CH-7013 Domat/Ems GR; Jirgen Thiele,
Briiggemannstraf3e 9a, 3380 Goslar; Stefan Hofe, FalkenstraBle 26, 4516 Bis-
sendorf 1; Ludwig Fuchs, Halleiner Landesstrae 44, A-5061 Elsbethen-
Salzburg; Horst Mevissen, Goethestrafle 13, 3008 Garbsen 4; Hagen Freise,
Stidring 12, 3062 Biickeburg; Lothar Mettel, Johann-Schorr-StraBe 1, 6624
GrofBrosseln 6; Richard Buck, Marktplatz 6, 7943 Ertmgen Oliver Wegener,
KregenstraBBe 155, 2902 Rastede.




BUCHVERSAND

71

Walkowiak

CPC 464 Grafik & Sound

220 Seiten

In diesem erstklassigen Buch
wird gezeigt, wie man die au-
Bergewohnlichen Grafik- und
Soundméglichkaiten des
CPC 464 nutzt: Natirlich mit
vielen interessanten Beispie-
len und niitzlichen Hilfspro-
grammen. Aus dem Inhalt:
Grundlagen der Grafikpro-
grammierung, Sprites, Sha-
pes und Strings, mehrfarbige
Darstellungen, Koordinaten-
transformation, Verschie-
bungen, Drehungen, Rota-
tion, 3-D-Furktionsplotter,
CAD, Synthesizer, Miniorgel,
Hiillkurven und vieles mehr.

Hans Lorenz Scneider
Arbeiten mitdem Schneider CPC 464

268 Seiten

Das Buch befaBt sich mit der
BASIC-Programmierung des
Schneider CPC. Dabei wer-
den anhand ausfiihrlicher
Beispielprogramme viele
wichtige Programmiertechni-
ken erldutert. Es werden
emsthafte Themen wie Sor-
tieralgorithmen und Dateiver-
waltung behandelt. Auch auf
die Programmierung von
Spielen wird eingegangen,
wobei die Grafik- und Musik-
Programmierung nicht zu
kurz kommt. Das Buch wen-
det sich an Besitzer des
Schneider CPC 464, die ei-
gene BASIC-Programme er-
stellen und ihren Computer

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

263 Seiten,

Rund um den CPC 464 viele
Anregungen und wichtige
Hilfen. Von Hardwareaufbau,
Betriebssystem, BASIC-To-
kens, Zeichnen mit dem Joy-
stick, Anwendungen der Win-
dowtechnologie und sehr
vielen interessanten Pro-
grammen wie einer umfang-
reichen Dateiverwaltung,
Soundeditor, komfortablem
Zeichengenerator bis zu
kompletten Lislings span-
nender Spiele bietet das
Buch eine Fillle von Méglich-
keitern

effektiver fiir Beruf und
Hobby einsetzen mdchten.
Bestellnummer CPC 100 DM 39,— Bestellnummer CPC 103 DM 36,— Bestellnummer CPC 106 DM 49,—
Liesert/Schieb Siegmar Wittig C. Straush/H. Pick
Peeks & Pokes zum CPC 464 BASIC-Brevier CPC 464 fiir Ein- und Umsteiger
L fiir den Schneider CPC 464 260 Seiten

s&gr?die:al?chtigen Peeks und 224 Seiten jy ~erdislienyoragendelQUsly

‘,—E Pokes zum CPG 464 kennen tat des CPC 464 sind sich alle

und anwenden will, der findet
hier umfassende Information.
Sie reicht vom AdreBbereich
des Prozessors (ber Be-
triebssystem und Interpreter
bis hin zur Einfilhrung in die
Maschinensprache. Dazu
prazise Programmierhilfen,
sinnvolle Routinen sowie
reichlich Material zu den The-
men: Grafikfunktionen, Mas-
senspeicherung und Peri-
pherie, Tricks und Formeln in
BASIC, RAM-Pages.

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

Experten einig; die mitgelieferte
Dokumentation 146t jedoch
eine Menge Fragen offen. Der
Computemneuling, ebenso aber
auch der "alte Hase", der be-
reits ein anderes System kennt,
bendtigt hier Hilfe, die ihm die-
ses Buch gibt. Eine BASIC-Ein-~
flhrung (an den Beispielen Da-
teiverwaltung und Textverar-
beitung]) ist selbstverstandlich.
Darilber hinaus konzentrieren
sich die Autoren jedoch auf die
besonderen Eigenschaften des
464ers, seine machtigen Be-
fehle, die andere BASICs ganz
schén alt aussehen lassen und
seine begeistemden Grafik-
und Musikmdglichkeiten.

Bestelinummer CPC 101 DM 29, Bestellnummer CPC 104 DM 20,80 Bestellnummer CPC 109 DM 46,~
Manfred Walter Thoma Andreas Werminghoft Chaos Computer Club
CPC 464/664 Praxis Band 1: DuMont’s Handbuch Die Hackerbibel
Schwerpunkt Grafik zum Schneider CPC 250 saten
192 Seiten e ) Uberali in den Medien ist seit
Der erste Band des zweibéndigen 234 Seiten

Bestellnummer CPC 102

Werkes beschiftigt sich schwer-
punkiméBig mit den Grafikmog-
lichkeiten des Schneider CPC-
464/664. Es ist besonders darauf
geachtel worden, daB alle behan-
delten Probleme und Program-
miertechniken einen konkreten
Bezug haben. Neben unzihligen
Beispielen findet der Benutzer
viele Programme und Unterpro-
gramme, die seine Arbeit mit dem
Schneider CPC-464/664 erheb-
lich erleichtem. Gezeigt werden
Programme von der Multicolorgra-
fik bis hin zum kompletten CAD-
System, vom Tortendiagramm bis
zum 3D-Funklionspilot, von der 3-
dimensionalen  Wertdarstellung
bis zur Analoguhr.

DM 34,-

Bestellnummer CPC 105

Dieses Buch zeigt auf ver-
standliche Weise, was der
Benutzer mit seinem Compu-
ter anfangen kann. Anhand
von Programmbeispielen er-
kidrt der Autor die Neuigkei-
ten des umfangreichen
Schneiderbasics, die beson-
ders im Bereich der Zeitge-
ber-Steuerung und der Ton-
ausgabe liegen. Sogar die
Mdglichkeit, mehrere Arbei-
ten gleichzeitig zu erledigen
(Multitasking), werden in die-
sem Buch ausfiihrlich darge-
stellt. Es ist mehr als nur eine
einfache Einfiihrung.

DM 24,80

geraumer Zeit Rede von den
Hackemn. Und wenn man
"Hacker" sagt, meint man in
diesem unserm Lande zu-
meist Mitglieder des Chaos
Computer Club Hamburg
und seine Ableger. Sei es der
130000 DM Coup bei der
Hamburger Sparkasse oder
die diversen Auttritte in Ta-
gesschau, bei Frank Elstner
und anderswo: (ber sie ist
viel berichtet worden. Hier
erstmals ein Buch von ihnen.
Nicht nur lber das "Wie" des
Hackens, sondem auch liber
das "Warum”. -

DM 33.33

Bestellnummer H 500

Dieter Winkler

Das Schneider CPC 6128/664

Praxisbuch

Bestellnummer CPC 110

240 Seiten,

Dieses Buch eignet sich be-
sonders als Ratgeber fiir alle
disjenigen, die sich einen er-
sten Uberblick ber die
neuen Gerdte, deren Peri-
pherie, Zubehtr und Soft-
ware verschaffen wollen. Es
ist fiir Einsteiger und Profis
gleichermafien  interessant
und hilft mit, daB die Arbeit
am Computer gleich von An-
fang an erfolgreich wird.

BUCH-BESTELLKARTE

Bitte liefern Sie mir folgende Biicher:

Anzahl Bestell-Nr. Tilel Einzel-Preisinkl. MwSt.
Ich wiinsche folgende Bezahlung:
Name des Besielern
O Nachnahme (+ 5,70 DM Porto + Versandkosten)
Anschriit O Vorauskasse (keine Versandkosten)
Bei bitte Scheck belk oder auf P to
FLZOR ——————  Karlsruhe 43423-756 iiberweisen.
Tefefon Batum/Unterschit.

