.\fk.'.'_x_ ,
Ko \Ehlerschutz.
alle Ganoven?
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GriB
Gott -
Guten
Tag

Es freut mich Thnen mit-
teilen zu kénnen, dafl3 die
Reklamationen an ver-
gangenen Heften nachge-
lassen haben. Fiir uns ist
dies ein sicheres Zeichen,
dal8 wir von Ausgabe zu
Ausgabe besser werden
und unsere Programm-
prifungen den gewiinsch-
ten Erfolg zeigen. Da-
durch bleibt auch bei un-
serem Telefondienst mehr
Zeit, um lhre speziellen
Probleme — seien es ein
Tippfehler oder eine

Nachfrage zur Hardware —,

gemeinsam mit lhnen zu
losen. Aber es geht nicht
nur um die von uns ge-
druckten Programme. Uns
freut auch, wenn Sie uns
einfach einmal zu einem
Heft die Meinung sagen,
ob wir dabei gut wegkom-
men, ist eigentlich Neben-
sache. Im persénlichen
Gesprach a8t sich man-
ches viel leichter klaren
oder auch erklédren. Also
rufen Sie ruhig an, jeden
Montag von 15 bis 19
Uhr stehen wir fiir Sie
bereit,

Auch auf einen anderen
Service unseres Verlages
mul8 anscheinend noch
einmal hingewiesen wer-
den: die kostenlosen (fiir
Privatinserenten) Kleinan-
zeigen. Manch eine Anfra-
ge, die an unsere Redak-
tion gerichtet ist, wére in
den Kleinanzeigen besser
aufgehoben. So erreichte
uns jingst die Bitte nach
Briefpartnern zum Thema

Computer. Absender war
ein Strafgefangener, der
seine Hobby-Kontakte
eben nur auf diese Weise
pflegen kann. Allerdings
konnten wir nicht weiter-
helfen. Eigenméchtig woll-
ten wir in seinem Namen
keine Anzeige aufgeben
und leider haben wir

auch keine ,,Kontaktda-
tei”’, mit der wir Brief-
partner vermitteln kon-
nen. Vielleicht kann sich
der betreffende Herr

doch noch entschlieBen,
eine Anzeige aufzugeben.
Ich bin sicher, Schneider-
User sind kollegial genug
und antworten auf
Computerprobleme.

Nun zum Heft selbst:
Schneider riickte bei der
CeBit in Hannover zum
ersten Mal vom ,,Kom-
plett-Verkauf’’ beim CPC
464 ab. Durch eine zusitz-
liche Preissenkung wird
der Rechner damit beson-
ders fir Einsteiger inter-
essant. Wie aber weiter,
so ganz ohne Peripherie-
gerat, etwa einem Disket-
tenlaufwerk? Wir sehen
es als unsere Pflicht an,
Sie dariiber zu informie-
ren, wie Sie lhren Compu
ter weiter ausbauen kon-
nen. In dieser Ausgabe
finden Sie daher eine An-
leitung zum Bau (oder
besser zur Endmontage)
einer Zweitfloppy und
einen Bericht iiber das
Vortex Laufwerk F1.
Ein weiteres Thema, und
zwar ein brandheiles, ist
der Kopierschutz. Was
fdr den Anwender eine
ldstige und manchmal
auch unfaire Sache ist,
wird fiir Softwareverlage
und ihre Programmierer
zur Notwendigkeit, weil
davon ihr Einkommen
abhéngt. Ist bei solchen
Gegensétzen liberhaupt
ein Kompromil$ méglich?
EDV-Unterricht in den

Schulen, da hinkt der

CPC einigen anderen Com-

putermodellen hinterher.
Wer zu Hause mit dem
Schneider lernen will,
dem seien die Testberich-
te zur Lernsoftware emp-
fohlen. Vom preiswerten
Paukprogramm, welches
trotzdem seinen Zweck
erfillt, bis zur komplet-
ten Schulserie eines Her-
stellers diirfte wohl ein
groBer Teil des Bedarfes
abgedeckt sein. In diese
Richtung paBt auch un-
ser Listing ,,Mathe-Pack”’,
das zum Lernen und
Uben sicherlich eine
grolSe Hilfe darstellt.
Sind lhnen diese Themen
zu ernst? Nun gut, wir
haben auch fiir ein wenig
Unterhaltung oder Spals
gesorgt. Beim Spielpro-
gramm ,,Finish” kommt
es auf ein bilBchen Gliick,
viel Taktik und sehr viel
Gemeinheit an. Trotz-
dem ist der Autor, jeden-
falls dem Vernehmen
nach, kein ,,Dallas-Fan”,
Fiir eine etwas fairere
Spielweise sorgt dann ja
auch der Klassiker
,,U-Boot” versenken.

Da es hiufig in der Schule
gespielt wird, hatte man
es wohl eher im Zusam-
menhang mit der Lern-
software erwéhnen sollen.
Viele Anwenderprogram-
me runden das Bild ab
und wir hoffen, mit die-
sem Verhdltnis die richti-
ge Mischung gefunden zu
haben. Wenn nicht, oder
wenn Sie zu irgendeinem
Thema etwas bemerken
wollen, dann schreiben
Sie uns doch einfach. Wir
freuen uns iber jeden
Dialog, denn wir machen
schlief3lich Ihre Schneider
aktiv.

Viel Spal8 bei dieser Aus-
gabe wiinscht
Gert Seidel
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NEUE SPIELE:
MIANMI VICE JAGT v
INFODROIDEN :

Seit Dezember 1986 lauft mit viel Erfolg im Fernsehen die
amerikanische Krimiserie Miami Vice. Bereits gut einen Monat vorher _l__/
brachte das englische Softwarehaus Ocean das Computerspiel zur Serie 11
heraus. Trotz dieser Eile lag uns die Schneider-Version erst jetzt vor, h]

so daR ein frilherer Test unmaoglich war. Vielleicht haben Sie deshalb
schon von der Commodore-Version und ihrer nicht gerade hervorragenden

Bewertung gehort. Um es gleich vorauszuschicken: Viel besser hat die ! Ei

Schneider-Version auch nicht abgeschnitten.

In diesem Spielprogramm {ibernimmt
der Spieler die Rolle von Crockett
und Tubbs, die einen Tip bekommen
haben, daf} Rauschgift im Werte von
einer Million Dollar in der Stadt er-
wartet wird. In dieses schmutzige Ge-
schift ist auch der bekannte Gang-
ster Mr. ,,J*° verwickelt. Er soll die
Lieferung iibernehmen. Crockett und
Tupps haben nun die Aufgabe, das
grofde Hiandlernetz auffliegen zu las-

sen. Dazu muf$ man sich von den
Kleinhiandlern, die sich meistens in

POLIZEIARBEIT IN MIAMI:
ERST SCHIESSEN, DANN
VERHAFTEN

den dunklen Lokalen herumtreiben,
iiber die Lieferanten bis zu den fej-
nen Herren in Smoking mit Fliege
und weifsem Kragen durchschlagen.
Doch das ist gar nicht so leicht, wie
es sich anhort. Man kann die Gauner
einfangen, ausfragen oder einfach
erschiefen (Originalwortlaut der
Ocean-Anleitung), wozu man mei-
stens ohnehin gezwungen ist, weil
sich so ein ,,richtiger Gangster‘* ja
bekanntlich nicht gern freiwillig
festnehmen lafdt.

Sollte man aber doch einmal einen
Ubergabeort erfahren haben, muf}
man an diesem zur richtigen Zeit
sein. Genaues Timing ist hier sehr
wichtig. Denn ist man zu frith am
Ubergabeort angelangt, bemerken
einen die Gangster und kénnen
fliichten. Kommt man zu spét, sind
wieder mehr Drogen im Umlauf.
Einige nennenswerte Ortlichkeiten
sind noch die City Hall, wo man ge-
schnappte Gangster und Beweismit-
tel abliefern muf}, und das Kran-
kenhaus, wo man von Zeit zu Zeit
seine Spielkraft (Energie) stirken
kann. Allerdings muf’ man das Kran-
kenhaus in dem Gewiihl aus Strafen

erst einmal irgendwo entdecken,
und das kann lange dauern. Nach Die Aufsicht aus der Vogslperspektive ist keine begeisternde Grafik

4

Die Helden zieren das Titelbild des Ladeprogrammes
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TEST schneider

dieser Beschreibung und der dufderst
spannend klingenden Spielhandlung
erwartet der Spieler natiirlich ein
fetziges Action-Adventure. Die Gra-
fik soll gut sein, der Sound mog-
lichst zum Spiel passend, wie zum
Beispiel die original Miami Vice-
Filmmusik. Doch diese Lrwartun-
gen werden nur spirlich erfiillt; der
Spieler erlebt eine schwere Ent-
tduschung.

BEEILUNG BEIM SPIELSTART,
DIE ZEIT LAUFT

Die Ladezeit wird von einem noch
einigermafien grafisch guten Lade-
bild, das Crockett und Tubbs zeigt,
iiberbriickt, welches natiirlich selbst
einige Zeit zum Einlesen in Anspruch
nimmt. Nach beendetem Ladevor-
gang befindet man sich gleich mitten
im Spielgeschehen, die Zeit lauft be-
reits. Will man sich noch schnell ei-
ne Tasse Kaffe holen, mufy man auf
CAPS LOCK driicken, wodurch das
Spiel abgebrochen wird. Nach einem
vorsichtigen Druck auf die E-Taste
geht es dann von vorne los. Warum
nur so umstindlich gemacht?

Ein Titelbild mit einer Bitte um Ta-
stendruck zum Spielbeginn hitte es
doch fiir den Spieler viel bequemer
gemacht! Doch zuriick zum Spiel.
Was sich nun auf dem Bildschirm
zeigt, erinnert stark an The Last V8
von Mastertronic. Man sieht nimlich
den rasanten Sportflitzer der beiden
Miami Cops, sowie alles andere, wie
etwa Gebiiude und Pflanzen, aus der
Vogelperspektive. Man kann sich des
Eindrucks nicht erwehren, daf ein
guter Programmierer diese Grafik in
Basic besser machten wiirde.

SCHWACHER SOUND

Aus dem Lautsprecher des CPCs
ertonen aneinandergereihte Tone,
die man nur schwer als Sound be-
zeichnen kann. Und das bei einer
TV-Serie, die gerade auch wegen
ihrer Musik so beliebt wurde. Be-
reits nach 10 Sekunden hat wohl je-
der den Lautsprecher entnervt ab-
geschaltet. Wer sich eine richtige
Atmosphiire schaffen will, der sollte
lieber die Schallplatte oder die Mu-
sikkassette mit dem Original Sound-
track in die Stereoanlage einlegen
und sich den Kopfhorer iiberziehen.
Der Wagen wird {iber Tastatur oder
Joystick gesteuert, wobei man letz-
teren vorziehen solltc. Mit dem
Feuerknopf kann man aus dem Au-
to schiefsen (mal wieder ganz etwas
neues, gihn'!). Zunichst nach verne,
die Schufrichtung kann aber geéin-
dert werden: Nach hinten, vorne
FlieBbander — Zukiinftige Straen oder rechts. Es kann aber nur der ’.
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Beifahrer schief3en und auch das nur
aus seinem eigenen Seitenfenster,
weil er sonst noch womoglich den
Fahrer trifft. Dies wird aber durch
das Programm verhindert. Bereits
nach den ersten Fahrversuchen erin-
nert man sich wiederum an Last V8:

GEWOHNUNGSBEDURFTIGE
STEUERUNG UND
ECKIGE GRAFIK

Die Steuerung ist sehr gewdhnungs-
bediirftig und der Wagen darf die
Fahrbahn auch nicht verlassen oder
mit Hindernissen kollidieren. Dies
wird durch entgegenkommende und
nachfolgende Fahrzeuge noch er-
schwert. Auch die rechteckigen Kur-
ven sind eine Spezialitdt fir sich.
Warum muf in diesem Spiel auch al-
les so eckig aussehen!?! Rundun-
gen an Biischen oder dhnlichem fehlt
ganz. Auch ist tiberhaupt kein Bild-
schirmscrolling vorhanden. Der

CPC wechselt, wenn man den Bild-
schirmrand erreicht hat, einfach in
das nichste Bild. Auch wenn man
ein Gebdude betritt, dndert sich die
Grafikqualitit nicht sonderlich.
Man stelle sich eckige Figuren mit
eckigen Bewegungen vor einem
eckig gestalteten Hintergrund vor.

MISSLUNGENE ADAPTION
MIAMY IST NICHT IM CPC

Das Fazit sieht folgendermafien aus:
Wieder mal eine Umsetzung einer er-
folgreichen Leinwandproduktion,

die nicht besonders gut gelungen ist.

TEST

Mit Grafiken und Spielmotivation
a la Rambo II und einem Sound aus
der Anfangszeit der Computer, der
nicht im entferntesten an die Serie
Miami Vice erinnert, wird sich die-
ses Programm nicht sehr lange be-
haupten kénnen. Das einzige Lob
gilt der ausfithrlichen Anleitung, die
in Englisch, Deutsch und Franzo6-
sisch beigelegt ist. Aber fiir den stol-
zen Preis von DM 32, — fiir die Kas-
sette, bzw. DM 45,— fiir die Drei-
Zoll-Diskette, kann man schon ein
bifichen mehr erwarten.
Schon oft nahm sich die Software-
industrie bekannte Leinwandproduk-
tionen als Vorbild fiir ihr nichstes
Programm. Jedoch die wenigsten
Programme gelingen besonders gut.
Als Beispiel kann man hierfiir
Rambo Part II, Cobra oder Goonies
nennen. Die Softwarefirmen hoffen,
den Kaufer allein schon durch einen
bekannten Namen (,,Miami Vice*)
zum Kauf zu bewegen, was ja auch
meistens gelingt.
Man braucht sich ja nur die Verkaufs-
zahlen von Rambo Part 11 ansehen!
Damit sollen aber um Himmels wil-
len nicht simtliche Film- und Fern-
sehumsetzungen ins schlechte Licht
geriickt werden. Es gibt auch sehr ge-
lungene Umsetzungen, wie zum Bei-
spiel Neverending Story oder die
altbekannte Rocky Horror Show.
Dennoch sollten sich die Software-
firmen nicht mehr so intensiv auf
die Umsetzung von bekannten, er-
folgreichen Leinwandproduktionen
spezialisieren, denn meistens ist das
Ergebnis mehr schlecht als recht.
(TB)

ORGINELL

Die Spielidee, die ,,Infodroid’’ aus dem Hause Rushware zugrunde
liegt, erinnert vage an die ,,Frogger'’-Strafleniiberquerungen vergangener
Softwarezeiten. Aber das Thema wurde um ein Mehrfaches ausgearbeitet
und durch viele originelle Einfille ergidnzt, so daR von einem Abklatsch
nicht mehr die Rede sein kann. Bei ndherer Betrachtung stellt man
sehr schnell fest, wie sehr der Vergleich hinkt, doch wird sich keiner des
Eindrucks erwehren kénnen, dies alles schon mal gesehen zu haben.
Letztlich bekam die StraRenshow des ,,Infodroiden’’ sogar eine eigene
Story, die — wie konnte es anders sein — in der Zukunft liegt und fertig
war ein neues und, dies sei her schon vorangestellt, reizvolles Spiel.