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden: Verlag Ratz-Eberle, Postfach 1640, 7518 Bretten.
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Sieben auf einen Streich

Sieben Grafikgags zum Anschauen und Einbau in eigene Pro-
gramme.

464 664 6128

Hier sind wieder unsere sieben kurzen Listings, die Bilder
malen. Wie immer ist jeweils in Zeile 200 eine Endlosschleife,
um das Zerstéren des Bildes durch die READY-Meldung zu
verhindem. Durch zweimaliges Driicken der ESC-Taste kén-
nen Sie das mittels RUN gestartete Programm jedoch ab-
brechen. Sie kénnen auch die Zeile 200 einfach weglassen
und ein eigenes Programm anhdngen, um dieses ein wenig
aufzupolieren. Es wird wieder davon ausgegangen, daB
der Rechner vor dem Start der einzelnen Listings zuriick-
gesetzt wurde. Falls er das nicht ist, driicken Sie vor Ein-
gabe oder Einladen des Programmes die Tasten CTRL,
SHIFT und ESC gleichzeitig. Dadurch erreichen Sie, daB al-
les, was vorher im Rechner war, geléscht wird. Die Pro-
gramme sind auf allen Schneider-Computern lauffahig.

1. Dieses Programm zeichnet einen Eisenbahntunnel, in
dem man die Lichter eines Zuges erkennen kann.

2. Fir alle Besitzer eines Schneider-Laufwerkes wird hier
die 5 1/4” Diskette der vortex-Laufwerke gezeigt.

3. Hiermalt ihr Computer ein Geodreieck mit Tuschefiiller.

4. In diesem Listing wird eine Ampel dargestellt. Immer,
wenn die Lichter umspringen, wird einer der Texte aus
der Datenzeile 130 angezeigt. Durch Andern der Daten
erhilt man einen netten Vorspann.

5. Mit diesem Programm bringen Sie eine Bombe auf lhren
Monitor. Die Lunte fangt nach einiger Zeit an abzubren-
nen und sorgt fir eine kleine Farbenexplosion.

6. Fur alle Brillentrager unter uns (ich bin auch einer) wird
hier Inrem Schneider eine verpaBt.

7. Hier kommt zum SchluB noch eine kleine, fette Spinne.
Christoph Schillo o ——

Teil 1

10 ° Grafikgags VI - Teil 1§ '

20 MODE 1:INK O0,9:INK 1,23eINK 2,03INK 3
v24: BORDER 9

30 WINDOW 1,40,1,20:PAPER 3:PEN 0:CLS

40 FOR a=0 TO 3:PRINT STRING# (200,CHR$(2
07)) 3 s NEXT

S50 FOR a=0 TO &40 STEP 2:PLOT a,80,0:DRA
WR O,RND*10z:NEXT '

60 FDR a=0 TO PI STEP 0.02:PLOT 200+80#a
+80,2:DRAWR 0,120+120#SIN(a):PLOTR 0,20:
NEXT

70 PLOT 186,80:DRAWR 0,1223DRAWR 10,16:P
LOT 464,80:DRAWR 0,122:DRAWR —10,16

80 x=320:y=300:L0OCATE 21,10: a$=CHRS$ (231)
sPAPER 2:PEN 3:PRINT a$:LOCATE 20,12:1PRI
NT .*iu u‘.‘

90 ORIGIN 0,0,0,640,0,78:FOR a=0 TO 78 S8
TEP 2:PLOT 230,a,2:DRAWR 180,01NEXTi1FOR

a=1 TO 3:FOR b=as*23 TO a#27 STEP 2:PLOT .
230,b,0: DRAWR 180,0:NEXT b,a

100 FOR a=-1 TO i1 STEP 2:FOR b=0 TO 10 §
TEP 2:PLOT x—a»(&60+b) ;0,1:DRAW x ,yz:NEXT:
FOR b=0 TO 44 STEP 2:PLOT x—a%*(80+b) ,0,0
:DRAW % ,y=NEXT b,a

200 GOTO 200

Teil 2

10 ’° Grafikgags VI - Teil 2

20 MODE 1:INK 0,2:INK 1,01INK 2,262 INK 3
y 13: BORDER 2

30 WINDOW 12,30,4,22:PAPER 1:PEN 3:CLS
40 FOR b=0 TO 1:FOR a=0 TO PI1/2 STEP 0.0
43x=SIN(a)#(45-b#10) : y=COS (a) # (45-b#10) 3
PLOT x+330,y+200,2-b#2: DRAWR —2#x ,0:PLOT
x+330,200-y: DRAWR —22#x ,0:NEXT a,b

S0 LOCATE 14,12:PRINT CHR$(231)

60 LOCATE 19,3:PAPER O:PRINT " ":LOCATE
19,4:PRINT "~ "™

70 FOR a=0 TO 12 STEP 2:PLOT 330+a,60+a,
I:DRAWR 0,80-2#a:PLOTR —a®2,0:DRAWR 0,-8
O+2#a:NEXT
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80 WINDOW 12,22,4,8:PAPER 2:PEN 1:CLS:PR
INT CHR$(135) ; STRING$(10,CHR$(131)) 5 :FOR
a=0 TO 3:PRINT CHR$(133):NEXT

90 WINDOW 13,22,5,8:CLS:PRINT "Disc Nr.
1":PRINT "Spiele"

200 B80TO 200

Teil 3

10 ° Grafikgags VI - Teil 3

20 MODE 1:INK 0,26:INK 1,0:INK 2,21:21INK
3,15: BORDER 3

I0 x=200:FOR a=0 TO x STEP 2:PLOT 120+a,
X y2: DRAWR O,~a:PLOT 520-a,x:DRAWR O,—a:N
EXT:FOR a=0 TO 10:PLOT 320-a®8,a*18,1:DR
AWR a#*#16,0: NEXT

40 PLOT 220,264:FOR a=0 TO 2#PI STEP 0.2
1DRAW SIN(a)#50+214,C0S(a)#30+214:NEXT:L
OCATE 14,12:PRINT"x"

50 TAG:FOR a=0 TO PI STEP 0.05:PLOT COS(
a)#100+312,200-8IN(a)#100,3:PRINT CHR$ (1
43) ; tNEXT: TABOFF

&0 PLOT 120,%,1:DRAWR 400,0:DRAWR —x,—X3
DRAWR —x,x:PLOT 320,0:DRAWR O,x -

70 PLOT 220,100:DRAWR 100,100: DRAWR 100,
-100

80 FOR a=4 TO 196 STEP 4:PLOT a+120,x-—a:
DRAWR 4,4:PLOT 320+a,a:DRAWR —-4,4:PLOT 2
#a+120,x:DRAWR 0,—4:NEXT

90 FOR a=0 TO 20 STEP 2:PLOT 290,202:DRA
W 280+a,230,3:DRAWR 0,180,1:NEXT .

100 PLOT 290,202:DRAWR 0,4:PLOT 294,234:
DRAWR Oyx,3 .
200 GOTO 200

Teil 4

10 ’ Brafikgags VI — Teil 4

20 MODE 1:INK 0,26:INK 1,0:INK 2,0:INK 3
102 BORDER 26

30 DIM x%4(46) ,y%(46)

40 WINDOW 1,10,1,25:PAPER 1

50 FOR a=0 TO 2:WINDOW#a+1,12,39,2+ax8,8
+a#8: PAPER #a+1,1:CLS#a+1:NEXT

60 BGOSUB 120

70 b=0:FOR a=0 TO PI/2 STEP 0.036:x%Z(b)=
SIN(a) #56: y4 (b)=COS(a) #56z:b=b+1:NEXT

80 i=18:=0:B0SUB 100:B0SUB 110:i=243f=}
t60SUB 100:60SUB 110:i=6:f=2:G0SUB 100:G
0OSUB 110:G0SUB 100:f=1:i=24:680SUB 100:G0
SuUp 110