Der Mensch hat natiirlich das Welt-
ell schon lingst erobert und die
Praneten kolonialisiert. Wirtschaft-
Iz_c:n'es Zentrum des Universums ist
ein Planet, dessen Oberfliche haupt-
sﬁ_chlic.h aus FliefAbandern besteht.
Die interstellaren Firmen nutzen die-
se Verbindungswege zum Transport

von Mitteilungen (das Telefon
scheint in Vergessenheit geraten zu
sein), Paketen und wichtigen Doku-
menten. Den eigentlichen Trans-
port fiihren dabei Androiden aus,
die Postangestellten der Zukunft.
Wenn jedoch der Beamtenstatus da-
hin ist und man die Beforderung
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wertvoller Giiter den blechernen
Zeitgenossen iiberlifdt, dann ist es
natiirlich kein Wunder, daf sich
allenthalben die Diebstihle hiu-
fen. Um es genau zu nehmen: Auf
den Flietsbindern der Stadt
herrscht Piraterie und Polizei
scheint es nicht zu geben.

Aber dafiir gibt es ja Sie, den Kiu-
fer dieses Spieles. Sie haben genau
zum richtigen Zeitpunkt erkannt,
dafy es einer soliden, durch und
durch ehrlichen Firma bedarf, die
den Transport der Pakete zuverlis-
sig erledigt. Ausgestattet mit ei-
nem Roboter und dem Kapital von
8000 Kredits starten Sie Ihr jun-
ges Unternehmen. Wie wenig Geld
Sie damit besitzen, wird Ihnen in
den ersten Runden schnell klar wer-
den. Und noch etwas anderes ist
knapp: Energie! -

Thr Standard-Roboter besitzt deshalb
ein unverzichtbares automatisches
Ausrichtsystem zur Landung auf ei-
ner Plattform und ein ebenso auto-
matisches System, um den Droiden
auf jener Plattform zu zentrieren.
Achten Sie bei Reparaturmafinah-
men unbedingt auf diese energiespa-
renden Systeme. Ebenfalls zur Stan-
dardausriistung gehort ein ,,Gyro-
Roboter*, der den Blechkameraden
immer in die gewiinschte Reiserich-
tung dreht sowie ein Schutzschild
gegen Angriffe. Auf den letztge-
nannten Ausriistungsgegenstand soll-
ten Sie sich allerdings nicht zu sehr




verlassen, sondern sich lieber im
Ausweichen iiben. An dieser Stelle
sei verraten, dafd trotz aller Wider-
wirtigkeiten nicht geschossen wer-
den kann. Beachten Sie auch das
Navigations-Display, um nicht vom
rechten Weg abzuweichen. Zu
kompliziert? Es kommt noch
schlimmer!

RAUME UND
VERKEHRSKNOTENPUNKTE

Das System der FliefSbander hat na-
tiirlich auch Knotenpunkte, an denen
umgestiegen werden kann und Re-
paraturzentren, in denen Thr Droi-
de (fiir viel Geld) wieder hergestellt
oder aufgeriistet werden kann. Am
wichtigsten sind allerdings die
,,Junction-Rooms*‘, die Abferti-
gungsriume der Companies, in de-
nen Sie die Transportauftrige erhal-
ten bzw., in denen Sie Thr Paket
endlich gegen eine Kredit-Gut-
schrift loswerden. Da Thnen auf dem
Weg zum Ziel nur wenig neutrale
Roboter, dafiir aber um so mehr ir-
regeleitete (fehlprogrammierte) Pi-
raten begegnen werden, wird Sie die
Verteidigung Ihrer Lieferung viel
Energie kosten. An sich ist dies kein
Problem, es tauchen immer wieder
Garagen auf, in denen Sie nachtan-
ken konnen, aber die Preise sind
sehr unterschiedlich. Sollte Thnen
der Treibstoff zu teuer werden, miis-
sen Sie schon Gliick haben, wenn
Sie es bis zur nachsten Garage schaf-
fen konnen. Da hilft auch nicht der
gutgemeinte ADAC-Ratschlag, 6f-
ter einmal neben der Autobahn zu
tanken.

DAS SPIEL
EINFACHE ACTION —
KNIFFLIGE REGELN

Sie beginnen in einem Infodroid-
Interface-Raum, in dem Sie gew&hn-
lich die Ausriistung Thres Roboters
erneuern oder verbessern kénnen.
Nach dem Start des Programmes er-
halten Sie jedoch erst einmal Thre
Standardausriistung (und 80000
Kredits), mit der Sie sich auf die
Flief3bdnder begeben. Als Fortbewe-
gungsmittel bleiben Ihnen, nach
unten oder oben gerichtet, je drei
unterschiedlich schnelle Flieliban-
der, auf denen Thre ehrlichen Kol-
legen ebenso geschiftig umherhiip-
fen wie die bosen Riauber. Bevor
Sie sich auf irgendwelche Balgerei-
en einlassen, besorgen Sie sich erst
einmal einen Auftrag, um etwas
Geld zu verdinen. Im mittleren
,,Gang* finden Sie unter anderem
die Luken zu den verschiedensten
Firmen. Falls Thnen ein Transport-
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auftrag geboten wird, steht es Th-
nen frei, diesen anzunehmen. Sie
sind schliefdlich freier Unternehmer
— aber denken Sie daran, dafd ein
neuer Roboter bereits 5000 Kredits
kostet, und von den teilweise un-
verschidmten Energiepreisen wollen
wir gar nicht erst reden. Nehmen
Sie also moglichst an, was man Th-
nen bietet und liefern Sie das Paket
an der richtigen Adresse ab. Nur
dort wird es angenommen und
bringt Thnen Geld.

DAS PROGRAMM
ENDLICH EINMAL OHNE
TITELGRAFIK

Die grofse Uberraschung (und sicher-
lich eine angenehme) zeigt sich beim
Einladen des Spieles. Die Program-
mierer verzichteten vollig auf eine
Titelgrafik, soweit es die uns be-
kannte Kassettenversion betrifft. So
schon diese nimlich manchmal sein
mag, sie hat mit dem Spiel meist
nichts zu tun und zieht die Ladezeit
nur unnotig in die Lange. Nicht so
bei ,,Infodroid*, wo man ziemlich
schnell im beschriebenen Interface-
Raum landet und seine Startaus-
ristung in Empfang nehmen kann.
Bei den relativ verzwickten Regeln
macht es sich leider unangenehm
bemerkbar, dafs simtliche Meniis
zur Auswahl des Droiden oder zur

ALLES ENGLISCH

Ubernahme des Auftrages in Eng-
lisch gehalten sind. Hier ist ein
Blick in das Handbuch erforderlich,
nur leider ist dies auch nicht tber-
setzt, so dafd dem wirklichen Spiel-
beginn wohl eine Nachhilfestunde
im Fach Fremdsprachen entgegen-
steht. Die Meniifuhrung selbst ist
allerdings komfortabel gestaltet.
Wer sich zum Spielen gerne im
Sessel zuriicklehnt, kann dies tun,
denn Tasteneingaben sind wih-
rend des gesamten Spieles nicht
erforderlich.

Die Flief3binder des Planeten wer-
den auf dem Bildschirm in der Vo-
gelperspektive prisentiert. Dadurch
bleibt vom Aussehen des Roboters,
wie man ihn eben noch im Inter-
face-Raum sah, nicht viel tibrig.
Dazu wurde das Sprite auch noch
verkleinert, wobei die mehrfarbige
Darstellung beibehalten wurde.
Trotzdem darf der Grafik und der
Bewegung des Programmes ein Lob
ausgesprochen werden. Man muf}
kein schlechteres Beispiel zitieren
um festzustellen, dafd hier die Fahig-
keiten des CPC voll ausgenutzt wer-
den. Auch der Lautsprecher wird
gefordert. Auf eine Melodie wurde
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zwar verzichtet, doch der Weg
durch das FlielAbandlabyrinth wird
von derlei vielen Gerduschen beglei-
tet, dafs der, der es mag, sich wie in
einer Spielhalle fithlen kann. Da die
Roboter der Zukunft erheblichen
Larm erzeugen, sollten Sie vielleicht
daran denken, dafs Ihr Nachbar

sich nicht wie in einer Spielhalle
fuhlen will.

So ,actiongeladen* ist das Spiel
nicht, duls man auf die Joystick-
steuerung besonders detailliert ein-
gehen muid, aber es sollte erwdhnt
werden, dafs die Lenkung des Ro-
boters prizise erledigt werden kann.

FAZIT: GELUNGENE
MISCHUNG VERSCHIEDENER
SPIELIDEEN

So recht ist aus ,,Infodroid* nicht
schlau zu werden. Wurde hier ver-
sucht, ein Strategiespiel mit ein
bifichen Action aufzulockern oder
wurde ein wenig Geschicklichkeits-
spiel mit vielen Knobeleien und
komplizierten Regeln aufgeristet?
In beiden Fillen hiitten die Pro-
grammierer zu wenig getan, aber
vielleicht sollten ja die Spielvarian-
ten miteinander vermischt werden.
Man hat derlei schon mit dem Welt-
raum-Klassiker , Elite* erlebt, wel-
cher bekanntlich ein Riesenerfolg
wurde. Damit sollte ,,Infodroid*
nicht verglichen werden, es reicht
nicht ganz an diesen Programmier-
aufwand heran.

Als ganz grofdes Handicap erweist
sich auch das englischsprachige
Handbuch, welches zwar von Um-
fang und Beschreibung her ausrei-
chend ist, aber doch einige An-
spriiche an die Sprachkenntnisse
des Lesers stellt. Dieser Hiirde ist
es zu verdanken, daf’ das Spiel
nicht ganz so ziindet, wie man es
von der Qualitit her erwarten diirf-
te. Es dauerte eine Weile, bis man
iiberhaupt motiviert genug war,
um das Spiel durchzuzichen.
Lobenswert — und leider mufs man
dies in letzter Zeit besonders her-
vorheben — ist der Verzicht auf
Schiefsereien. Weder eine Laserka-
none noch sonst ein Gewaltmittel
hindert daran. das Spiel auch an
Jingere weiterzugeben. ks kommt
einzig auf geschicktes Taktieren,
schnelles Ausweichen und iiberle-
genen Umgang mit den LEnergiere-
serven an. Wer also Lust daran hat,
sich seine eigenen Kniffe zu er-
arbeiten und Geduld genug auf-
bringt, das Spiel immer wieder von
vorn zu beginnen, dem sei ,,Info-
droid*¢ als durchaus reizvolles Stra-
tegie- und Geschicklichkeitsspiel
empfohlen.




Im Spiel verkorpert man Johnny

TEST

McGibbits, auch Infiltrator genannt, N
der so eine Art Allround-Held ist.

So sind Sie nicht nur ein Supersol-
dat und ausgezeichneter Hubschrau-
berpilot, nein, Sie sind sogar ein
ausgezeichneter Ballistik-Experte,
Ingenieur, Nervenarzt, Politiker,
Schauspieler, Rock-Star, Motorrad-
fahrer der Weltklasse, Forscher
und Karate-Experte.

Ihre konkrete Aufgabe ist es nun,
Ihren Hubschrauber erfolgreich
durch einen feindlichen Luftraum
zu steuern und eine der Anlagen
des verriickten Fiihrers zu errei-
chen. Auflerdem miissen Sie drei
Bodenmissionen erfolgreich ab-
schliefien.

DIE ERSTE PHASE DES SPIELS

Lidt man nun das Programm, wird
nach kurzer Zeit ein Screen einge-
blendet,auf dem Sie den Auftrag
noch einmal in Kurzform erhalten.
Danach wird nochmals nachgeladen
und man kann das Spiel beginnen.
Vorher sollten Sie noch zur Kennt-
nis nehmen, daf} die Firma, fir die
Sie arbeiten, die grofste Mitarbeiter-
Sterblichkeit aller Unternehmen der
freien Welt aufweisen kann. Dies
sollte Sie jedoch nicht weiter beein-
drucken.

Sind Sie nun gestartet, miissen Sie
wihrend der Flugzeit hauptsichlich
mit anderen Flugobjekten funken,
was gar nicht so einfach ist. Hat
man dieses iiberstanden und ist auf
dem Hauptquartier des ..Fithrers*
(eine ungiinstige Wortwahl der
Spielmacher) gelandet, muf}

man das Lager nach Dokumenten
durchforsten. Hierbei gilt es, auf-
passen. Sie sind zwar mit einer
Kamera, diversen Waffen und fal-
schen Papieren gut ausgeriistet
worden, aber tberall sind Wachen,
die Thre Papiere schen wollen.

NACH DER LANDUNG

Die Schwierigkeit ist es nun, falls
sie kontrolliert werden sollten, die
Wachen zu tduschen. Falls sie mif3-
trauisch werden, miissen Sie sofort
schalten und von Thren Waffen Ge-
brauch machen.

Weiterhin besteht die Moglichkeit,
die sich auf dem Gelinde befinden-
den Gebiude nach wichtigen Do-
kumenten zu durchsuchen. Hierzu
noch ein kleiner Tip von Johnny:
,.Denkt daran, Jungen und Mad-
chen, durchsucht nie das, was ande-
ren gehort — zumindest nicht, so-
lange sie hinsehen!*

Nachdem ich die Programmbeschreibung kurz {iberflogen und auf
der Verpackungsriickseite einen Screen eines Cockpits entdeckt hatte,
dachte ich erst, schon wieder ein Flugsimulator auf dem Markt.
Aber weit gefehlt. Infiltrator ist nicht irgendsoein Flugsimulator, son-
dern eine geschickte Mischung aus einem Adventure und einem
flugsimulatorahnlichem Spiel, das durch eine deftige Prise Humor noch
den letzten Schliff erhalt.

Sind Sie nun in solch einem Gebiu-
de eingedrungen, wechselt der Bild-
schirm.

Der Bildschirm ist folgendermafien
eingeteilt. Der obere Teil zeigt den
Raum, in dem Sie sich gerade befin-
den.

Der mittlere Teil ist eine Art Kom-
mando- und Informationsfenster,

in dem Funde und dhnliches gemel-
det werden. .
Der untere Teil beinhaltet eine Uber-
sicht iiber alle schon betretenen
Riume.

In diesen Rdumen befinden sich
Schrinke, Regale und andere Uten-
silien, die Sie auf alles Brauchbare
untersuchen kdnnen.

Aber Vorsicht! Auch hier miissen
Sie vor den Wachen auf der Hut
sein, denn wenn Sie ertappt werden
sollten, miissen Sie sich einem sehr
unangenehmen Verhor stellen.
Haben Sie jedoch alle Dokumente
ohne Zwischenfille da, sollten Sie
sich schnelistens wieder in Thren
Hubschrauber begeben.

Nun miissen Sie noch die zweite und
danach schliefdlich die dritte Mis-
sion losen und Sie konnen sich au-
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3er den schon oben genannten
Berufen und Auszeichnungen auch
noch Retter der Welt nennen.

FAZIT

Dieses Spiel kann man nur weiter-
empfehlen. Die Grafikprogrammie-
rung ist sehr gut und die Spielidee
kommt durch das geschickte Ver-
mischen von Adventure und Flug-
simulator besonders gut zur Gel-
tung. Die Soundprogrammierung
ist zwar etwas schmiichtig, aber
bei diesem Spiel auch nicht unbe-
dingt notig.

Doch am Positivsten und am Besten
ist die Programmbeschreibung, die
sehr ausfiihrlich, verstindlich und
vor allen Dingen sehr humorvoll
gestaltet ist.

So will ich diesen Programmtest
auch mit einem Zitat von unserem
Johnny beenden:

,,Jede Mission ist erst vorbei, wenn
ich etwas fiir meine Miihe erhalte.
Hmmm, ich hab’ mir schon lange
die kleine Insel im Pazifik ge-
wiinscht . . . ¢ (Basler)




BEZUGSQUELLE
UNBEKANNT

Mit sehr groflem Interesse
habe ich den Testbericht
iiber das Programm
,,Disc-Para‘ gelesen. Lei-
der war nirgendwo ein
Hinweis, bei wem ich das
Programm beziehen kann.
Hiermit bitte ich Sie,

mir mitzuteilen, wo oder
bei wem ich dieses tolle
Programm erwerben kann.
Reinhard Klagge,
Monheim

Wir haben uns Ihren Brief
als einen von vielen her-
ausgegriffen. Daf3 wir in
einem Testbericht keine
genauen Bezugsquellen
nennen kdnnen, hat

zwei Griinde. Einerseits
haben wir es uns selbst
auferlegt, moglichst un-
abhdngig zu sein und da-
bei auch nur den gering-
sten Verdacht zu vermei-
den, wir schrieben hier
.»Werbeartikel'' Anderer-
seits gibt es im Zusam-
menhang mit dem Abo-
Versand sehr strerige Vor-
schriften der Bundespost.
Aber wir erkennen auch,
daf3 wir einen Fehler ge-
macht haben, wenn zu
einem guten Programm
nicht der Hinweis zu fin-
den ist,wo man es kaufen
kann. Das Angebot ist so
grof3 geworden, daf3 nicht
jeder Hindler alles auf
Lager haben kann. Viele
Leser haben deshalb
echte Schwierigkeiten,
die vorgestellten Produk-
te zu erhalten. In Zukunft,
finden Sie in Schneider
aktiv eine Rubrik, die
Hdndler fiir sdmtliche be-
schriebene Software oder
Hardware der Ausgabe
auflistet. Da wir Versium-
tes nachzuholen haben,
finden Sie dort auch noch
die Adressen zu ein paar
zuriickliegenden Heften.

KEIN FEHLER BEI
MONOPOLY!!

Es war mir nicht moglich,
Monopoly zum Laufen
zu bekommen, da ab

der Data-Zeile 750 uner-
klarliche ,,Syntax
Errors angezeigt wer-

DIALOG

AN UNS UND
 UBER UNS

den, die ich trotz intensi-
ven Suchens nicht finden
konnte. Ich habe schlief3-
lich resigniert aufgege-
ben und hoffe, daf} dies
ein Einzelfall war.
Hartmut Seelig,

Bochum

Es tut uns leid, daf3 wir
IThnen nicht weiterhelfen
konnen. Das Programm
wurde selbstverstindlich
getestet (auch durchge-
spielt) und lduft einwand-
}fef. Da unsere Listings

in der Regel vom ferti-
gen Programm gemacht
und anschliefiend in der
Druckerei vom Original-
ausdruck gedruckt wer-
den, sehen wir auch hier
keine Fehlerquelle,

Das Listing war allerdings
sehr umfangreich und bot

SCHNEIDER aktiv
HOTLINE
Monlags

1900 - 1900 Uhr

Tel. (083) 120 80 I3

zu den verschiedensten
Fehlern Gelegenheit, wie
wir bei unserem Telefon-
service feststellen konn-
ten. Da es sich aber um
unterschiedliche Tippfeh-
ler handelte, konnen wir
Ihnen keine generelle Ant-
wort geben, Um Ihnen
weiterzuhelfen, miifSten
Wir eine etwas genauere
Beschreibung des auftre-
tenden Fehlers haben.
Dies gilt allgemein fiir
alle Leser, die sich mit
Listing-Problemen an

uns wenden.

LINDY MIT
MESSENEUHEITEN

Mit einem durch 10 klei-
ne Schiebeschalter pro-
grammierbaren R§232/
V.24-Kabel wartete die

Firma Lindy auf der Ce-
Bit auf. Mit mehr als 10
Millionen Schaltvarianten
konnen auch ,,exotische*
Kabellosungen verwirk-
licht werden und somit
sind bis zu 95% aller Ver-
bindungsprobleme gelost.
Uber den elektronischen
Schnittstellenumwandler
haben wir bereits in einer
vergangenen Ausgabe be-
richtet, neu waren aller-
dings Lightpen, Maus und
Joystick fiir verschiedene
Homecomputer, unter
anderem fir die drei
Schneider CPC-Modelle.
Weiterhin befafdt sich

das Elektronik-Unterneh-
men nunmehr auch mit
Abdeckhauben (alle
Schneider-Typen) und
Diskettenboxen.

PROBLEME MIT
GRAPHICS, GRAFTABL
UND DEM STAR
WRITER PC

Bei Durchsicht Thres Hef-
tes Schneider aktiv 2/87
ist mir aufgefallen, daf}
Sie auf Seite 16 in Spalte
1 davon reden, dafs auch
die Programme GRAF-
TABL und GRAPHICS
geladen werden kénnten.
Es erscheint mir langsam
ein verbreitetes Ubel zu
werden, immer dann,
wenn es ins Detail geht,
mit einer Randbemer-
kung dariiber hinwegzu-
huschen, obwohl gerade
in solchen Momenten der
Benutzer genauere Infor-
mationen erwartet.

Mein Problem ist ndmlich,
dafd das alles andere als
ausfithrliche Handbuch
zum Schneider PC 1512
genau an dieser Stelle
kneift. Es beschreibt nur,
da® man den GRAPHICS-
Befehl mit den verschie-
denen Druckeroptionen
benutzen soll.

Wihrend im vorangegan-
genen Teil extensiv und
mehrfach beschrieben
wird, wie man eine Dis-
kette formatiert u.i.

(was man u.U. auch von
einem Bekannten noch er-
fahren konnte), erfihrt
man iiber den genauen
Hintergrund bzw. iiber die
Installierung dieses doch




b} St

eigentlich wichtigen Be-
fehles fast nichts.

Ich bitte Sie daher um die
Beantwortung folgender
Fragen. Meine Hard- und
Software zuerst, damit

Sie sich eher ein Bild ma-
chen konnen:

Schneider PC 1512 DD mit
Farbmonitor und den mit-
gelieferten Systemdisket-
ten.

Epson Drucker JX 80 mit
Mehrfarbband und
IBM-Eprom zur Erzeu-
gung der Umlaute im
Basic-Modus.

Star Writer PC als Text-
und Grafikverarbeitungs-
programm.

1. Wie lautet der
GRAPHICS-Befehl] ge-
nau, wo und wie wird er
aufgerufen bzw. instal-
liert, welche Option ist

fiir den JX 80 zu verwen-
den?

2. Wie bringt man farbige
Hardcopies oder iiberhaupt
farbige Schriften aus

z.B. dem StarWriter-Pro-
gramm iiber den Drucker?
(Der in BASIC brauchba-
re Befehl fiir Farbwechsel
bei den Schriften chrS(27);
“r‘,chr(n); wird spitestens
dann wieder aufgehoben,
wenn man unter MS-DOS
= Diskette 1 weiterarbei-
ten mufd; sie ist ja Voraus-
setzung fiir den Star
Writer.)

3. Wie stellt man das Para-
graph-Zeichen u.i. Son-
derzeichen dar?

Neben diesen aktuellen
Fragen wire ich noch an
folgenden Informatio-

nen interessiert:

a) Konnten Sie mir ein
preiswertes Digitalisier-
tablett oder einen Light-
pen empfehlen, das/der
mit dem Star Writer oder
der GEMware zusammen-
arbeitet?

b) Welche Font-Editor gibt
es; wie werden sie einge-
setzt?

Fragen iber Fragen! Sie
sehen, der Stoff fiir Ihr
Magazin wird Thnen fiir
die nichsten Monate si-
cherlich nicht ausgehen.
Rainer Steiger,
Stockheim-Neukenroth

Leider haben wir den
Epson JX 80 nicht in der
Redaktion, deshalb kon-

DIALOG

nen wir auch nicht defini-
tiv sagen, wie dieser ange-
steuert werden mup. Falls
er aber kompatibel zu ei-
nem IBM-Farbdrucker

ist, konnen Sie es im
Handbuch zum PC (Seite
336 und 337) nachlesen.
Der externe Befehl
GRAPHICS (mit seinen
Optionen) steht nur unter
MS-DOS zur Verfiigung,
also nicht unter DOS
Plus!

gramm Star Writer PC
keine Moglichkeit, Schrif-
ten oder Grafiken farbig
auszugeben, allerdings
haben wir mit dem Test
noch nicht begonnen.
Hierzu sollten Sie mog-
lichst bei der Firma Star
Livision, Ulzener Strafie
12, 2120 Liineburg, dem
Anbieter von Star-Writer-
PC, nachfragen.

Da an unseren PCs aber
zur Zeit keine Farbdrucker

UNSERE MAILBOX STEHT!

Was Ianm wﬁhrt Unsere Mailbox steht! Unter der
Rufnummer 089/183951 kénnen nun alle DFO-
Freaks unseren Computer anwahlen.

WICHTIGE HINWEISE!

Bedienungshinweise!

Die Box befindet sich noch im Probe-Betrieb —
kieinere Fehler konnen noch auftreten, werden
aber sofort ausgemerzt. Die Telefonnummer ist
eine Direktleitung zum Computer, kann also nicht
filr normale Gespréche genutzt werden! _
Die Box ist menii-gesteuert, beachten Sie bitte dle

Die Box ist an Wochentagen zunichst nur von

19 Uhr abends bis 9 Uhr morgens geéffnet,
Samstags, Sonntags sowie an Feiertagen selbstver-
stindlich durchgehend von 0 bis 24 Uhr,

Giinstig ist es, wenn Sie
die Grafikausgabe bereits
mittels der AUTOEXEC,
BAT-Datei vorbereiten.
Hierzu dndern Sie mittels
des Programmes RPED
die AUTOEXEC.BAT-
Datei derart ab, daf3 Sie
noch den Befehl GRA-
PHICS hinzufigen. Falls
der Vordergrund hell ge-
druckt werden soll, ist
die Option “/R* anzu-
fiigen.

Nun zu Threm Drucker.
Angenommen, er ist zu
einem IBM-PC-Drucker
mit vier Farben (Rot,
Griin, Blau und Schwartz)
kompatibel, dann lautet
der Befehl:

GRAPHICS COLOR4

/R oder nur

GRAPHICS COLOR4
Diese Befehlssequenz kdn-
nen Sie entweder direk t
eingeben, sobald das
Prompt zu sehen ist,
oder eben in die
AUTOEXEC.BAT ein-
fiigen.

Nach unserem bisherigen
Wissen enthalt das Pro-

angeschlossen sind, miissen
wir leider passen. Wir wer-
den zwar in einem der
ndchsten Hefte einen Test-
bericht tiber Star Writer
PC bringen, aber noch ist
dieser Test nicht durchge-
fiihrt. Wir werden aber
versuchen, auch auf sol-
che Probleme einzugehen.
Wegen der Darstellungs-
moglichkeiten der Son-
derzeichen wenden Sie sich
bitte ebenfalls an Star
Division oder Ihren Hind-
ler, denn wir haben den
Test noch nicht durchge-
fiihrt, leider. Dies waren
die Antworten auf Ihre
Fragen 1 bis 3.

2Vun zu den Fragen a und
Wir haben bereits versucht,
ein Digitalisiertablett und
auch Lightpens fiir einen
Test zu bekommen, lei-
der liegt uns bisher noch
kein Testmuster vor,
deshalb konnen wir auch
noch keine Empfehlung
geben. Gleiches gilt auch
fiir Lightpens. lhre Frage
beziiglich der FONT-Edi-
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toren kénnen wir nicht
beantworten, da Font-
Editoren immer fiir spe-
zielle Programme gelten
und nicht allgemein,
Vielleicht sollten Sie die-
se Frage nochmals prd-
zisieren.

DEN SCHREIB-
MASCHINEN AN DEN
KRAGEN...?

Der professionelle Markt
preiswerter als auch
hochleistungsfihiger Biiro-
maschinen néhert sich
seiner Sattigung. Dies
meldete die Infratest
Kommunikationsfor-
schung.

Der Absatz elektronischer
Schreibmaschinen lag
1985 bei 240.000 Geri-
ten und hat damit den
Hohepunkt erreicht. Die
etablierten Anbieter be-
miihen sich, ihren Markt
durch Bildschirmerginzun-
gen vor den Schreibcom-
putern (Bsp.: Philips,
Commdore, Joyce} abzu-
schirmen.