90 GOTO 200

100 j=2-(f=1):INK j,i:READ a%$:PEN#3-f,]j:
PRINTH#3—f ,a$:FOR a=0 TO 46:PLOT x%(a)+80
oY% (a)+72+f#128, j: DRAWR —-2#xZ%Z(a) ,0: PLOT

x7Z(a)+80,72+f#128—y% (a) :DRAWR -2#x%L(a),0
1NEXT:zRETURN

110 FOR a=0 TO 4000:NEXT

120 CLS:CLS#3—-f:CLS#1:PLOT 8,8,0:DRAWR 1
40,0:DRAWR O,384:DRAWR —140,0:DRAWR 0,-3
84: RETURN

130 DATA “"Hier koennen Sie","lhre eigene
n Texte anzeigen","Und zwar genau fuenf

Stueck”,"Von einer Hoechstlaenge von 28«
7 Zeichen","ABER ACHTEN SIE AUF DEN ZEIL
ENUMBRUCH! "

200 6BOTO 200

Teil 5

i0 6rafikgags VI — Teil S

20 MODE 1:INK 0,131 INK 1,0:INK 2,261 INK

3,6:BORDER 13

30 SYMBOL 25%5,0,48,41,30,57,84,18,0

40 FOR a=0 TO PI/2 STEP 0.022:x=SIN(a)#9
Ot y=COS (a) #90: PLOT x+320,y+200,1:DRAWR -
x#3/2,0: DRAWR -x/4,0,2:DRAWR -x/4,0,1:PL
0T x+320,200-y:DRAWR —2#x ,0:PLOT a#100+1
64,SIN(a®*4) #—-10+300,2:NEXT a

%0 FOR a=0 TO 20 STEP 4:PLOT 28i+a,160:D
RAWR 60,60:PLOT 361-a,160:DRAWR -&0,60:N
EXT

60 LOCATE 20,7:a$=CHR$(143):PRINT a$;as$

70 FOR a=0 TO 1000t NEXT

80 TAG:FOR a=0 TO PI#2-1 STEP 0.05:PLOT

a#*25+164 ,SIN(a) #—10+304 ,3:PRINT CHR$ (255

- )3 :NEXT: TAGOFF

90 INK 3,0:FOR a=0 TO 2003 INK 2,RND#26¢x
=RND#263: INK O,x31BORDER x:NEXT
200 GOTO 200

Teil 6
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20 MODE 1:INK 0,2:INK 1,11:INK 2,23: INK

3,0: BORDER 2

30 FOR a=—-1 TO i1 STEP 2:FOR b=0 TO 8 STE
P 2:PLOT 320-a#104,200+b,3:DRAWR a*30,60
:DRAWR a#14,-14:NEXT b,a

40 FOR a=-1 TQ 1 S8TEP 2:FOR b=0 TO PI/2

STEP 0.047:FOR c=-1 TO 1 STEP 2:x=SIN(b)
#45: PLOT c#x+320+c#*ax54,c#C08 (b) #45+200,
1:DRAWR —-c#x#1.5,0:DRAWR -c#x/4,0,2:DRAW
R —c#x/4,0,1:NEXT c,b

50 PLOT 320+a#54,246,3:FOR b=0 TO PIx2.1
STEP O.1:DRAW SIN(b) #47+320+a%354,C0S (b)
#47+200: NEXT b,a

&0 PLOT 312,200:DRAWR 8,4:DRAWR 8,-4

200 GOTO 200

Teil 7
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20 MODE 1:INK 0,13:INK 1,12:INK 2,0: INK
3,24: BORDER 13

30 FOR c=3 TO 1 STEP -1

40 r=c#20+40:FOR a=0 TO PI/2 STEP PIl/r/2
«12x=8IN{a)#r:y=COS(a)#r:FOR b=—-1 TO 1 §
TEP 2:PLOT 320+x 4b#y+100+2#r,1:1 DRAWR -1.
S#x 0O:DRAWR -x/4,0,3:DRAWR —x/4,0,1:NEXT
b,a:PLOT 320,100+3#%r ,2:FOR a=0 TO Pl#2.
1 STEP PI1/r#B:DRAW SIN(a)#r+320,C0S(a) #r
+100+2%r

SO NEXT a,c

60 FOR a=-1 TO 1 STEP 2:FOR b=1 TO 3:FOR
c=0 TO 8 STEFP 2:PLOT 318-ax180+axb#i4+c
v200-b#10: DRAWR a#30,100: DRAWR a®*350,-10:

PLOT 324+c+anig,150+c:DRAWR 0,60-2#c:PLOD
TR —c#2,0:DRAWR 0,—-60+2#c:NEXT c,b,a

70 PAPER 1:FOR a=0 TO 12:FOR b=0 TO 1:PE
N 2+b:LOCATE 20,11:1a8$=CHR$(231-b) : PRINT
a%;" ";a$:FOR c=0 TO 300:NEXT c,b,a:PAPE

R O:PEN 1

200 GOTO 200
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3D-Quader
in Parallelprojektion

Mit diesem Programm kann der Anwender einen 3D-Quader in
Parallelprojektion mit farbigen Seitenflachen erstellen.

464 664 6128

Dieser neue Befehl zeichnet einen 3D-Quader in Parallel-
projektion, wobei die gegenliberliegenden Seiten gleichlang
und parallel gezeichnet werden. Die verdeckten Flachen sind
nicht erkennbar, man sieht also nur 3 ausgefiilite Flachen:
Vorderseite, Unter- und Oberseite und Seitenwand. Dazu
muB man folgende GroBen angeben: Einen beliebigen Eck-
punkt der Vorderseite; die Lange einer waagerechten und
einer senkrechten Kante, die beide im obengenannten
Eckpunkt beginnen und die Diagonale, die an diesem Eck-
punkt beginnt.

Der Befehl wird in folgender Form eingegeben: IFQua-
der, px, py, X, ¥, VX, vy. Dabei ist:

px,py Koordinate eines Eckpunktes der Vorderseite.

X Lange einer waagerecht verlaufenden Kante des
Quaders, die in Punkt P (px, py) beginnt.
y Lénge einer senkrecht verlaufenden Kante des

Quaders, die in Punkt P (px, py) beginnt.
Die Diagonale kann durch den Vektor V (%)
dargestellt werden.

VX, VY

Der Befehl Pen ordnet jeder Flache des FQuaders, die
ausgefillt werden muB, ein Farbregister zu, Da aber nur 3
Flachen ausgefiillt werden, sind nur 3 Parameter notwen-
dig: jeweils einen fir die Vorderseite, Seitenwand und fir
die Ober- oder Unterseite. Der Befehl wird in folgender
Form angegeben: IPen, v, s, 0. Dabei ist:

v Farbregister der Vorderseite
s Farbregister der Seitenwand
(o) Farbregister der Ober- oder Unterseite

Benutzung

Nachdem Sie das Programm abgetippt haben, starten
Sie es mit RUN. Fehler werden angezeigt. Nachdem Sie die
Fehler berichtigt haben, starten Sie das Programm erneut.
Wenn alle Fehler beseitigt sind, wird das Maschinenpro-
gramm automatisch abgesaved.

Wenn Sie den Befehl benutzen wollen, miissen Sie fol-
gendermaf3en vorgehen:
1. Mit Memory &8fff Speicherplatz reservieren.
2. Mit load "FQUADER” das MC-Programm laden.
3. Mit call &913d und call &316d das
MC-Programm initialisieren.
Danach stehen lhnen FQUADER und PEN zur Verfigung.