FEHLER IN DER
SOFTBOX

Anbei erhalten Sie die
Kassette von Heft 2/87
zuriick. Das Programm
Home-Manager hat einen
Ladefehler in Block 3.
Auch im Programm Easy
Write scheint etwas nicht
zu stimmen. Dariiber bin
ich besonders traurig,
denn ich hatte es abge-
schrieben und bekam
den zweiten Teil nicht ge-
laden, jetzt streikt das
Programm am Ende.
Zwar lassen sich die drei
Listings einladen, aber
am Ende kommt nur noch
der Ausdruck CALL
&A000: SAVE EASY.
Statt weiterzulaufen ist
hier Schlufd. Die ¢inzige
Moglichkeit, den Compu-
ter wieder zu benutzen,
liegt im Ausschalten.
Nicht einmal der ,,3-Fin-
ger-Griff*, geht mehr,
Bitte iiberpriifen Sie die
Kassette noch einmal.
Ich hatte gerne die be-
richtigte und teilen Sie
mir mit, ob ich bei Easy
Write noch einen Fehler
mache, oder ob im Pro-




gramm ein Fehler vor-
liegt. Fiir schnelle Ant-
wort wire ich sehr dank-
bar.

Renate Gerken,

Liibeck

Bei Ihrer Kassette lag tat-
sdchlich ein Lesefehler
vor. Wir machen es uns

in dieser Beziehung nicht
einfach und priifen der-
lei Reklamationen auf
zwei Recordern, vor de-
nen einer mit absichtlich
verstelltem Tonkopf ar-
beitet, Eine nochmalige
Uberpriifung der von uns
versandten Kassetten er-
gab, daf$ das Programm
“DHAGE" korrekt ist.
Der Fehler lag also mal
wieder in einem Magnet-
feld (etwa der Stempel-
maschine) der Bundes-
pOst.

Unsere Kassetten werden
ansonsten im SPEED
WRITE 0, also der lang-
samen Geschwindigkeit
mit 100 Baud, kopiert,
um die unterschiedlich-
sten Einstellungen bei
den Tonkdpfen zu beriick-
sichtigen. ( Kleiner Tip
am Rande, speichern Sie
die Programme doch noch
einmal auf einer anderen
Kassette mit doppelter
Geschwindigkeit ab. Da
Sie dann mit dem schlecht
justierten Tonkopf spei-
chern, haben Sie beim
Einlesen keine Schwierig-
keiten und das Pro-
gramm ist in Zukunft
schneller eingeladen.)

Zu lhrer zweiten Frage,
dem vermeintlichen Fehler
bei Easy Write, ebenfalls
ein paar Bemerkungen,
die sicher auch andere
interessieren werden. Auf
der Kassette befindet

sich letztlich nicht die
lauffihige Textverarbei-
tung, sondern mehrere
Programme, die ein Bindr-
file erzeugen. Dieses
Bindrfile sollte auf einer
separaten Arbeitskassette,
-diskette hinter dem Start-
programm abgespeichert
werden. Wir hdtten zwar
auch gleich dus Bindrpro-
gramm abspeichern kon-
nen, doch treten dann
Schwierigkeiten beim
LOAD-Befehl auf. Die Vor-
gehensweise im einzelnen:

DIALOG

1. Kopieren Sie das kurze
Programm “"EAWR BAS*
(es ist hinter EASY 3 ab-
gespeichert) an den An-
Jang einer neuen Arbeits-
kassette.
2. Starten Sie dann die
Softboxkassette mit RUN
“EASY0.BAS ", Sie wer-
den nach einer Weile auf-
gefordert, eine Taste zu
driicken, weil das Listing
“EASY 1" eingelesen wer-
den soll. Desgleichen wie-
derholt sich fiir “EASY2"
Nach der Initialisierung
des Maschinenprogram-
mes werden Sie aufgefor-
dert, alles zum Abspei-
chern bereit zu machen
und die Taste 1 auf der
Zehnertastatur zu driik-
ken. Folgen Sie der Bild-
schirmanweisung (Press
PLAY & RE COﬁD) und
speichern Sie das Bindr-
ile hinter “EAWR " ab.
In Zukunft bendtigen Sie
nur noch lhre Arbeits-
diskette mit “EAWR "
und dem Bindrfile dahin-
ter, Das lange Laden ent-
fallt, IThren speziellen Feh-
ler konnten wir nur an

geraumer Zeit die Firmen
Maxell, Amsoft und
Schneider die 3-Zoll-Dis-
ketten ohne Hartplastik-
box, sondern mit einer
weniger aktuellen Papp-
schachtel auf den Markt
bringen. Ist dies der An-
fang vom Ende der 3-Zoll-
Diskette? Oder gar vom
CPC selber? In der Zeit-
schrift Chip vom Mirz ’87

- wird sogar die Einstellung

der CPC-Computer von
Schneider in Betracht ge-
zogen. Warum also nicht
weg von den sowieso nicht
durchsetzbaren 3-Zoll-
Disketten? Schlieflich
braucht man diese nicht
bei den neuen IBM-kom-
a?tiblen Home-Computern.
enn man schon ein klei-
nes Monopol in Bezug auf
die 3-Zoll-Disketten hat,
so sollte man die Leute,
die sich einen Schneider
zugelegt haben, nicht
noch verdrgem.
Zuriick zu den Papp-
schachteln, die — einmal
vollgeschrieben — nicht
mehr zu gebrauchen sind.
Hinfillig sind nun auch

UNSER
R TELEFONSERVICE &

Leserbriefe sind uns stets willkommen, Wir be-
antworten sie entweder direkt oder auf den Dia-
log-Seiten. Und wenn Sie gar nicht mehr weiter
wissen, greifen Sie doch einfach Montag nach-
Mittags zum Telefon. Jeden Montag ab 15 Uhr
bis 19 Uhr steht Ihnen der Telefon-Service von
SCHNEIDER AKTIV zur Verfiigung. Rufen Sie
an! Tel. 089/129 80 13.

einem Gerdt mit der Vor-
ltex-Speichererweiterung
nachvollziehen. Auch hier
gibt es eine Abhilfe:
Benutzen Sie Easy Write
nur, nachdem Sie die Kar-
te mit dem Befehl
IDISBOS ausgeschaltet
hben. Dies gilt selbstver-
standlich auch fiir die
Erstinstallation.

WARUM KEINE
HARDBOX MEHR?

Es ist drgerlich, daf’ seit

die Programme, die das
Directory als Label aus-
drucken, welches man in
die Hartbox stecken konn-
te.

Zwar ist der Preis gering-
fligig gesunken, vielleicht
hitte es aber auch die
Moglichkeit gegeben, eine
3-Zoll-Diskette einzeln
mit Box zu kaufen. Sie
aber ganz vom Markt zu
nehmen, finde ich sehr
makaber, Frage: Konnen

‘Sie mir sagen, wo ich nun

die Hartplastikboxen fiir
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die 3-Zoll-Diskette weiter-
hin beziehen kann?
Manfred Scheele,
Essen-Huttrop

Ihren Arger konnen wir
verstehen, denn auch wir
fanden die Hartbox recht
praktisch. Dafs es sie nicht
mehr gibt, liegt wohl dar-
an, daf§ man Produktions-
kosten sparen wollte. Je-
denfalls ist uns keine Fir-
ma mehr bekannt, die
noch neue Auslieferungen
in dieser Plastikschachtel
vornimmt. Ein Ende die-
ses Diskettenformates
bedeutet dies aber nicht.
Zu viele Diskettenstatio-
nen sind (und werden
noch) verkauft und fgera—
de der relativ hohe Preis
und die kleine Konkur-
renz sichern ja den Gewinn
der Hersteller.
Und daf3 gar der CPC ein-
festellt wird? Die neuer-
ichen Preissenkungen
und die Verkaufsform
werden sicherlich noch
mal zu einem Boom fiih-
ren und den CPC als Ein-
steiger-Computer in die
Wohnzimmer bringen.,
Unbestritten diirfte natiir-
lich sein, daf die Firmen
Amstrad und Schneider
den Anschluf} nicht ver-
passen wollen und mit
den entsprechenden Gerd-
ten rechtzeitig auf den
Markt kommen. Ob die
beiden Firmen allerdings
erst in der Zeitschrift
Chip nachlesen, welche
Computerserie sie einzu-
stellen haben, wagen wir
zu bezweifeln.

BESSERE BILD-
SCHARFE AM GT 65?

Da ich den Schneider CPC
6128 mit Griin-Monitor
besitze, mochte ich um
Auskunft bitten, ob es
einen Verbesserungsvor-
schlag gibt, mit dem man
die Bildschirfe des
Schneider-Bildschirmes
“GT 65 verbessern
konnte?

Mein Freund besitzt-den
CPC 464 mit Griin-Moni-
tor. Ich habe den Ein-
druck, dieser ist in der
Bildschirfe besser als
meiner.

Karl Schimmel,
Waldersdorf




Es gibt keinen Bastelvor-
schiag, der die Bildschdrfe
des Griinmonitors (ohne-
hin schon besser als die
des Farbmonitors) erho-
hen kann. Daf3 Ihnen das
Geridt Ihres Freundes lei-
stungsfihiger vorkommt,
mag seine Ursachen an
einer optimaleren Einstel-
funﬁ von Kontrast und
Helligkeit haben. Auch ist
auf einen Standort mit
moglichst wenig Lichtein-
fall zu achten. Auf keinen
Fall kann es an den un-
terschiedlichen Schneider-
Modellen liegen. Sollten
trotzdem noch erhebliche
Qualitatsunterschiede fest-
zustellen sein, so liegt ver-
mutlich ein technischer
Defekt vor.

FEHLER BEIl ,STERN"?

In den Heften 2/87 und
3/87 sind in verschiedenen
Listings mehrere fehlerhaf-
te Programmierangaben
enthalten. Zum Beispiel
mu# es im Listing ,,Stern*
(2/87) in Zeile 2605 statt
LOCATE 2,7:PRINT*“Die
Temperatur betrigt zwi-
schen*; “-*;te((P);*‘und*;
“+“;tee(p)
besser
LOCATE 2,7:PRINT“Die
Temperatur betragt zwi-
schen -“;te(p);*‘und
+“;tee(p) ¥
heifien und statt Zeile 2700
LOCATE 2,7:PRINT
“Monde**
wire es iiberzeugender
LOCATE 2,7:PRINT
“Monde‘“: LOCATE 10,
24 . PRINT“TASTE".
Ebenso sind die in mehre-
ren Zeilen angegebenen
(CTRL-X)-Anweisungen
meiner Meinung nach
iiberfliissig. Bei ComDos
haben sich.in Alwin Ertls
Programm-Listing die al-
ten Fehler mit dem Pfund-
zeichen eingeschlichen.
Die grofiten Probleme ha-
be ich jedoch mit dem
Budget-Man]::]gler“.
Er/es lauft schlichtweg
nicht. Bei RUN erscheint
oben links das “ENDE‘*
von Zeile 1990 (MODE
2:PRINT*“AUF WIEDER-
SEHEN...). Ich finde es
witzig, daf’ er sich abmel-
det, ohne daf ich etwas

DIALOG

gesehen habe, aber von
einem flackernden Ende
habe ich recht wenig,
Ich finde es schade, dafy
Ihr anscheinend keine
Zeit findet, die Listings
zu priifen. So reduziert
sich die Ubernahmefreu-
de der Listings enorm.
Als ,,Newcomer* muf
ich trotzdem sagen, daf,
obwohl diese kleinen
Mingel in den Listings
sind, ich Schneider aktiv
sehr gut finde (Lob muf}
sein!). Meinetwegen
konnten ruhig mehr An-
wenderprogramme ent-
halten sein,

Noch eine Frage: Er-
scheint die Softbox nur
in Westdeutschland? Ich
konnte sie in Berlin
noch nicht entdecken,
Andreas Weyer,

1000 Berlin

Als einen Fehler wiirden
wir Thren Hinweis fiir
die LOCATE-Zeile des
Listings ,,Stern*’ nicht
bewerten. Sowohl die

SLHIEIER abtiv

LESERBRIEFE

Postfach 1161
8044 Unierschleissheim

Version von M. Schon-
arth als auch Thre ist
uffahig. Dag jeder ei-
nen anderen Program-
mierstil pflegt, sollte
man akzeptieren. Weni-
ger erfreulich — da stim-
men wir IThnen aus gan-
zem Herzen zu — sind
die Steuerzeichen. Schon
mehrfach haben wir ge-
schrieben, daf hierdurch
ein Drucker bei der Aus-
gabe des Listings ,,durch-
einander*’ gerdt.
Dafi im Listing von Alwin
Ertl noch einmal das
ndzeichen an falscher
telle auftauchte, stimmt
und tut uns leid. Dies
lag natiirlich auch daran,
dap sich der Redaktions-
wechsel nicht von einem
Heft auf das andere voll-
ziehen konnte,
Wir bedauern, daf ein so
gutes Programm wie der
., Budget Manager* bei
IThnen nur an Abschied
denkt und vermuten ei-
nen Tipﬁ‘fehler Ihrerseits,
Die nachstehenden Griin-
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de entkriften auch Ihren
letzten Vorwurf, wir wiir-
den unsere Listings nicht
sorgfaltig fru ifen.
Die eingehenden Listings
werden in unserer Pro-
grammredaktion sehr
sorgfiltig tiberpriift.
Zwar sind wir keine Alles-
konner, die ohne Fehler
durchs Leben gehen, aber
ein Fehler, wie er von
IThnen geschildert wurde,
kann unmdoglich passie-
fen. Vom erprobten Pro-
%ramm fertigen wir unser
isting an, welches in
der Druckerei direkt ge-
druckt wird. Also auch
keine Fehlermoglichkei-
ten durch den Setzer.
Die einzige Chance zum
Fehler haben wir, indem
wir einen Teil des
Listings schlichtweg ver-
gessen und das wdre ja
ein ,,dicker Hund“,
oder?!
Zu Ihrer letzten Frage:
Unsere Softbox wird
nicht zusammen mit dem
Heft ausgeliefert, son-
dern ist durch den Be-
stellschein, der in jeder
Ausgabe abgedruckt ist,
zu bestellen,

COMPUTERCLUB
LEONBERG

Der Computerclub Leon-
berg nimmt noch Mitglie-
der — auch iiberregional —
auf, Der Computertyﬂ
spielt dabei keine Rolle.
infach Servicepaket des
Computerclubs Leon-
berg, Postfach 6126,
7250 Leonberg 6, anfor-

ern,
Marcus Schindler,
Leonberg

HARDCOPY ODER
DRUCKEREIN-—-
STELLUNG

Ich kaufe mir fast regel-
mifig Ihre Zeitschrift.
Sie verdffentlichen ganz
nette Programme und
Tips. Leider muf} ich fest-
stellen, dafs Harco {-Rou-
tinen nur fiir den NLQ-
401 geschrieben sind,

Ich besitze einen CPC
6128 und einen Sekosha-
SP 1000 Drucker.




Leider habe ich noch zu-
wenig Erfahrung in MC-
Programmierung. Aus die-
sem Grund habe ich es
noch nie geschafft, mit
den Programmen, z.B.

aus Heft Nr. 3/87, mei-
nem Drucker auch nur
eine ordentliche Hard-
copy zu entlocken. Fiir ei-
nen Hinweis wire ich
sehr dankbar.