Armin Rest

Speicherverteilung

9000-9012 linker, unterer Eckpunkt be-
rechnen und speichern

9013-905B  Seitenwand zeichnen

905D -90A0 Ober-/Unterseite zeichnen

90A5-90DF Vorderseite zeichnen

90E2-9105  X-Koordinate der linken unteren
Ecke berechnen

9106-9129 Y-Koordinate der linken unteren
Ecke berechnen

912A-9133  X-Koordinate der rechten unteren
Ecke nachde

9134-913C Y-Koordinate der rechten unteren

, Eckenachhl

913D-9153  RSX-Einbindung IFQuader

9157-916C IPen

916D-9185 RSX-Einbindung IPen

FQuader

10 MODE 1:BORDER O

20 ° ##% FQuader ,Px,Py,xrel,yrel,Px-rel,
Py-rel *X® : |

30 ° ### Pen,Vorderwand,Seitenwand,Ober/
Unterseite #* 9

40 ° #*% Quader,Px,Py,xrel,yrel,Px-rel,P
y-rel ,farbe #*¥*#*

50 ° ##% Speedw,Baudrate
£ 223
&0 ° #*#% Scroll,Richtung,rx,lx,oy,uy,far
be L 2 2 4
70 ° »x%* Mode,orig.mode,mode
E2 2
80 ° ### Rechteck,gx—abs,gy—abs,xrel,yre

1 L 2

20 FOR m=%92000 TO &9393
100 READ z%

110 POKE m,VAL ("&"+z$)
120 NEXT

130 REM

Gader =®i#s

140 DATA fe,b,c0,dd,7e,7,6,¥f0,a0,c4,e2,9
0,dd,7e,5,6,f0,a0,c4,6,91

150 DATA dd,S5e,a,dd,S56,b,dd,7e,3,6,f0,a0
y€C,2a,921,dd,be,8,dd,66,9,dd,4e,5,dd, 46
160 DATA 4,3a,84,91,cd,de,bb,4,c,e5,d5,d
i1,el,cd,c0O0,bb,23,e5,d5,dd,Se,2,dd 56,3
170 DATA dd,ée,0,dd,646,1,cS5,cd,¥9,bb,cl,
5,c2,3a,90,d,c2,3a,90,cl1,cl1

180 DATA dd,ée,B8,dd,66,9,dd,7e,1,4,f0,a0
sCC,34,91,dd,S5e,a,dd,Sé6,b,dd,46,6,dd,4e
190 DATA 7,3a,85,91,cd,de,bb,4,c,e5,d5,d
i,el1,cd,cO,bb,13,e5,d5,dd,S5e,2,dd,56,3

*ne F
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200 DATA dd,6e,0,dd,66,1,cS5,cd,f?,bb,cl,
5,c2,82,90,d,c2,82,90,cl,cl

210 DATA dd,ée,B8,dd,66,9,dd,5e,a,dd,S56,b
,dd,46,4,dd,4e,5,3a,83,91 ,cd,de,bb,c,4
220 DATA e5,dS,di,el,cd,c0,bb,23,e5,d5,d
d,5e,6,dd,56,7,21,0,0,c5,cd,f9,bb,c1,5
230 DATA c2,c1,90,d,c2,c1,90,cl,cl,c?
240 DATA dd,Se,bé6,dd,56,7,dd,6e,a,dd,66,b
,ed,S5a,dd,75,a,dd,74,b,1b,7a,6,¥f,ad,dd
250 DATA 77,7,7b,6,Ff,a8,dd,77,6,c9

260 DATA dd,Se,4,dd,56,5,dd,6e,8,dd,66,%
,ed,S5a,dd,75,8,dd,74,9,1b,7a,6,ff,a8,dd
270 DATA 77,5,7b,b6,ff,al8,dd,77,4,c?

280 DATA dd,bée,b6,dd, 66,7 ,ed,5a,eb,c?

290 pATA dd,Se,4,dd,S56,5,ed,5a,c?

300 DATA 1,46,91,21,53,91,c3,d1,bc,4b,91
,€3,0,90,446,51,55,41,44,45,d2,0,0,0,0,0
310 REM xnn P
@N RN

320 DATA fe,3,c0,dd,7e,0,32,85,91,dd,7e,
2,32,84,91,dd,7e,4,32,83,91,c9

330 DATA 1,76,91,21,7f,91,c3,d1,bc,7b,91
,c3,57,91,50,45,ce,0,0,0,0,0,1,2,3

340 REM #uu @
uader *¥¥E3¥*

350 DATA cd,?0,91,cd,d3,91,cd,ad,?1,c?,f
e,7,c0,dd,7e,0,cd,de,bb,dd,be,a,dd, 66,b
360 DATA dd,Se,c,dd,5é6,d,cd,cO,bb,cd,f,?
2,cd,f2,bb,cd,19,92,cd,f?,bb,cd,f,92,1b
370 DATA 7b,6,ff,aB,5f,7a,a8,57,cd,f7,bb
,cd,19,92,2b,7d,6,ff,aB,6f,7c,a8,67,cd
380 DATA f9,bb,c?,dd,5e,c,dd,56,d,dd,se,
8,dd,66,9,ed,5a,eb,dd,be,a,dd,66,b,cd
390 DATA 23,92,dd,4e,6,dd,46,7,ed,4a,cd,
23,92,dd,4e,8,dd,46,%,eb,ed,42,eb,cd,23
400 DATA 92,dd,4e,b,dd,46,7,ed,42,cd,23,
92,c9,.dd,5e,8,dd,56,9,21,0,0,c7,dd,b6e,6
410 DATA dd,66,7,11,0,0,c9,cd,cO,bb,eS,d
%,dd,b6e,2,dd,b6,3,dd,5e,4,dd,56,5,cd, f?
420 DATA bb,dl1,el,c?,1,43,92,21,4f,92,c3
,d1,bc,48,92,c3,86,91,51,55,41,44,45,d2
430 DATA 0,0,0,0,0

440 REM *%% S
peeduw HEeEE

450 DATA. fe,1,c0,21,ad,90,dd,56,1,dd,S5e,
0,cd,cl,bd,11,9,0,cd,be,bd,3e,10,cd

460 DATA 68,bc,c?

470 bATA 1,77,92,21,83,92,c3,d1,bc,7c,92
,c3,53,92,53,50,45,45,44,d7,0,0,0,0,0
480 REM , ®xk S
croll ®eEees :

490 DATA fe,b,c0,dd,b66,8,25,dd,56,6,15,d
d,be,4,2d,dd,5e,2,1d,cd,17,bc,78,94,d8
500 DATA 78,92,d8,7a,94,d8,79,95,d8,79,9
3,d8,7b,95,d8,dd ,7e,0,cd,2c,bc,dd,46,a
510 DATA cd,50,bc,c?

520 DATA 1,c5,92,21,d1,92,c3,dl,bc,ca,92
,c3,87,92,53,43,52,4f,4c,cc,0,0,0,0,0
530 REM *#¥% M
ode HERREH®

540 DATA fe,2,c0,dd,7e,2,a7,c8,3d,ca,28,
93,dd,7e,0,a7,ca,1c,93,3d,ca,a,93,3e,2
550 DATA 32,c8,b1,21,80,40,22,cf,bl,21,2
0,10,22,d1,b1,21,8,4,22,d3,b1,21,2,1,22
560 DATA dS5,b1,c9,3e,1,32,c8,b1,21,c0,30
+22,cf,bl,21,c,3,22,d1,b1,c?,3e,0,32,cB8
570 DATA b1,21,f0,f,22,cf,bl,c?,dd,7e,0,
a7,ca,41,93,3e,1,32,c8,b1,21,88,44,22
530 DATA cf,bl,21,22,11,22,d1,bl,c?,3e,0
+32,c8,b1,21,cc,33,22,cf,bl,c?

590 DATA 1,56,93,21,60,93,c3,d1,bc,5b,93
2€3,d5,92,4d ,4f ,44,c5,0,0,0,0,0

600 REM #%¥#% R
echteck #¥#&

610 DATA fe,5,c0,dd,7e,0,11,4,0,dd,e5,el
,ed,52,e5,dd,el,cd,96,91,c?

620 DATA 1,82,93,21,90,93,c3,d1 ,bc,87,93
c3,64,93,52,45,43,48,54,45,43,¢cb ,0,0,0,
0,0

630 CALL %913D: ° FRQUADER
640 CALL &9216D: ° PEN

650 CALL &923A: ° QUADER
660 CALL &926E: ° SPEEDW
670 CALL &92BC:° SCROLL
680 CALL &934D: ° MODE

690 CALL &9379: ° RECHTECK
700 MODE 2

710 iMODE,2,1:LOCATE 10,8:PRINT "Demonst
rationsprogramm®;

720 IMODE,2,2:LO0CATE 39,12:PRINT "in"
730 !MODE,2,0:LOCATE &,16:PRINT "3D-Grap
hik";

740 'MODE,2,2:LOCATE 37,24:PRINT"<SPACE>

750 LOCATE 1,1

760 IF INKEY(47)<>0 THEN 7&0

770 FOR m=1 TO 17

780 !SCROLL,1,19,62,8,25,0

790 NEXT

800 MODE 1

810 INK 1,24:INK 2,0:INK 3,11

820 !FQUADER,420,90,-300,-10,110,110
830 !FRUADER,470,270,-300,-130,10,10
840 :FQUADER,120,90,10,80,50,50

850 !FQUADER,170,340,10,-70,10,10

860 !FOUADER;270,340,-100,-10,10,10

870 !FRUADER,100,340,-10,10,40,60
880 !FQUADER,170,340,-70,10,10,10
890 !FRUADER,370,350,-100,-80,10,10
900 !FOUADER,365,120,-190,-10,50,50
910 !FOUADER,265,120,10,50,50,50
920 !FOUADER,420,170,-300,-10,50,50
930 !FQUADER,285,280,-10,10,40,40
940 !FQUADER,285,290,-10,-110,10,10
950 !FRUADER,470,300,10,10,100,100
960 !{FQUADER,370,300,200,-10,10,10
970 !FQUADER,570,300,10,-300,10,10
980 !FRUADER,210,0,10,10,220,220

NEU!Star NL-10 .........ccciiiiriiniinneaiicnanns DM 998.—
VORTEX-Laufwerk F1-S ...............c..uu0e DM 1198.—
(Bal uns Incl. Tabsllenkalkulation ,ETATCALC*)

VORTEXSPGB64 ...........oiviiiiiieiiiiiinanne DM 275.—
(64 K-RAM)

SP 64 + weitere 256 k=320k ................. DM 375.—
256 K-Erweiterung ...,...cccoiseeereeeniniieanas DM 125.—
{anwendbar nur in Verbindung mit SP 64)

256 K-HALBLEITER-FLOPPY ................ DM 318.—
(dk'tronics), Wird am Port aufgestéckt und kann als Laufwerk B adar C angesprochen werdan.
LIGHTPEN .. ciiiiiinsiiiiiinieanaasiianensss DM 79.—
{dk'tronics)

SPRACHSYNTHESIZER ......ciioiecaiiinennss DM 118.-
{dk’tronics)

" Achtung !!! Soflware-Raumungsverkaul: Wegen Teilaulgabe unserer Sollwareabtel-
lung. Uber 100 Titel (Spiel und Anwendung) bis zu 40% ermafigl RAUMUNGSLISTE an-

fordern! AuBerdem Vorfuhrgerate. SPEEDY 100-80 (DM 650,-}, vortex F1-S (DM 1050.-),
CPC 464, engl. AMSTRAD-Version 512K (DM 999.-).

Liste CPC-4 mit weiteren Angeboten anfordem oder direkt bestellen bei:
z Soft- u. Hardwareversand

Junge Hilden 3s 20
El D-7500 Karisruhe 41
Tel. Bestellungen bis 20.00 Uhr: & 0721/482676
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Problemlose Windows

Dieses Programm erstellt ein Window, wobei aber die darunter-
liegende Grafik nicht zerstoért wird. Komplett mit Demo.

464 664 6128
10 MODE 2

Dieses Programm erstellt ein Window, ohne die darun- | 290 ° . ) "
terliegende Grafik zu zerstoren. Listet man das Programm, ig ‘#u#% Prg.-Teil zur Bildkopie #t##
nachdqm es geladen wurde, so bekomm'g man glelgh das | <o MeEMORY %9C3F
Kernstlick des Programms zu sehen. Es sind die Zeilen20 | 40 gresTORE 110
—120. Hier befindet sich der Programmiteil, welcherdiebei- | 70 FOR t=%9C40 TO %9C4B
den CALL-Befehle installiert. Der erste CALL-Befehle (call 80 READ k:POKE t,k:NEXT t
89c40) bewirkt, daB der gesamte Bildschirmspeicher in 90 RESTORE 120:FOR o=%9C72 TO %9C7D
den Speicher ab der Adresse &9c¢3f verschoben wird. Der 100 READ k:POKE o,k:NEXT o
zweite CALL-Befehl (call 89¢72) macht es genau umge- | 110 DATA 201,%ff,3f,%11,%20,%4e,%21,%00
kehrt: Hier wird der verschobene Bildschirmspeicher wie- | 31%€0s%ed,&b0,&c9

Ly . 120 DATA %01 ,%ff,&3f,%11,%00,%c0,%21,%20
der in seine Ausgangslage ab der Adresse &C000 kopiert. ,t4e, ked,tbO.&c? .

Der néchste Programmiteil (Zeile 130 — 230) kann jedes }fg ‘mennneenn Prg. Peispiel rmiwsn
beliebige Anwenderprogramm sein, z.B. ein - Malpro- 150 °
gramm, eine Datenverwaltung usw. Als Beispiel habe ich 160 INK 0,0:INK 1,11:INK 2,1:INK 3,26:B0
ein Listing aus der Serie "7 auf einen Streich” ausgewéhlt | RDER O
(CPC Magazin 2/86). Sobald das Bild gezeichnet wird, tritt | 170 INK 0,26: INK 1,0:BORDER 26

; i 180 eck=7:DEG
git:]rch call &9c40 ab der Adresse &9c3f die Verschiebung e e e

T (a%®3) : y=200—-INT (a*3)

, " . 200 r=INT (S@R( (320~x) ~2+(200-y) ~2) ) : MOVE
In den Zeilen 240 — 440 werden zuerst die Variablen zur 320 +COS (i+a)*r,SIN (i +a) ¥r+200

Darstellung des Windows bestimmt. (, k, g, h). Danachwird | 510 FoR i=0 TO 370 STEP 360/eck:DRAW 320
das Window dargestelit und eingerahmt (Zeile 280 — 320). | +CO8 (i+a) #r ,200+SIN(i+a) #r:NEXT i
Ubrigens muB man die Berechnungen zur Einrahmung ent- | 220 NEXT a

sprechend andern, wenn die GroBe des Windows (also die | 230 CALL %9C40°Aufruf zur Bildschirmkopi
Variablen j, k, g, h) verandert werden sollen. Danach wird | ®

der Text gedruckt und man hat die Méglichkeit, sich das | 240 ° )

Bild anzuschauen (das Window wird geldscht und blitz- | 230 ##¥##%&4s% Window *%EXENEENWERE

schnell erscheint durch call 89¢72 die Grafik) oder das Pro- :‘7’2 ;;=a th=18: j=20: k=60 i

gramm zu beenden. 280 WINDOW #1,j,k,g,h

Martin Lisewski 290 MOVE j#B8-8,h*#6+2:DRAW k#8,h*6+2
300 MOVE ;i*8-8,0%36:DRAW k*8,g%36
310 MOVE j#B8-9,h#6+2:DRAW j*#B-9,g#36
320 MOVE k#8+1,h#6+2:DRAW k*8+1,g%36
330 WINDOW SWAP 1,0

340 CLS:PRINT:PRINT " BESC
- H MittelstraBe 61 HREIBUNG: “
PIZIE-Dala G'“h 4322 Sprockhovel2 | | 350 PRINT:PRINT " Das (verdeckte) Bild s
- N ; . 2 02339/7191 tellt eine Grafik"
Wir sind die Verbindung zwischen Mensch und Computer! 360 PRINT:PRINT " aus dem CPC Magazin im

Inhaber Hans-Jiirgen Piorreck Feb. 1986 dar und"

Messeneuheit! :::2 ZI:;[‘:I g:rl.:':'c;”z.uar aus der Serie °'7
Grafpad II 249__ DM 380 PRINT * Wollen Sie es sich anschaue
n ? (i/m)"

Ihr Distributor fiir Deutschland. Handleranfragen erwinscht.
Joyce PCW 8256 mkl Monltor, Floppy,

390 as$=INKEY$

Drucker, T arb 1798.- DM 400 IF as$="3i” THEN 60TO 430
O T T T S D) 2a00-om | | 410 IF a$="n" THEN WINDOW SWAP 0,1:CLS:E
Diskettenlaufwerke ab 798.-DM ND
ot yans | | 22008010 330
X ] 8 al 61 I h— a

gzaﬁ;zao:; gie,k..,l’,zlgcm‘?.;,.i,f,&;&..ckjﬁm,.,m,,, F+-kompatibel os6.- DM 430 WINDOW SWAP 0,1:CLS:CALL %9C72'Kopie

" e neu a " A . X
CPS 8258 die V-24/RS 232/Contronica- Sohnitistalle fir den Joyce 148-DM in den Bildschirmspeicher

440 CALL &BB18:GOTO 270

Versand per Vorauskasse zuziigl. DM 15.— Versandkosten.
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RAM-BANK 4
gibt keine Antwort

Im zweiten Teil unserer Tips fiir die vortex-Speichererweite-
rung geht es um XBOS mit den drei Funktionsteilen RSXBOS,
REST3BOS und MOVEBOS.