Giinther Stoger,
Osterreich/Steyr

Die Hardcopy-Unterrou-
tinen in unseren Listings
sind Bestandteil des Pro-
grammes und stammen
vom jeweiligen Autor.
Da wir nicht jeden Druk-
ker kennen kénnen, ha-
ben wir bei der Priifung
die Schwerpunkte auf
Gerdte gelegt, die Epson-
oder IBM-kompatibel
sind. Natiirlich achten
wir auch darauf, daf ei-
ne Druckoption auch
auf dem NLQ 401 liuft.
Bei vielen Marken steht
der Kaufer jedoch re-
lativ alleine da und in
diese Gruppe ist auch
der Seikosha einzuglie-
dern. Wir werden gerne
ein entsprechendes Pro-

ramm abdrucken und

offen auf Einsendungen,
bis dahin miissen wir Sie
um Geduld bitten,

DER CPC — LEIDER
NICHT KOMPATIBEL

DIALOG

Im Heft 3/87 befinden
sich zwei sehr interessan-
te Listings und zwar
,,Folio* und ,,Raum-
plan*‘. Leider sind diese
Programme nicht fiir
den CPC geschrieben.
Sollte die Moglichkeit
bestehen, diese beiden
Programme fir den CPC
464 zu indern, wire ich
dankbar, wenn Sie mir
die Listings oder die
Programme zukommen
lassen wiirden.

Riidiger Gabriel,
Wentdorf

Sie sprechen da ein gro-
fes Problem an. Die drei
CPC-Rechner sind unter-
einander nicht vollig
kompatibel. Kleine Un-
terschiede im ROM ha-
ben eben grofie Folgen.

AILTUELL VERLAG MAILBOX

Tacglich 15,00 bis 3.00 Uhr
Wochenende 0,00 bis 2iL00
Uhr ONLINE !

Parameter 8 ¥ 1
Tel: 0897183951

Die Verlagsmailbox steht — zuerst nur im Probebetrieb. Sie
ist selbstverstindlich zunichst kostenlos, mehr dariiber im

niichsten Heft

Was immer wir dagegen
tun konnen, werden wir
auch tun, jedoch: Um ein
ganzes Programm in der
Grofienordnung der

von Ihnen genannten
fehlerfrei abzudndern, da-
zu fehlit uns die Zeit. Wir
kénnen nur versprechen,
die Lauffahigkeit auf

den einzelnen Modellen
moglichst griindlich zu
testen und das Ergebnis
der Priifung in das Listing
zu schreiben, um Ihnen
eine Enttiuschung zu er-
sparen. Die andere Még-
lichkeit wire, nur jene Pro-
gramme zu verdffentlichen,
die auf allen drei Rech-
nern einwandfrei funktio-
nieren. Dann aber bliebe
manch ein Basic-Befehl
beim 6128 und manch
ein RSX-Kommando
beim 464 ungenutzt,

und das wdre schade. Wir

versuchen, jedem etwas
zu bieten, indem wir das
Listing-Angebot richtig
Jmischen*’ Sollte uns
allerdings ein fortgeschrit-
tener Programmierer
nachtrdgliche Verbesse-
rungen zusenden, so wer-
den diese sofort verof-
fentlicht.

COMPUTERFREAKS
IN DER DDR

Informieren Sie mich bit-
te ausfiihrlich iiber Com-
puterliteratur. Es wiire
schon, wenn Sie fiir mich
Probeexemplare Threr
Computerzeitschrift
Schneider aktiv** hitten,
wobei durchaus auch il-
tere oder beschidigte
Exemplare dabei sein
konnten.

G. G,

DDR — Jena
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So gerne wir in diesem -
Falle wegen des Absen-
ders geholfen hdtte, der
Versand regelmdpig er-
scheinender Zeitschriften
in die Deutsche Demo-
kratische Republik ist
leider verboten. Wer je-
doch unter unseren Lesern
bereit ist, brieflichen
Kontakt mit dem betref-
fenden Herrn aufzuneh-
men, der kann durch un-
sere Redaktion die ge-
naue Anschrift erhalten.

FW — WIE IMMER
NICHT GANZ RICHTIG

Seit Weihnachten bin ich
Besitzer eines CPC 6128
und seit Januar Kiufer
Threr Zeitschrift Schnei-
der aktiv. So habe ich
denn im Januar den An-
fang Ihrer Adress-Datei
aus der Glosse abgetippt
und im Februar den Rest,
wobei ich feststellen
mufdte, daf} die Zeilen
440 bis 520 fehlen

und das Programm natiir-
lich nicht laufen kann.
Edmind Birkel

Bei F.W. war das nicht
anders zu erwarten. Wir
haben ihn aus seinem
Kifig rausgelassen und
in miihevoller, viertigiger
Arbeit konnte er das
Programm erginzen, so
dafi es nunmehr liuft,

440 REM** *Abspei-
chern (Einbunkern)***

450 CLS:PRINT "Mach
ich glatt!” _

462 OPENQUT “adress.

atll

470 FOR i=1 TO zae

480 IF nam$(i)= " *
THEN 500

490 PRINT #9,nam$(i),
PRINT #9,gasse3(i)
“PRINT %9 wos (i)
PRINT #9.tel$(i)

500 NEXT i

510 CLOSEOUT:CLS:
PRINT Weg sind ‘se!”’
PRINT

5120 PRINT ““Noch was?
“:CALL &BB06
:GOTO 310

520 PRINT “Noch was?
“:CALL &BB06
;:GOTO 310
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VORTEX HYBRID:

WELCHES

FORMAT WIRD
GEWUNSCHT?

Schneider war — und gilt auch noch immer — als jener Computer-
hersteller, der die Komplett-Philosophie einfiihrte. Mit einer Tastatur und
ein paar KByte RAM war es nicht getan. Neben einem Monitor gehorte
noch ein Gerit zur Datenaufzeichnung zur Grundausstattung, im
einfachsten Fall ein Datenrecorder. Aber die Homecomputer wurden
immer billiger und viele Firmen nutzten die niedrigen Herstellungskosten,
um den Niedrigpreis als Verkaufsargument aufzufiihren. Und da nun
zwischen Bohnen und Suppengemiise der , Einstiegscomputer” zum
Sensationspreis angerpiesen wird, bleibt auch der Firma Schneider nichts
anderes iibrig, als die Grundkonfiguration einzeln und damit billiger
zu verkaufen. Denn beim Wochenendkauf kann der Kunde nicht auf die
— sicherlich richtigen — Argumente héren, was denn an

Folgekosten entstehen kann.

Diese Verkaufspolitik hat Vorteile,
Hierz gehort sicherlich die freie
Auswahl aus dem Angebot der
Fremdhersteller. Der Schneider
CPC 464 ist ja schon lingst kein
Neuling in der Szene mehr und

das Angebot an Peripherie ist grofs.
Auch bei den Diskettenlaufwerken,
die nach dem Rechner an erster
Stelle der Wunschliste stehen, hat
der Kunde die Qual der Wahl. Mit
dem Laufwerk FM-1 steht ein in-
teressantes Gerit zur Verfiigung,
welches bei den Kaufiiberlegun-
gen unbedingt mit einbezogen
werden mufs.

5.25- UND 3.5-ZOLL-DISKETTEN
}’IIIREEII-SPLATZ BEI NIEDRIGEM

Das 3-Zoll-Format ist sicher nicht
vom Aussterben bedroht, aber man
kann auch nicht ableugnen, daf’ es
sich nicht so durchgesetzt hatte. wie
es Amstrad und Schneider einmal
erhofften. Andere Hersteller setz-
ten weiterhin auf die 5.25-Zoll-Dis-
kette, oder bevorzugten fiir die
neuen Computermodelle das 3.5-
Zoll-Format. Wihrend die in Pappe
verpackten grofien Disketten schon
wegen der Herstellung billig wurden,
erreichte der bruchsichere 3.5-Zoll-
Datentriger durch die grofse Nach-
frage und der Konkurrenz der Her-
steller traumhaft niedrige Preise.
So schaut ein Vergleich der Kosten
heute folgendermafien aus: Fiir 10
KB Speicherplatz zahlt man beim
Schneidereigenen Format rund

20 Pfennige. Auf 8 Pfennige sinkt
der Preis bei einer 3.5-Zoll-Floppy

Das Vortex-Laufwerk, ein leistungsfihiges
Schwergewicht im Design eines Schuh-
kartons

und die niedrigsten Kosten verur-
sacht die 5.25-Zoll-Diskette mit
nur 4 Pfennigen. Wer das Rechen-
exempel nachvollziehen will, dem
sei verraten, dafd wir von einem
Durchschnittspreis fiir doppelsei-
tige Disketten ausgingen und daf’
sich die Rechnung natiirlich auf
die Speicherkapazitiat des Vortex-
Laufwerkes bezieht. Etwas teurer
kann die Geschichte noch werden,
wenn man, wie im Handbuch emp-
fohlen, die Diskettenqualitit
,,Doppelte Dichte** benutzt.
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Das Vortex-Laufwerk F1 wird zu-
sammen mit einem eigenen Betriebs-
system (VDOS 2.0) und der CP/M-
Diskette 2.2 geliefert.

Schon beim Auspacken fallt durch
das Gewicht auf, dafs es sich um ein
solides Gerit handeln mufd. Der er-
ste Eindruck bestitigte sich spiter
durch die Laufruhe und die geringe
Geriauschentwicklung. Genau wie
bei der DDI-1 von Schneider ist das
Netzteil im Gehiuse untergebracht
und stdrt deshalb nicht auf dem
Schreibtisch. Grofd dimensionierte
Kiihlrippen an der Riickseite sorgen
fiir einen ausreichenden Schutz vor
Uberhitzung, auch wenn das Dop-
pellaufwerk iiber einen ganzen
Arbeitstag in Betrieb ist. Der erste
Unterschied zum Konzept der Ori-
ginalfloppy wird beim Controller
deutlich. Das Gehiuse liegt flach
auf dem Tisch und wird iiber ein
Kabel an den Expansionsbus des
CPC-Keyboards angesteckt. Diese

Losung ist sicher etwas flexibler,
erfordert aber einen Unterbau, dhn-
lich eines Druckertisches fir den
Monitor, sofern der Schreibtisch
nicht mehr Platz bietet als tiblich.
Schneider baut den Controller et-
was kompakter und bietet deshalb
ein gefilligeres Erscheinungsbild.
Zum Lieferumfang gehort natiirlich
auch ein Handbuch, welches sich
nur kurz (iiber 5 Seiten) mit der
Basic Syntax befaidt. Der Rest des
62seitigen DIN A4-Werkes befafit
sich mit CP/M. Diese — fir sich
betrachtete — Einteilung ist jedoch
kein Minuspunkt. Da das Disket-
tenbetriebssystem auch ,.einzeln**
verkauft wird, ist das entsprechende




Handbuch zusitzlich als ,,Lose-
Blatt-Sammlung** beigelegt, Sicher
kein allzu professionelles Erschei-
nungsbild des Manuals, jedoch sind
wir bei unserer Kritik auch nicht
ganz sicher, ob Vortex den Blittern
in der Handelsversion eine Heftklam-
mer spendiert. Spaf} beiseite, der
Inhalt ist mit rund 40 Seiten, eben-
falls im A4-Format, ausfiihrlich ge-
nug und kann als gelungene Erkla-
rung bezeichnet werden.

Bleibt noch zu erwiéihnen, daf} die
von uns getestete Hybridstation nur
eine Lieferform des Laufwerk F1 ist.
Das Gerit ist zu jedem Zoll-Format
der Disketten auch als Einzelstation
und als Doppellaufwerk zu erhalten.
In welcher Konfiguration letztlich
gearbeitet wird, bleibt dem Kunden
iiberlassen, doch sind hierzu einige
Uberlegungen notwendig.

Es hat sich herausgestellt, daf es
wenig Software auf 3.5 oder 5.25-
Zoll-Format gibt. Auch Schneider
aktiv bietet seine Softbox erst seit
April auf diesen Disketten an und
von seiten der Softwareverlage tut
sich fast iiberhaupt nichts. Einiges
ist.auf 5.25 Zoll erhiltlich, wobei
es sich dabei vornehmlich um An-
wendersoftware handelt, etwa
WordStar oder dBase. Vortex

tite gut daran, die Lizenz oder Ver-
triebsrechte fiir einige Spiele zu er-
werben, um sie auf diesen Disket-
tenformaten auf den Markt zu brin-
gen. Da dies aber nicht der Fall

ist, wird der Datenrecorder fast
schon ein ,,Muff*, bevor man sich
von diesen CPC-uniiblichen Disket-
ten abhingig macht. Ganz neben-
bei ist dies wohl auch ein gewichti-
ges Argument gegen den Kopier-
schutz. Den Schwerpunkt wird
man auf einige Zeit hin noch auf
die Anwendersoftware legen miis-
sen, da sich ja hier auch der grofse
Speicherplatz giinstig auswirkt.

LEISTUNGSBESCHREIBUNG:
VIELE EXTRAS BEREITS
UNTER BASIC

Man kann schon bei obiger Rech-
nung aus dem Preis fiir 10 KByte
schlieffen, daf es sich bei der Vor-
tex-Diskettenstation um einen Spei-
cherriesen handeln mufl. Die Auf-
nahmekapazitit einer formatierten
Diskette liegt bei 708 KB. Der Men-
ge an Programmen, die dadurch

auf eine Diskette kommen kann,
tragt VDOS 2.0 insofern Rechnung,
dafd 128 Directory-Eintriige zugelas-
sen werden. Da jedes Ding zwel Sei-
ten hat, muf hier auch ein unan-
genehmer Effekt genannt werden,
An und fiir sich ist das Vortex-Lauf-
werk so schnell wie jenes der Fir-
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ma Schneider. Dabei soll es uns
nicht auf die Zehntelsekunde an-
kommen, denn dieser Vergleich ist
leider nur Theorie. In Wirklichkeit
muf durch die Verwaltung des gro-
fieren Directorys doch etwas Zeit
geopfert werden, so daf} die Ge-
schwindigkeit beim Lesen und
Schreiben von Daten doch spiirbar
hinter der der DDI-1 zuriickbleibt.
VDOS 2.0 bietet dem Anwender
einige neue Basic-Befehle. Um zu er-
kliren, was daran alles neu ist, soll-
te man aber zuerst einmal kldren,
welche Features bereits die Version
1.0 zu bieten hat. Gegeniiber
AMSDOS, dem Schneider-Betriebs-
system, fallt hier insbesondere die
Moglichkeit auf, aus dem Basic
heraus zu formatieren. Ebenso wich-
tig diirfte es sein, mit der Anwei-
sung IS,x ein 3-Zoll-Laufwerk in

die bestehende Konfiguration einzu-
binden. Zur Spielerei ist die Einga-
be eines Codeschliissels geraten. Der
entstehende Programmschutz hat
sicherlich nur so lange Bedeutung,
wie sich niemand ernsthaft hinter
die Auflésung des Riitsels macht,.
Dies gilt nun mal fiir alle Kniffe
dieser Art, Simtliche Befehle wer-
den iibrigens wie ein RSX-Komman-
do (was sie im eigentlichen Sinne
auch sind) eingegeben. Das heifdt,
der Anweisung wird der mit SHIFT
und @ erzeugte senkrechte Strich
vorangestellt. Im iibrigen sind fast
alle Fehlermeldungen oder Anwei-
sungen (Laufwerk A: Diskette ein-
legen) auf deutsch, wihrend man
sich bei den Befehlen an die gewohn-
te englische Sprache gehalten hat.