Zunéchst eine Bemerkung in eigener Sache. Die Verwal-
tung von bis zu 512 K RAM zusétzlich durch einen Prozes-
sor, der nur fiir 64 K ausgelegt ist, bedeutet eine Herausfor-
derung an die Programmentwickler. Die neue Technik muf3
erst einmal kennengelernt werden. Dabei soll diese Reihe
helfen. Die Hinweise setzen zum groBen Teil Kenntnisse in
Maschinensprache und im CPC-Betriebssystem voraus,
es gibt aber auch Hilfsprogramme und Tips, die unmittelbar
angewendet werden kénnen. Im ersten Teil (Heft 4/86,
Seite 81) wurden verschiedene Einschrankungen im Basic-
und Maschinensprachebereich genannt und Abhilfepro-
gramme versprochen. Ein Teil davon liegt inzwischen vor.
Unabhéngig von der RAM-Erweiterung einsetzbar sind:
SYMB-AFT (zur Veranderung der SYMBOL-Tabelle nach ei-
nem MEMORY-Befehl, Heft 4/86, Seite 84) und ROM-Sieb
(Heft 4/86, Seite 80). Mit ROM-Sieb kann das Erweite-
rungs-ROM ausgeblendet werden, so daB Programme, die
nach dem Einbau der RAM-Erweiterung nicht mehr funk-
tionieren, wieder laufféhig.sind. Wer bereits die neue ROM-
Version mit dem Befehl DISBOS hat, braucht ROM-Sieb flr
diesen Zweck nicht mehr.

XBOS mit drei Funktionsteilen

Eine umfassende Erganzung des vortex-BOS ist das
hier vorgestelite XBOS. Es besteht aus den 3 Funktionstei-
len RSXBOS, REST3BOS und MOVEBOS. Wer XBOS an-
wendet, kann allerdings fir RAMOPEN nur noch Werte bis
304 (statt 1048) eingeben. RSXBOS erledigt seine Aufgabe
im Hintergrund (Laden, Initialisieren und Vergessen). Das
einzige Problem besteht darin, geeignete RSX-Programme
zu finden bzw. anzupassen. REST3BOS erledigt die
Schwerarbeit fiir eigene Maschinenspracheanwendungen.
Wer die Zusatzbanke benutzen will, braucht nun nicht mehr
die in den technischen Informationen von vortex angege-
bene Methode mit dem alternativen Registersatz, sondern
kann auf den einfacheren RESTART 3 zuriickgreifen. MO-
VEBOS erschlieBt neue Einsatzmdglichkeiten fiir die Da-
tenbanke, die aber erst im nachsten Teil beschrieben wer-
den.

Aus dem ersten Teil war noch die Frage der Ubergabe
von Variablenadressen mit dem erweiterten CALL-Befehl
offen geblieben. Dazu gibt es keinen direkten Weg. Der er-
weiterte CALL 16st (im Gegensatz zu den erweiterten PEEK
und POKE) den Transport der COMMON-Variablen aus.
Diese stehen aber mit Sicherheit in der neuen Bank an einer
anderen RAM-Adresse, so daB die urspringlichen vom Va-
riablenpointer ermittelten Werte wertlos geworden sind. Da
es auch keine Moglichkeit gibt festzustellen, ob es sich um
Variablenadressen oder direkte Eingabewerte handelt, ist

keine Korrektur méglich. Es hilft nur eine indirekte Me-
thode. Der CALL-Befehl muB in derselben Bank stehen,
wie die auszufihrende Routine. Dann kann er mit dem er-
weiterten GOSUB aufgerufen werden, und die Variablen
werden mit COMMON (ibergeben, wobei der Variablen-
pointer in der Zielbank diesmal gliltige Adressen ermittelt.

Diese Angaben gelten ebenso fiir RSX-Befehle. DaB
RSX-Programme nicht ohne weiteres zusammen mit BOS
(der Bank-Software) eingesetzt werden kénnen, wurde ja
bereits berichfet. Es muB3 entweder ein noch freier RAM-
Bereich obérhalb &8000 gefuriden werden (das SYMB-
AFT-Programm hilft, den Bereich der SYMBOL-Tabelle
auszunutzen), oder das nachfolgend beschriebene
RSXBOS wird verwendet. Das Betriebssystem des CPC
verwaltet Befehlserweiterungen in der Reihenfolge ihrer
Initialisierung (beginnend beim Einschalten mit allen Hin-
tergrund-ROMs} in einer Kette. Die Adresse eines Daten-
blocks der Befehlserweiterung (Befehisnamen und
Sprungadressen) wird in einem 4-Byte-Feld (das von der
RSX definiert werden muB) eingetragen. Die jeweils ersten -
beiden Bytes bilden dabei einen Zeiger auf das nachste
RSX-Feld. Der Startwert der Kette steht bei &8B1A6 (CPC
664 : &B8D3). Der Befehlsname wird erfreulicherweise
(sonst ware RSXBOS nicht mdglich) bei &B196 mit maxi-
mal 16 Bytes (CPC 664 : &B8C3) zwischengespeichert.

Bei der Suche nach einem Erweiterungsbefehl wird nun
die gesamte RSX-Kette bis zu den ROMs abgeklappert.
Sollen die Befehlsroutinen in unterschiedlichen Binken
stehen, muB in der richtigen Reihenfolge parallel dazu der
jeweils richtige Bankzustand hergestellt werden. RSXBOS
erledigt das liber eine Tabelle, in der zu jeder RSX die zuge-
hérige Bank eingetragen wird.

XBOS muB unmittelbar nach dem BOS-Befehl geladen
und mit CALL &9227 initialisiert werden. Das bewirkt neben
einer Manipulation der RESTART 3 Routine eine Umieitung
der Firmwareeinspriinge ROM WALK, INIT BACK, LOG
EXT und FIND COMMAND auf RSXBOS. Die ROM-Routi-
nen wurden der Vollstindigkeit halber dazugenommen.
SASEM-Fans wissen, daB eine nachtragliche Neuinitiali-
sierung von ROMs mdéglich ist. Zwar ist es nicht ratsam,
den Floppy-RAM-Bereich in eine X-Bank zu verlegen, aber -
es mag andere ROMs geben, fiir die es mal sinnvoll sein
kann. .

RSXBOS ubernimmt zum Teil Aufgaben, die sonst vom
Betriebssystem-ROM erledigt werden, wobei dann die Ta-
belleneintréage und die Bankselektion vorgenommen wird.
Zusétzlich besteht auch ein Sprung in die urspriinglichen
Routinefortsetzungen im Betriebssystem-ROM, so daB
RSXBOS nur auf dem 464 lauft und eine 664-Version um-
fangreiche Anpassungen erfordert. Eine Frage ist auch
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noch das Zusammenspiel mit dem vortex-BOS, denn es
kann auch davon unterschiedliche Versionen geben, die
sich eventuell nicht mit XBOS vertragen.