VDOS 2.0
BESSER ALS AMSDOS?

Mit VDOS 2.0 war dann endlich das
Diskettenbetriebssystem da, welches
man sich von Anfang an gewiinscht
hat und — soweit es Schneider be-
trifft — heute noch wiinscht. Eine
ganze Gruppe von Befehlen sorgt
nunmehr dafiir, daf’ der Program-
mierer ohne Schwierigkeiten eine
relative Datei nutzen kann. Was bis-
her nur mit vielen Tricks und mit
Maschinensprache moglich wurde,
ist endlich auch unter Basic erreicht.
Sobald man sich mit der programm-
technischen Theorie einer solchen
Datei vertraut gemacht hat, ergeben
sich keine Probleme mehr, und es
sind Dateien moglich, die bis zu

700 KByte Daten aufnehmen. Dies
kann nur noch von einer Festplatte
iibertroffen werden.

Genauso idrgerlich sind bei der DDI-1
die Fehlermeldungen gewesen. Ein
nicht auf der Diskette befindlicher
Datensatz schmif$ den Anwender aus
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der schonsten Einleseroutine seines
Programmes. Auch hier wieder nur
der Ausweg durch Assemblertech-
nik. Anders beim Vortex VDOS 2.0,
wo die Fehlermeldungen durch nor-
male Abfragen im Basic-Programm
abgefangen werden kénnen. Den
geschilderten Fall kann man dann so
programmieren, da} eine Bildschirm-
meldung zum Diskettenwechsel auf-
fordert, bevor die Einleseroutine
erneut gestartet wird.
Nichstes ,,Extra* ist ein ROM-resi-
denter, also immer verfiigbarer, Mo-
nitor fiir alle, die sich fiir Maschinen-
sprache interessieren. Demjenigen,
der intensiv in Assembler program-
miert, wird dieser Assembler/Dis-
assembler sicherlich nicht das ge-
wohnte Softwarewerkzeug erset-
zen, aber man darf nicht die stindi-
ge Verfiigbarkeit vergessen, die das
Vortex-Stiick aufzuweisen hat.
Da hier ohne Zeit- oder gar Speicher-
glatzverlust immer ein Einblick in
peicherinhalte moglich ist, wird
auch der Fortgeschrittene oft die
Option IM benutzen, um den Moni-
tor zu starten, Fiir MC-Beginner
diirfte das kleine Programmierwerk-
zeug allerdings eine Weile geniigen.
Mit der Einschrinkung, daf} es sich
um einen einfachen Zeileneditor
handelt, sind folgende Optionen
moglich: )
— Anzeigen und Andern von Spei-
cherinhalten (Disassemblieren
u. Assemblieren)
— Setzen von Breakpoints (Unter-
brechungen)
— Einzelschrittausfilhrung eines
Maschinenprogrammes
— Starten eines Maschinen-
programmes
— Abspeichern eines MC-Program-
mes
— Druckerausgabe
Der Monitor kann jederzeit durch
die ESC-Taste wieder verlassen wer-
den und man befindet sich wieder
im Basic.
,,Nobody is Perfect‘, unter diesem
Motto steht auch das VDOS 2.0.
Was bei Schneider der MERGE-
Befehl,ist bei Vortex das EOF
(End Of File), Befindet sich inner-
halb einer ASCII-Datei ein CTRL Z,
also ein hexadezimales 1A, so wird
diese Datei als beendet angesehen.
Der Fehler wird von Vortex nicht
verschwiegen, und im Handbuch
zum Betriebssystem werden einige
Notldsungen angegeben. Doch
tduscht dies nicht iiber die Tatsache
hinweg, daf} dadurch viele selbstge-
schriebene Programme wegen ihrer
Einleseroutine nicht mehr funktio-
nieren. Ein Ausweg ist die Benut-
zung eines Datenzidhlers, mit dem
dann eine FOR-NEXT-Schleife ein-
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gerichtet werden kann. Auf diese
Weise kann das Programm auch
weiterhin mit der 3-Zoll-Floppy
benutzt werden.

Die weiteren Basic-Befehle sind
schnell abgetan. Nicht etwa weil sie
nicht wichtig sind, sondern, weil
sich ihr Nutzen fast von selbst er-
klirt. FRAME sorgt fiir eine flak-
kerfreie Zeichendarstellung, FAST
beschleunigt die Bildschirmausgabe,
GCHAR liest ein Zeichen vom Bild-
schirm, und MASK setzt eine zwei-
farbige Ausgabeform bei der Grafik-
ausgabe. Alles aufzuzihlen wire
mifdig und wiirde den Rahmen die-
ses Berichtes sprengen. Als Fazit

im Vergleich der Betriebssysteme
kann jedoch gesagt werden, daf’
Vortex die Nase vorn hat und dem
Anwender einige Optionen bietet,
die nicht nur Schneider-User als
Luxus bezeichnen diirfen. Der grofde
Nachteil ist niemanden anzulasten.
Jeder, der seine Konfiguration —
mag sie nun ein Schneider- oder

ein Vortex-Laufwerk enthalten —
mit allen Feinheiten des Basic be-
nutzt, der wird schnell erfahren,
was ,,Inkompatibilitit* bedeutet.

CP/M BEI VORTEX:
AUCH HIER EIGENE WEGE
GEGANGEN

Die Beschriftung der Diskette und
die langatmigen Urheberhinweise
(waren da wirklich 2 Seiten notwen-
dig?) weisen schon darauf hin, daff
es sich bei CP/M um eine in Lizenz
gefertigte Weiterentwicklung han-
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delt. Die Unterschiede treten jedoch
kaum in Erscheinung, solange

man als Vergleich das CP/M Plus
von Schneider heranzieht, welches
ja auch einiges zu bieten hat. Wohl-
gemerkt geht es hier um die Lei-
stungsfihigkeit, denn fiir die Benut-
zung der Dienstprogramme liefy
Vortex — konsequent wie beim
Betriebssystem — den Dolmetscher
arbeiten. Auch geiibte CP/M-User
miissen eingestehen, dafd Fehlermel-
dungen und Bildschirmanweisungen
leichter zu verstehen sind. Zu einer
ausfithrlicheren Besprechung werden
wir an einer anderen Stelle sicher
noch einmal Gelegenheit haben, da
an dieser jetzt nur gesagt werden
soll, daf} simtliche Anwendersoft-
ware fir dieses Betriebssystem ein-
war;dfrei unter Vortex CP/M 2.2
lauft.

TECHNIK:
EINWANDFREIER BETRIEB

Wie schon kurz erwihnt, machte das
Laufwerk keinerlei Schwierigkeiten.
Alle Optionen lief\en sich anspre-

chen und wurden korrekt ausgefiihrt,

Achtet man auf die solide Konstruk-
tion und das Gewicht, so ist schon
eine Erkliarung fiir die Laufruhe

und die damit verbundene niedrige
Geriduschentwicklung gegeben.
Bemerkenswert ist trotzdem, daf3
dies auch nach 14 Stunden Betriebs-
zeit noch so ist, ohne daf} etwa die
Diskette gelitten hitte.

Die Zugriffssicherheit war auch bei
absichtlich schlecht gewihltem Dis-

kettenmaterial einwandfrei. Dies
mufd nicht unbedingt an den beiden
Schreibkdpfen je Laufwerk liegen,
sondern es kann durchaus sein, daf3
sich entgegen der Aufschrift auf der
Leerdiskette doch ein qualitativ
besseres Material in der Hiille befin-
det. Wer sicher gehen will, sollte
also der Empfehlung des Handbuchs
folgen und zweiseitige Disketten mit
doppelter Dichte kaufen.

FAZIT:
ZUVERLASSIGES LAUFWERK

Der grofite Nachteil des Laufwerks
ist die geringe Verbreitung entspre-
chender Software. Hier kann man
sich natiirlich weiterhin mit einem
Kassettenrekorder etwas behelfen
und Spiele (es wird sich in der Re-
gel um diese Software handeln) ein-
laden. Schwieriger ist es bei um-
fangreicher Anwendersoftware, die,
wenn {iberhaupt, nur auf 5.25-Zoll
vorliegt. Das 3.5-Zoll-Laufwerk
kommt demnach nur innerhalb ei-
ner Hybrid-Station in Frage.

Fiir denjenigen, der seinen Compu-
ter fast ausschlieflich zu ernsthaf-
ten Arbeiten benutzt (oder der noch
ein Schneider-Diskettenlaufwerk
zusitzlich hat), gehort die Vortex-
Station zum Besten, Die hohe Spei-
cherkapazitit 143t ungeahnt grofde
Dateien zu und das erweiterte Basic
bringt neuen Programmier-Kom-
fort in eigene Programme. Bei der
mechanischen Zuverlissigkeit kann
der Kéufer sicher sein, den CPC mit
dem richtigen Laufwerk erginzt

zu haben.

MULTIPLAN: IHR
KALKULATOR

Tabellenkalkulation, was ist das? Nun, sicher ist nicht jedem be-
kannt, was sich hinter diesem Ausdruck verbirgt. Und auch derjenige, der
mit diesem Begriff etwas anfangen kann, hat vielleicht bisher das Ganze

als Anwendung fiir Geschéaftsleute abgetan, die mit Bleistift

und Radiergummi bewaffnet an ihrem Schreibtisch briiten, um so ihre Ge-
winne fiir das nichste Geschéftsjahr zu kalkulieren. Aha, da ist ja schon
ein Teil des Wortes: Kalkulation. Dies bedeutet nichts anderes als
,,Berechnen”. Im Zusammenhang mit dem Wort Tabelle zeigt dies schon
die Anwendung, verschiedene Berechnungen in tabellarischer Form
durchzufiihren.

Jeder von uns, der nicht gerade
Rockefeller heifdt, einer ganz ge-
wohnlichen Titigkeit nachgeht und
somit auch ein ganz gewohnliches
Gehalt mit nach Hause bringt,

muf stindig mit seinem verfiigbaren
Einkommen ,,kalkulieren‘ und so

mit diversen Kosten rechnen, um
iminer einen Uberblick durch sei-
nen personlichen , Finanzdschun-
gel zu behalten. Er stellt also

seine Ausgaben den Einnahmen
gegeniiber und kann somit fest-
stellen, ob es diesen Monat noch fiir
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einen neuen Computer reichen

kann oder der Urlaub in diesem Jahr
ins Wasser fallt. Auf herkommliche
Art sieht das dann so aus, dafs sich
unser Herr Mustermann mit Papier
und Bleistift an den Tisch setzt

und folgende Tabelle erstellt:

Lohn, netto DM 2400,-

Sonstige Einnahmen DM 400,—

Gesamteinnahmen DM 2800,—-

Ausgaben: :

fiir Miete DM 650,—
Nebenkosten DM 120,-
Lebensmittel DM 500,—
Raten, etc. DM 150,—
Telefon DM 100,—
Papas Zigaretten DM 150,—
Sonstige Kosten =~ DM 400,—

Gesamtausgaben DM 2070,—-

Es verbleiben am

Monatsende DM 730,—

So, aber wie sieht das ganze jetzt aus,
wenn ein Auto angeschafft werden
soll oder die Miete steigt? Papa
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So stellt sich dem Benutzer ein ,,Formblatt”’ von Multiplan dar, wenn die ersten
Eintragungen vorgenommen und berechnet wurden

nimmt einen Radiergummi, radiert
die Summe fiir Miete und sonstige
Kosten aus und trigt die neuen Zah-
len ein. Aber das ist ja noch nicht
alles. Auch die verbleibende Sum-
me muf® nun neu berechnet wer-
den. Also, Taschenrechner raus und
eingetippt. Daf} dieses Verfahren
auf Dauer etwas miihselig ist, wird
wohl einleuchten. Und hier setzt
nun die Aufgabe des Computers ein.
Alle wissen, dafd Computer gerade-
zu pridestiniert fiir diese Art Auf-
gaben sind, da sie komplexe Berech-
nungen schnell ausfithren und im-
mer wiederkehrende Berechnungen
ohne Frust erledigen. Denn dieses
,»,Was wire, wenn*-Spielchen kann
man nun immer wieder vom Compu-
ter kalkulieren lassen.

HARDEWARE-
VORAUSSETZUNGEN

Dazu benotigt der Anwender ledig-
lich ein entsprechendes Tabellenkal-
kulationsprogramm. Eines dieser
,,elektronischen Arbeitsbliatter* ist
das Programm Multiplan. Urspriing-

lich wurde Multiplan fiir das Betriebs-

system CP/M entwickelt, spater kam
dann die MS-DOS-Version dazu.