Verwendet wird der Speicherbereich 89227 bis &950E.
Die einzige Kommunikation mit BOS geschieht tiber die
Adressen &8ECE (BANK STATE, 0 fiir I-RAM und &20 flr X-
RAM) und &8ECF (BANK SELECT, 0 bis maximal 8). Die ei-
gene Tabelle wird von 89259 (immer 0) abwérts angelegt.
Je nach Anzahl der RSX-Programme wird dann die
RSXBOS-Initialisierungsroutine liberschrieben, die jedoch
gegen Mehrfachinitialisierungen abgesichert ist. Bis zu 49

Bis zu 49 RSX-Programme

RSX-Programme kénnen mit RSXBOS verwaltet werden.
Die gerade erreichte Tabellenadresse wird bei &925E ein-
getragen, bei &925C wird der Tabellenlaufwert bei der Ab-
arbeitung der RSX-Kette vermerkt. An &925B steht dann
noch die urspriingliche Bank, von der aus der RSX-Befehl
aufgerufen wird und bei &925A die Bank, in welcher der Er-
weiterungsbefehl gefunden wurde.

Vom Basic-ROM (oder wenn FIND COMMAND von ei-
nem Maschinenspracheprogramm aufgerufen wird von
dort aus) wird dann nicht direkt in die RSX-Routine ge-
sprungen, sondern in eine Routine ab &92E6, die fur die
Befehlsausfiihrung die betreffende Bank einschaltet und
danach in die urspriingliche Bank zuriickspringt. COM-
MON-Variablen werden dabei nicht libertragen, da diese ja
auch nicht direkt verwertet werden kdnnten. Weiter vorne
im Text wurde dazu schon eine Methode mit GOSUB be-
schrieben.

Die Bankumschaltung von RSXBOS beschrankt sich auf
das Wesentliche. Auch das braucht eine gewisse Zeit. Da-
mit die Abarbeitung der RSX-Kette mdglichst nicht zuviel
davon verbraucht (am Ende der Kette stehen Floppy-Be-
fehle wie DIR, ERA und REN), sollten RSX-Programme sich
nach Méglichkeit auf eine einzige Bank beschrénken. Fir
diese Anwendung eignen sich nur RSX-Programme, die
sowieso unterhalb &8000 arbeiten oder die verschiebbar
sind, andere Programme miissen entsprechend umge-
schrieben werden.

- Neben den RSX betreibt das Betriebssystem des CPC
noch weitere Ketten fiir Unterbrechungsroutinen. Je "Er-
eignis” muB ein 9 oder 13 Byte langer Block angelegt wer-
den, der neben Kettenzeiger und Routinenadresse auch
Daten Uber Prioritat, Haufigkeit und Zuldssigkeit enthalt.
Eine Buchfiihrung Uber die jeweils richtige Bank ist bei dem
komplexen Ablauf nicht mehr moglich. Wer FRAME FLY,
TICKER und FAST TICKER anwenden mé&chte, kann das
bei geniigender Maschinenspracheerfahrung mit XBOS
doch noch tun. Hauptsache dabei ist, daB der 9/13 Byte-
block oberhalb &8000 untergebracht wird. Fiir die Routine
selbst muB eine Banknummer fest ausgewahlt und bei der
Initialisierung angegeben werden (liber die ROM-Auswahl-
adresse). Zu bedenken ist, daB die Bankauswahl Zeit
braucht, was bei den Interruptereignissen die Funktion be-
eintrdchtigen kann bzw. bei der Auslegung der Routine be-
riicksichtigt werden muB.

RSXBOS hat eine eigene Routine fiir die Bankumschal-
tung. Das ist einmal ein Unterprogramm bei &9370 (Ein-
sprungbedingung: Banknummer im a-Register; Aus-
sprungbedingung: vorheriger BANK STATE und SELECT
im alternativen hi-Register, neuer BANK STATE und SE-

LECT bei &BECE/F, alles andere unverandert. Interrupt-
vektor wird nach &9365 verbogen, aufrufende Routine muB
oberhalb &8000 stehen, damit ein Rlicksprung moglich ist).
Zum anderen wird dazu die RESTART 3 Routine des CPC
veréndert, so dafB damit von Maschinenprogrammen aus
Uber RESTART 3 mit passendem Selektionsbyte Unterpro-
gramme in einer anderen Bank aufgerufen werden. Dabei
sind mehrfach geschachtelte Aufrufe mdglich und diirfen
auch von unterhalb &8000 aus erfolgen.

Fir das Selektionsbyte wurde Banknummer plus "Bit 5
gesetzt” gewahlt, also &20 bis &28. Da das SASEM-Pro-
gramm (unter dem urspriinglichen Namen SESAM im CPC
Magazin 12/85 abgedruckt, Anwendungen und Ergénzun-
gen in den nachfolgenden Heften) auch Giber den RESTART
3 geht, kann es diese Erweiterungen ebenfalls benutzen.
Der Hartetest geht so: SASEM nach Bank 4 laden und nach
Bank 2 umschalten. Dann mit XCALL {iber den Wert &23 fiir
romnummer eine Routine in Bank 3 aufrufen — kein Pro-
blem! Damit sich der Befehl XPEEK ebenso anwenden a8t,
muB SASEM geringflgig modifiziert werden. Um den flie-
genden Bankwechsel zu (iberstehen, muB die Verschiebe-
routine selbst namlich oberhalb &8000 stehen. Das Be-
triebssystem hat die gleiche (3 Byte lange) Routine an der
Adresse &BAA9 (CPC 464). Das verédnderte SASEM er- -
zeugt man nun mit: POKE ladeadresse +&16,0 : POKE:la-
deadresse +&64,8A9 : POKE ladeadresse +&65,84BA.
Beim CPC 664 ist die entsprechende Adresse &BAA4.

Der RESTART 3 Teil von XBOS kann auch fiir sich ver-
wendet werden. Es handelt sich um den Bereich &9300 bis
937E (Datazeilen 200-240). REST3BOS kann sogar ganz
ohne vortex-BOS eingesetzt werden. In diesem Fall erfolgt
die Initialisierung mit CALL &9300. Die Anwendung erfolgt
dann in Maschinensprache ber den RESTART 3 oder in
Basic mit Hilfe von SASEM.

Mit entsprechenden Maschinensprachekenntnissen
kann REST3BOS auch verschoben werden, muB jedoch
oberhalb &8000 bleiben. Wenn das vortex-BOS nicht zu-
geschaltet ist, muB dafiir gesorgt werden, daB die Adres-
sen flir BANK STATE und SELECT (8ECE/F) am Anfang null
enthalten und nicht durch andere Programme (iberschrie-
ben werden kénnen. Am besten verlegt man diese Adres-
sen dann an einen sicheren (nicht ganz so einsamen) Platz.
Eine weitere Adressenénderung ist fiir die CPC 664 Besit-
zer notwendig. Die RESTART 3 Routine ist da um 8 Byte
verschoben, so daB die Anzapfung an die Adresse &B9DA
gelegt werden muf3 statt an &B9D2. Fur den Interrupt Entry
&B939 muB &B941 eingesetzt werden. (Die 664/6128 An-
passung flr SASEM steht im CPC Magazin 1/86).

Fir die ersten Versuche und Anwendungen mit den X-
RAM-Banken ohne vortex-BOS reicht REST3BOS und SA-
SEM (oberhalb &8000). Mit XPEEK kénnen die Bénke mit
Programmen (nur Maschinensprache) und Daten geladen
werden (Quelladresse oberhalb &8000) und mit XCALL
kann man dann die Routine in der jeweiligen Bank aufrufen.
Es ist zu bedenken, daB ohne vortex-BOS die X-Béanke zu-
néchst leer sind. Die RESTART-Spriinge, die z. B. zur Aus-
fuhrung der Firmwareroutinen notwendig sind, existieren
noch nicht. REST3BOS erzeugt lediglich den unmittelbar
notwendigen Interruptvektor. Es ist daher zu empfehlen,
zuerst die RESTART-Vektoren in alle Banke zu {ibertragen,

.z.B. mit: IXPEEK,0,0,&8000,840 : FOR i=1 to maxbank:

IXPEEK,&8000,i+820,0,&40 : NEXT. Um MiBverstandnisse
zu vermeiden: Die vorstehend genannten Mdglichkeiten,
namlich X-Bénke auszuwéhlen, Daten zu verschieben und
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Routinen aufzurufen, gelten ausschlieuslich fir die soge-
nannten Programmbénke (also unterhalb &8000). Aus gu-
tem Grund muB das Programm, das dies bewerkstelligt,
oberhalb &8000 stehen (siehe erster Teil). REST3BOS fiihrt
oberhalb &8000 ins I-RAM. Daf es sinnvoll ist, dort Routi-

Das nachste Mal: MOVEBOS

nen anzuspringen, flir die unterhalb &8000 eine bestimmte
Bank vorgewahit ist, haben wir schon an der Verschiebe-

routine &BAA9 gesehen.

Néchstes Mal wird MOVEBOS erklart. Damit ist der Zu-
griff auf die Datenbanke (oberhalb &8000) mdglich. Wer
will, kann schon mal vorsichtig deri Befehl CALL &93A0,

quelle, ziel, laenge, quelibank, zielbank ausprobieren.
Gerhard Knapienski

XBOS

10 p=&9227:1MEMORY &3FFF

20 n=p

30 READ a$

40 IF a$="EOQOF" THEN G0TO 70

30 POKE n,VAL("&"+a$) sn=n+i

&0 BOTO 30

70 SAVE "XBOS.BIN",b,%9227,M2EB

935 REM #esissss REXBOS

100 DATA 3E,C9,32,27,92,21,30,1,22,AB,8A
121 ,C3,60,22,CB,BC,21,92,C3,22,CD,BC,21,
ép,92,22,CF,BC,21,C3,4E,22,D1,BC,21,92,C
3,22,D3,BC,21,61,92,22,D5,BC,CS,0,93,0,0
1040,0,59,92

110 DATA E,7,CD,469,92,D,20,FA,C9,CD,F7,9
2,19,3,CD,FA,92,ES,FS5,2A,5E,92,2B,3A,CF,
8E,77,22,5e,92,F1,E1,C9

120 DATA 11,946,B1,1,10,0,CD,A46,BA,EB,2B,
CB,FE,2A,5E,92,22,5C,92,3A,CF,8E,32,5B,%9
2,2A,A6,P1,E5,7C,FE,8B1,20,A,3A,58,92,CD,
70,93,E1,CF,CS,82

130 DATA 2A,5C,92,7E,32,5A,92,23,22,5C,9
2,CD,70,93,E1,E5,23,23,4E,23,446,CD,FD,92
yD1,38,11,EB,7E,23,46,6F ,B4,20,CD,3A,5B,
92,Cpb,70,93,CF,D8,82,22,EF,92,3A,5D,%2,C
D,70,93,21,E6,92,C?

140 DATA F3,3A,3A,92,CD,70,93,F1,CD,0,0,
3A,%8,92,C3,70,93,CF,32,83,CF,A1,82,CF,F
4,82

195 REM #%uwuus REST3IBOS

200 DATA F3,21,C3,10,11,93,0,22,D2,B9,ED
v53,D4,B9,FB,C9?

210 DATA FE,20,30,7,6,DF ,ED,79,C3,D6,B9,
FE,29,30,F5,CB,AF,CD,31,93,E5,CD,7A4,93,F
3,0,D09,F1,CD,31,93,18,4A

220 DATA 2A,CE,BE,BC,C8,B7,CS,4F,28,D,1,
BbD,FB,3D,CB,EF,ED,79,CB,AF,3C,E,20,47,ED
+43,CE,BE,C1,3A,CE,BE,CB,A9,P1,4F ,ED,49,
ES,21,65,93,22,39,0,E1,3E,C3,32,38,0,C9

230 DATA CD,39,P?9,F3,D9,8,CD,4E,93,18,B

240 DATA F3,F5,8,D9,F1,CD,36,93,108,1,D5,
e,D9,FB,C?,0

2935 REM s#ssssen MOVEBOS

300 DATA B7,20,7,D9,CB,A%,ED,49,D9,C?,Co
v1F,1,BD,FB,ED,79,D9,CB,E9,18,F0,3D,F8,C
P,EF,1,BD,FB,ED,79,CY

310 DATA FE,5,C0,1,A,0,11,16,94,DD,ES,E1

320 DATA 21,17,94,B7,20,F,7€E,2D,BE,28,5,

cpn,20,94,18,27,CD,7B,94,18,22,FE,2,38,16

+28,5,CD,2C,94,18,17 -
330 DATA 7E,B7,20,6,2D,7E,2C,77,18,E6,CD

+47,94,18,8,2D,7E,B7,28,DC,CD,38,94,3A,F

+94,CD,70,93,FB,C?

340 DATA 0,0,80,7F,F7,90,80,0,0,0,0,0,0,

0,0,0,0,0

330 DATA CD,56,94,D8,CD,AB,94,CD,E6,94,1

e,F4,cD,S6,94,D8,CD,D2,94,CD,BD,94,18,F4

,CD,S&,94,D8,CD,AB8,94,CD,FB,%4,CD,BD, 94,

18,F1,CD,56,94,D8,CD,D2,94,CD,5,95,CD,E6

v94,18,F1

340 DATA 2A,1A,94,ED,4B,14,94,7C,B%,20,5

+37,C9,9,ES,C1,ED,43,18,94 ,AF ,ED,42,38,F

4,22,1A,94,C9,0

370 DATA ED,4B,18,94,ED,B0,C9,3A,17,94,C

p,80,93,2A, 1E,94,ED,SB, 1C,94,ED,4B, 17,94

,ES,AF ,ED,52,E1,30,E5,B,9,EB,9,EB,S,ED,B

8,c?

380 DATA ED,4B,18,94,FA,78,94,CD,49,7F ,F .
3,C9

390 DATA 3A,17,94,CD,80,93,2A,1E,74,ED,S
B,12,94,CD,74,94,CD,83,93,18,25,34,16,94
+CD,96,93,2A,10,94,ED, 3B, 1C,94,CD,9C, 94,
ED,53,1C,94,C9

40Q DATA 3A,17,94,CD,96,93,2A,1E,94,ED,S
P,10,94,CD,9C,94,22,1E,94,C9,3A,16,94,CD
,80,93,2A,12,94,ED,5B,1C,94,CD,74,94,CD,
83,93,18,D2

410 DATA 2A,12,94,ED,5B,10,94,C3,74,9},2
A,10,94,ED,5P,12,94,C3,74,94

450 DATA EOF -_J
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Diesen Monat neu: 55 ouets ieves

A View To A Kili (-33)DM §9,-  The Music System (C33) DM 59/69.-
Battle Of Planets (ccc)DM 39.-  Rocky Horror Show  (33-) DM 59.-
Cluedo (C-)DM39.-  Theatre Europe {ccc) DM 39.-
Cyrus |l Chess 3-D (€3)DM 39/49.- Tormado Low Level  (Gcc) DM 31.-
Elite (deutsch) (CCC)DM 69.-  Yie Are Kung Fu  (C33) DM 36/49.-
Friday The 13th (33 )DM 59.-  FA Cup Football (ccc)DM 29.-
Gyroscope (C-)DM36.- N.O.M.A.D. (ccc)DM 33.-
Marsport (33)DM49.-  Ping Pong (cccyDM 33.-
Red Arrows (333 DM 49.- Rambo {ccc) DM 35.-
Tau-Ceti (C-)DM39.- Who Dares Wins Il (c3-) DM 36/49.-

g SCHNEIDER
Hardware Software
3 CPC Wy,
dk'tronics Stereo Bridge Player 3 {333) DM 59.-
Speech-Synthesizer DM 129.- Computer Hits 10 (C--) DM 38.-
dk'tronics Light Pen DM 98.- Costa Capers (ccc) DM 29.-
mﬁﬂ;ﬁzmi DM288-  peathsville (ccc) DM 33.-
A, Mt o
=Veriang.-Kabel 3 m !

JoysﬁckTﬂmo 2 DM 3zes 1heRings (CCC)DM 5.
(mit Microschaltern) Secret Diary... (ccc) DM 39.-
Joystick Turbo 1 DM 17.95 Spitfire 40 (c--) DM 39,
J