Da beim Erwerb der CPC-Disketten-
sation das Betriebssystem CP/M
mitgeliefert wird, ist es kein Wun-
der, daf$ bald entsprechend angepaf’-

te Programme fiir den Schneider
CPC unter CP/M lieferbar waren.
So auch das Programm Multiplan,
das jetzt fir DM 199,— auf dem
deutschen Markt zu haben ist. Der
Name sagt es eigentlich schon:
Multig’lan soll ein universell einsetz-
bares Planungssystem sein, das dem
Anwender die eingangs erwahnten
stupiden Arbeiten mit Bleistift und
Radiergummi abnehmen soll. Doch
soll vorher erwdahnt werden, was
zum Betreiben dieses Programms
auf dem CPC erforderlich ist.
Zunichst mal ein Arbeitsspeicher
mit mindestens 128 KB (62 KB
CP/M-Version). Ein Diskettenlauf-
werk ist vonnoten, besser sind aller-
dings zwei. Sind diese Vorausset-
zungen geschaffen, steht der An-
wendung von Multiplan nichts mehr
im Wege. Die erste Arbeit wird
nun sein, eine Arbeitsdiskette mit
dem CP/M-System, einigen Dienst-
%rogrammen (STAT, PIP, RAM-
ISK, etc.) anzulegen und die Ori-
inaldiskette bombensicher auszu-
agern, damit beim Probieren nicht
das teure Original beschiddigt wird.
Als Erstes erscheint das ,,Titel-
bild* von Multiplan nach dem
Laden, Der Bildschirm zeigt eine
Tabelle, die im Augenblick noch leer
ist, sowie am unteren Rand eine
Meniileiste, die die Funktionen von
Multiplan angibt. Die Tabelle ist in
Zeilen und Spalten eingeteilt, um
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SO eine Ubersicht unserer Tabelle zu
erreichen. -

EINFACHE ARBEITSWEISE

Um das Beispiel der Einnahmen/
Ausgabenrechnung auf Multiplan zu
iibertragen, werden zunichst die ein-
zelnen Texte in unser Arbeitsblatt
eingetragen, wie z.B. Einnahmen,
Lohn, etc. Dazu wihlen Sie den
Meniipunkt “TEXT"* mit der Leer-
taste und bestitigen mit ENTER.
Der hier eingegebene Text erscheint
dann auf dem Arbeitsblatt auf der
letzten Cursorposition. Sind alle
Texte eingegeben, werden die Werte
eingefiigt, soweit bekannt. Die be-
kannten Werte sind hier z.B. Kosten
fur Miete und so weiter. Bei unse-
rem Beispiel setzt sich der Restbe-
trag aus Einnahmen abziiglich Aus-
gaben zusammen. Damit das Pro-
gramm nun weifd, welche Rechnun-
gen aus welchen Betrigen durchge-
filhrt werden sollen, setzen wir eine
Formel ein, die neben der eigent-
lichen Rechenformel auch die Zeile
und Spalte enthilt, aus der die Wer-
te kommen. Beispiel: der Restbe-
trag errechnet sich aus Zeile 8 Spal-
te 2 minus dem Wert aus Zeile 3
Spalte 2.

Sind diese Texte und Werte einmal
eingegeben, sollten Sie diese Tabel-
le auf Diskette sichern, damit Sie
spiter immer wieder darauf zuriick-
greifen konnen. Ausgehend von
diesem Beispiel konnen Sie dann bei
Bedarf die Zahlenwerte indern. Da
Multiplan nun aber die Formeln zur
Berec un? hat, ist das dann lThre
einzige Aufgabe, alles andere macht
Multiplan. Und wer alles Schwarz
auf Weid maochte, kann sich seine
Tabellen auch ausdrucken lassen.
Das Programm ermdoglicht, genau
formatierte Tabellen auszudrucken,
die sich sehen lassen konnen. Somit
ist Multiplan hervorragend fiir den
geschiftlichen Bereich geeignet, wo
es auf die Reprisentation genauso
ankommt wie auf die verschiedenen
Auswirkungen (was wire, wenn).
Aber auch der Privatanwender, der
z.B. Wert auf genaue Haushalts-
filhrung legt, ist mit Multiplan gut
bedient.

Beispiele zur Anwendung gibt es
genug, zum Beispiel Umsatzpline,
Warenkalkulationen, Budgetplanung
und so weiter.

FAZIT

Multiplan ist zwar der teuerste Blei-
stift den ich kenne, aber seit der
Anschaffung haben herk6mmliche
Planungsmittel bei mir ausgedient.
(Andreas Miiller)
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NACHHILFE PER
COMPUTER

Nachhilfestunden sind teuer, das wissen geplagte Eitern nur zu gut,
und nicht immer stellt sich der erwiinschte Erfolg in der Praxis langfristig
ein. Wissensliicken grundlegender Unterrichtsinhalte, die nicht selten bis

in die ersten Schuljahre zuriickreichen, sind meist die Ursache.
Wer diesem Mangel dauerhaft begegnen méchte, der wird nicht umhin
konnen, Grundlagen systematisch aufzuarbeiten oder zu vertiefen.

Unter dem Kassettenlabel Europa
bietet die Firma Miller Internatio-
nal, Quickborn, eine Reihe ordent-
lich gemachter Nachhilfestunden

in den Fichern Deutsch, Mathe-
matik und Englisch an, die durch-
aus geeignet sind, schwerpunkt-
haft grammﬂtikafische oder mathe-
matische Stoffgebiete zu Hause zu
vertiefen. Bei einem Freundschafts-
preis von DM 10,— pro Kassette

(3 Nachhilfestunden) diirfte der
Gang zum Fachhindler zudem nicht
schwerfallen, Unverstidndlich ist
allerdings, warum die erwidhnten
Programme nur fiir den 464 offe-

riert werden, laufen sie doch, wie
ich mich iiberzeugen konnte, auch
vollig problemlos auf den Rechner-
briidern 664 und 6128, Mit ein paar
kleinen Tricks steht auch einer Kon-
vertierung der Programme auf Dis-
kette nichts im Wege, wodurch sich
die durchschnittliche Ladezeit von

6 Minuten auf ein paar Sekunden
reduzieren 14{3t.

DIE DEUTSCHSTUNDE

Die deutsche Sprache gehort sicher-
lich, vor allem was ihren grammati-
kalischen Unterbau anlangt, zu den
eher schwer zu erlernenden, das wis-
sen nicht nur diejenigen, die sie als
Fremdsprache zu beherrschen ver-
suchen, sondern auch unsere Schii-
ler. Wer immer einmal selbstindig
verfafite Bewerbungsschreiben von

Schiilern der 10. Klasse gelesen hat,
der weif ein Lied davon zu singen,
welche Schwierigkeiten die Kinder

haben, allein die Syntaxregeln (Satz-

bau) richtig anzuwenden, von der
Grofs- und Kleinschreibung und der
Zeichensetzung gar nicht erst zu
reden.

Die Deutschstunden der Europarei-
he wenden sich auf drei Kassetten
den genannten grammatikalischen

Schwerpunkten zu, Jeder Kurs ist in

sich abgeschlossen, Aufbau und

Bedienungskonzept sind einheitlich
angelegt. Zuerst werden jeweils die
grundsitzlichen Regeln erklart und
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an Beispielen verdeutlicht. Alle latei-

nischen Termini werden auch
deutsch erklirt. Ist eine Bildschirm-
seite abgearbeitet, kann man mit

den Funktionstasten f1 bzw. 2 wei-

ter- oder auch zuriickblittern. Bei
Bedarf gelangt man mit £3 wieder
ins Hauptmenii. Nach jedem Regel-
block erhilt man Gelegenheit, das
Gelernte an Beispielen anzuwenden.
Jedes Kapitel wird schliefSlich mit
einer gemischten Ubung beendet,
die alle bisher erklirten Regeln
beriicksichtigt.

Die Ubungsfolge, der Bildschirmauf-

bau und die akzeptable sachliche
Darstellung des sprachlichen Bezie-
hungsgeflechtes sowie die Auswahl
der grammatikalischen Themen-
schwerpunkte sind wenig zu bemén-
geln. Auch kann die zu erwartende
Effektivitit des Programms im Hin-
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blick auf die sachliche Zielsetzung
ohne grofiere Einschrinkungen be-~
friedigen. Grundsatzlich zu kriti-
sieren ist aber die auf die Griinmoni-
tor schlecht lesbare Darstellung der
Ubungssitze (auch die eigenen Ein-
gaben), die gelegentlich auftreten-
den Rechtschreibefehler — auch
wenn es sich nur um Tippfehler han-
delt — und das vollige Fehlen einer
Ubungsauswertung (Erfolgsmel-
dung). Nach jeder abgeschlossenen
Eingabe wird vom Programm ledig-
lich der richtige Satz ausgeworfen.
Die genannten Einschrinkungen

elten iibrigens fiir das gesamte

uropa-Programmpaket, so dafs un-
ter didaktisch methodischen Ge-
sichtspunkten doch einige Abstri-
che gemacht werden miissen.

DIE ENGLISCHSTUNDE

Der Zeitengebrauch im Englischen
bereitet dem Lernenden deshalb
oft Schwierigkeiten, weil der Eng-
linder es einerseits mit der zeitli-
chen Festlegung von Handlungen
sehr genau nimmt und daher Inter-
ferenzerscheinungen mit dem Deut-
schen zwangsliufig auftreten (z.B.
ist ,,Ich bin gestern im Kino gewe-
sen‘ im Englischen undenkbar),

er andererseits aber praktisch in
allen Zeiten auch noch eine Ver-
laufsform (zur Kennzeichnung des
Verlaufs einer Handlung) kennt.
Die Englischstunde 1 wendet die-
sem Zeitengebrauch zu und ver-
sucht hier, klare Abgrenzungen in
Aussagen, Fragen, Befehlen usw.
zu schaffen und die entsprechen-
den Ubungsmoglichkeiten einzu-
richten.

Strenge Regeln in der Zeitabfolge
gilt es ja auch in der indirekten Re-
de (Reported Speech) zu beachten,
der sich die zweite Kassette an-
nimmt. Das Programm ist so an-
gelegt, dafd der Lernende die Zeiten-
bildung anhand von Beispielen und
Erklirungen erkennen kann. Geeig-
nete Ubungen runden auch hier jede
Lernheit ab. Die indirekte Rede ist
fiir Arbeiten am Text (z.B. Listening
oder Reading Comprehension) im
Englischunterricht unabdingbar
und braucht daher, ebenso wie die
sprachlichen Fertigkeiten im Ge-
brauch der Bedingungssitze (if-
clauses), verstarkte Aufmerksam-
keit. If-clauses sind iibrigens Thema
der Kassette Nr. 3. Bedingungssit-
ze richtig zu formulieren, bereitet
bereits in der Muttersprache wegen
des wenig sprachrelevanten Kon-
junktives (wiirde gegangen sein)
erhebliche Probleme. Die festen
Regeln im Englischen sind zwar
leicht erfafdbar, eine sichere An-




wendung bedarf aber einer stetigen
Ubung, um auch die wenig gebrauch-
lichen Sprachmuster einzuschleifen.
Aufbau und Ubungsfolge der Eng-
lischstunden unterscheiden sich nur
wenig von den bereits besprochenen
Deutschprogrammen, das gleiche
trifft allerdings auch auf die kriti-
schen Einwinde zu. Was dieThe-
menauswahl anbetrifft, mufl man
den Programm-Machern aber auch
hier ein gutes Auge fir die Gelenk-
stellen der englischen Grammatik
bescheinigen. Bleibt zu hoffen, daf}
die Reihe fortgesetzt wird.

DIE MATHESTUNDE

Der Dreierpack der Mathestunde

ist als Aufbaukurs angelegt. Die ein-
zelnen Programme kénnen daher
nur dann unabhingig von einander
genutzt werden, wenn gewisse Vor-
kenntnisse gegeben sind. Themen-
schwerpunkt ist die Einfithrung in
die Menge der rationalen Zahlen,
mit anderen Worten: Bruchrech-
nung)..

Notwendige Grundlagen wie Prim-
faktorzerlegung (geT.: grofier ge-
meinsamer Tei%er, kgV: kleinstes
gemeinsames Vielfaches) werden in
der Mathestunde 1 erarbeitet.

Die ersten Regeln im Umgang mit
Briichen stellen sich dann auf der

2. Kassette vor. Zum Erweitern und
Kiirzen von Briichen gesellt sich hier
dann die Addition und Subtrak-
tion. Punktrechnung (Multiplika-
tion und Division) mit Briichen wer-
den schlieflich im Programm drei
absolviert. Ziel der Abarbeitung
aller Programme ist es letztlich,
Fihigkeiten und Fertigkeiten im
Umgang mit Briichen jeglicher Art
zu erreichen. Der Kurs kann diesen
Intentionen (Absichten) auch durch-
aus gerecht werden, auch wenn sich
sicher methodisch noch einiges ver-
bessern liefe. Darauf wurde aber
schon hingewiesen. Nicht ganz
zwingend erscheint mir aber die Pro-
grammabfolge. Warum ausgerech-
net Briiche erst addiert und subtra-
hiert werden miissen, bevor man
sich den Punktrechnungen zuwen-
det, ist nicht unbedingt einzusehen,
auch wenn man es vertreten kann.

FAZIT

Alle Programme sind ihr Geld wert,
einige Verbesserungen dennoch zu
wiinschen. Die Verantwortlichen
sollten die Reihe stetig erweitern
und pflegen, denn das Gesamtkon-
zept stofit nach meinem Dafiirhalten
in eine Marktliicke.

" (Gerhard Wertenbach)
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ASSENMBLER-KURS
MIT KLEINENM MANKO

Jedem Computereinsteiger wird schnell klar, daB er mit einem Basic-
Programm nicht das Maximum an Tempo aus dem CPC holen kann. Insbe-
sondere die grafischen Befehle oder die Sortierung groRer Daten-
mengen verbrauchen viel von der kostbaren Rechenzeit des Prozessors.
Dabei sind die Besitzer eines CPC-Computers noch in der gliicklichen Lage
einen der schnellsten Basic-Interpreter fiir 8-Bit-Prozessoren zu besitzen.
Spitestens jedoch, wenn man kommerzielle Spielprogramme sieht
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‘oder wenn die Sortierroutine wieder mal den Geduldsfaden arg strapaziert

wiinscht man sich eingehende Kenntnisse der Assemblerprogrammierung.

Im Grunde genommen geht es um
eine Programmiersprache. Der Ge-
schwindigkeitsvorteil ergibt sich
daraus, dafd nach einem einmaligen
Ubersetzungvorgang ein ausfiihrba-
rer Maschinencode vorliegt, oder

den ,,Datentriagern‘, Papier und Dis-
kette, anzubieten. Eines der Lern-
programme des Holtkotter Ver-
lages haben wir herausgegriffen

und getestet.

besser vorliegen sollte. Der Basic- LIEFERUMFANG — 3
Interpreter des CPC mufd dagegen UMFANGREICHE LEKTURE
simultan bei der Programmausfith- MIT PROGRAMMDISKETTE

rung ,,dolmetschen* (jedesmal aufs
Neue) und kann deshalb nicht so
schnell sein, Die Ideallésung wire
natiirlich ein Compiler, der ein
Basicprogramm einfach in den Ma-
schinencode transferiert. Aber bei

S T "%.ﬁjé.
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,,CPC — LEARN Maschinensprache‘
kommt mit einem iiber 200 Seiten
umfassenden Lehrbuch und einer
Diskette auf den Markt. Zwangsliu-
fig sind bei dem Schriftmaterial

aber auch einige Abstriche zu ma-
chen. So dient es ja unter anderem
auch der Erlduterung des Assemb-
lers, vereinigt in sich also die Auf-
gaben eines Handbuches und eines
Lehrbuches. Was dann an Wissens-
wertem fiir die eigentliche Pro-
grammierung iiberbleibt, werden

wir spiter berichten, Die Diskette
enthilt den Assembler, bestehend
aus einem Ladefile und dem Haupt-
programm. Zusitzlich sind aber
auch noch einige Beispielprogramme
abgespeichert. Die Einbindung in
eigene Programme sollte erst statt-
finden, wenn man in der entspre-
chenden Lektion des Buches ange-
langt ist, doch bis dahin gehen von
diesen Routinen, weil sie vom
Fachmann geschrieben wurden, die
grofite Motivation aus, wenn der
Anwender wieder einmal der trok-
kenen Materie iiberdriissig ist.

Nach dem Start des Programmes pri-
sentiert sich der Bildschirm sauber

allen Versuchen, die in diese Rich-
tung unternommen werden, es
bleibt ein Wunschdenken. Auch die
besten Programme dieser Art ha-
ben ihre Fehler und kénnen die an
sie gestellten Forderungen nicht
erbringen. Es bleibt also nur der
althergebrachte Weg, sich in die

— zugegebenermafien etwas kompli-
zierte — Assemblerprogrammie-
rung einzuarbeiten und seine Ma-
schinenprogramme selbst zu schrei-
ben.

Hilfe dazu kommt von allen Seiten.
Fachzeitschriften miissen immer
wieder das grofie Interesse an sol-
chen Kursen registrieren (auch bei
Schneider aktiv lauft zur Zeit ein
Assembler-Lehrgang) und auch
Biicher- und Softwareverlage ha-
ben sich auf die Nachfrage einge-
richtet. Da aber gerade fiir den
Maschinencode nichts ohne Pro-
gramm (sprich: Assembler) geht,
sind einige Verlage dazu iiberge-
gangen, ihren Lehrgang auf bei-
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lichen Fenstern. In dem obersten,
einzeiligen Window ist ein Calcula-
tor untergebracht, das mittlere wird
von einem Hexmonitor belegt und
schliefilich folgt der Bildschirmbe-
reich des Disassemblers, bzw. Assem-
blers. Simtliche Windows sind in
dieser Grofde wiahrend des ganzen
Programmbetriebes sichtbar und

DIE SOFTWARE:
FENSTERTECHNIK

konnen nach Umschalten mit der
TAB-Taste aktiviert und benutzt
werden. Ausnahme ist lediglich der
Testmodus, der auf eine andere
Platzeinteilung umschaltet. Den
Anfinger mag vielleicht etwas ver-
wundern, dafd der Monitor schon
mit einer Liste aufwartet und im
Assemblerfenster der erste Befehl
zu sehen ist, zumal das Handbuch
auf den ersten Seiten keine Anga-
ben zu diesen Programmteilen ent-
hilt. Die Erklirung dazu folgt

hier — wie auch im Lehrbuch —
erst spiter.

DER CALCULATOR:
UMDENKEN IST ERFORDERLICH

Gehen auch wir der Reihe nach vor
und Erﬁfen zuerst den eingebauten
Taschenrechner, Dafy ,,CPC LEARN*
in FORTH geschrieben wurde,
macht sich hier besonders bemerk-
bar. Der Calculator verlangt seine
Rechenaufgaben in der sogenann-
ten ,,Umgekehrt polnischen Nota-
tion*. So schlimm wie es sich an-
hort, ist das Verfahren eigentlich
gar nicht, aber es erfordert doch ein
Umdenken. Hierbei werden zuerst
die Zahlen eingegeben, zwischen
denen eine Berechnung stattfinden
soll, dann erst folgt das Rechenzei-
chen. Die eingegebenen Zahlen wer-
den dabei auf einen Speicher gelegt,
dessen Inhalt dann auch weiterbe-
nutzt werden kann. Selbstverstind-
lich kann in den drei wichtigen Zah-
lensystemen gerechnet werden, in-
dem man der Ziffer ein B (fiir Binir)
oder ein H (fiir Hexadezimal) vor-
anstellt. Aus diesesm Modus muf}
dann mit D in das Dezimalsystem
gewechselt werden, in dem sonst die
Berechnungen standardmifdig ab-
laufen. So schon dies auch alles
klappt, vorausgesetzt man hat sich
an die Notation gewo6hnt, so sehr
mufd man sich doch fragen, warum
diese Abweichung vom Ublichen
iiberhaupt stattgefunden hat. Es ist
natiirlich bekannt, daf} einmal compi-
lierte FORTH-Programme unter
Umstinden auch als Maschinencode
durchgehen, aber bei ,,CPC LEARN*
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interessiert man sich doch vorran-
gig fiir die Maschinensprache. Wer
nun ein anderes Buch (etwa den
Klassiker von Rodnay Zaks) zu Hil-
fe zieht, sicht sich wiederum einer
anderen, der normalen, Eingabe von
Berechnungen gegeniiber. Von eini-
gen Taschenrechnern wird die ,,um-
gekehrt polnische Notation** eben-
falls benutzt. Es ist also durchaus
ein Weg, sich durch die Mathematik

Standard-Ausgabeform (jede Adres-
se eine neue Zeile) wie Verschwen-
dung an, ist aber auf der anderen
Seite auch recht praktisch, falls
man sich notwendige Notizen ma-
chen will. Keine Kritik also am
HEX-Monitor, dem in jedem Modus
einwandfreies Funktionieren bei
einfachster Bedienung bestitigt
werden kann.

der Maschinensprache zu wiihlen, wo- DER ASSEMBLER/DISASSEMBLER:
bei dem Stapel besondere Bedeutung EINFACH, ABER MIT
zukommt. Wir wollen diesem Punkt TESTDURCHLAUF

also nicht allzu grofde Bedeutung
beimessen, denn ein einwandfrei
funktionierender ,, Taschenrechner*
im Assembler ist uns Freude genug.

DER MONITOR:
UNUBLICHE BILDSCHIRM-
DARSTELLUNG

Zur Begriffserklirung: Hier geht es
nicht um die Hardware, also den
Bildschirm, sondern es handelt sich
um einen HEX-Monitor, der den
Inhalt von Speicheradressen aus-
gibt. Einsteiger in die Maschinen-
sprache wird das von anderen HEX-
Monitoren abweichende Erschei-
nungsbild des ,,CPC-LEARN*-
Programmteiles mangels Vergleich
vielleicht gar nicht auffallen. Hier
werden namlich acht ,,Speicherzel-
len** untereinander aufgelistet und
jeweils der ASCII-Text oder die
HEX-Ziffer dahinter aufgefijhrt. In
diesen 8 Zeilen umfassenden Seiten
kann dann vor oder zuriickgeblit-
tert werden. Es wire schon merk-
wiirdig gewesen, wenn nicht auf die
ibliche Darstellungsform, den
,bump*, umgeschaltet werden
koénnte. Dies ist ein  formatierter
Speicherauszug, bei dem stets 8
Bytes in einer Zeile ausgegeben wer-
den. Hinzu kommt dann am rechten
Rand der Inhalt als ASCII-Text.

Da es allerdings selbst auf diese Art
viel Zeit in Anspruch nehmen wiir-
de, einen grofien Speicherbereich

zu durchforsten, der den Anwen-
der vielleicht gar nicht interessiert,
bleibt auch noch die Moglichkeit,
eine Anfangsadresse einzugeben.
Nach der Tastenkombination CTRL
und A gibt man die gewiinschte
Speicheradresse an, die dann aufge-
listet wird und durch die Pfeiltasten
des Cursorblockes beim Blittern so-
wohl iiber- als auch unterschritten
werden kann, Der Begriff ,, Anfangs-
adresse‘* zum Auflisten ist also
etwas verwirrend. Die Ausgaben
koénnen auch auf den Drucker ge-
legt werden, wobei nach CTRL

und L die Anfangs- und Endadresse
des Speicherbereiches verlangt wer-
den. Auf Druckerpapier mutet die
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Schon seit dem Programmstart steht
im Assembler-Fenster die Mnemonic,
das Befehlskiirzel NOP. NOP heift
»,NO Operation*‘ und hat damit kei-
nen Einfluf} auf die CPU. Wenn das
Fenster angewihlt wurde, kann
durch die Tasten CTRL und A die
Startadresse des Programmes einge-
geben werden. Dabei ist natiirlich
zu beachten, dafd nicht der Assems-
bler zerstort wird, weshalb ja
standardmifdig schon die Adresse
8000 vorgegeben wird. Wie eben
gewarnt, kann man diese Zahl
allerdings dndern und dabei vorhan-
dene Programme iiberschreiben,

Die weitere Eingabe des Maschi-
nenprogrammes vollzieht sich wie
gewohnt, wenngleich nicht so.
komfortabel. Bei Fehleingaben
werden zuerst einmal simtliche.
Fenster geldscht und deren Inhalt
neu aufgebaut, Da dies, gerade
beim HEX-Monitor, doch etwas
Zeit verschlingt, wird endlich auch
die 8-zeilige Kurzfassung verstiind-
lich, denn dabei ist der Bildschirms
aufbau schneller vollzogen. Erst
nachdem der komplette Text neu
dargestellt ist, erkennt man an ei-
nem Piepton, dafd die Eingabe nicht
akzeptiert wurde. Fehlermeldun-
gen tauchen keine auf, und die
letzte richtig eingegebene Zeile steht
unverdndert auf dem Bildschirm.
Zu den (vermeintlich) falschen Ein-
gaben gehoren auch die Kommen-
tare am Ende jeder Zeile. Normaler-
weise konnen in Assemblerlistings
hinter einem Semikolon Texte ein-
gegeben werden, die bei der Uberset-
zung nicht beachtet werden. Auf
die bessere Lesbarkeit eines solchen
Listings muf} jedoch hier verzichtet
werden.

Zweites und grofdtes Manko des
Assemblers ist das vollige Fehlen
von sogenannten Labels. Damit wer-
den normalerweise Unterprogram-
me tituliert, die dann angesprungen
werden konnen, Es ist nicht falsch
zu behaupten, dafd erst Labels die
Programmierung in Maschinenspra-
che ertriglich machen. Peinlicher-
weise verzichtet ausgerechnet ein




Lernprogramm darauf, eine der
wichtigsten Assembler-Techniken
zu erldutern.

Die Kritik muf} allerdings insofern
eingeschrinkt werden, daf das
Handbuch doch wiederum recht
ausfiihrlich iiber Labels zu berich-
ten weifd. Man muf$ auch akzeptie-
ren, daf fiir Lern- und Ubungspro-
gramme ein einfacher Zeileneditor
das Beste ist und Kommentarzeilen
nicht unbedingt vorhanden sein
miissen. Der Umgang mit Labels,
bzw. der daraus resultierenden
Unterroutinen, sollte jedoch von
Anfang an geiibt werden.

Die Eingabe wird iibrigens einfach
dann beendet, wenn man mit der
TAB-Taste in ein anderes Window
wechselt. Dies verfiihrt vielleicht da-
2u, das wichtige Return in das auf-
rufende Programm zu vergessen,
aber eine Riickkehr in den Assem-
bler ist jederzeit moglich, der sich
dadurch mit einfacher Handhabung
auszeichnet.

Seiner Aufgabe als Ubungspro-
gramm kommt ,,CPC-LEARN*
dann wieder nach, indem es einen
Trace-Modus fiir die erstellten
Programme bietet. Mit ESC wird in
einen neuen Bildschirmmodus ge-
schaltet. Der Monitor wird auf zwei
Zeilen gekiirzt und den grofiten
Platz bekommt die Darstellung der
Registerinhalte, des Akkumulators
und des Flags. Mit der Pfeiltaste
kann nun Schritt fiir Schritt des
Programmes abgerufen und die Ver-
dnderung der Registerwerte beob-
achtet werden. Der Inhalt des Pro-
gramm-Counters wird ebenfalls an-
gezeigt, so daf sich der Anwender
Jederzeit bewufdt wird, an welcher
Stelle des Listings er sich befindet.
Die Methode, den Registerinhalt
nachzuvollziehen, hat sich bei je-
dem Assemblerkurs bewihrt. Dafy
dies nicht auf Papier und mit viel
,,Hirnschmalz* geschehen muf, ist

dem Assembler positiv anzurechnen.

DAS BUCH ZUM KURS:
PROBIEREN GEHT NICHT
VOR STUDIEREN

Die Eigenheiten der Software ma-
chen es unmoglich, sofort auf be-
kannte Weise mit dem Assembler
zu arbeiten. Vielleicht ist dies aber
auch gar nicht beabsichtigt und wir
sind etwas zu kritisch, denn
schlieBlich wendet sich ,,CPC-
LEARN* an den absoluten Einstei-
ger. Bleibt allerdings die Frage, war-
um Abweichungen von herk6mm-
lichen Programmen dieser Art iiber-
haupt sein miissen, Wie dem auch
sei, wesentlicher Bestandteil eines
Leiu'programmes ist das Begleitma-
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terial. Hier konnen in gleicher Weise
Plus- und auch Minuspunkte verteilt
werden.

Dafd dem Buch eine klare Untertei-
lung in Handbuch (zum Programm)
und Lehrbuch fehlt, gehort in das
Konzept einer ,,Learn-Software*,
Es wiire jedoch wiinschenswert,
wenn die jeweiligen Bedienungsan-
weisungen zum Assembler, Monitor
und Calculator in den Lektionen
noch einmal klar herausgehoben
und nicht iiber Seiten verstreut wiir-
den. Auffillig wird dieser Mifistand
durch das vollige Fehlen eines Stich-
wortverzeichnisses. Bei einem Lehr-
buch, welches ansonsten eine fliis-
sige Form der Erlduterung gewiihlt
hat, mufd dies als grober Schnitzer
gelten. Ersatz dafiir ist ein an sich
recht ausfithrliches Inhaltsverzeich-
nis, welches das Buch jedoch nicht
zum Nachschlagwerk machen kann,
Auch innerhalb dieser Gliederung
kommt es zu Unklarheiten. Gehort
denn die Erklirung des Adrefirau-
mes bzw. der Speicheraufteilung
nicht in die Lektion ,,Maschinen-
sprache: Ein erster Uberblick?

Und die Unterrubrik ,,Welche Befeh-
le versteht die CPU**? gehort wohl
auch besser zur Lektion ,,Befehls-
satz: Was die CPU so alles kann*,
Mit einer derlei unklaren Einteilung
wird der Kédufer geradezu gezwun-
%en, das Buch von Anfang bis zum
nde durchzuarbeiten. Sicherlich
ist dies ohnehin empfehjenswert,
aber danach mdchte man seine Lehr-
biicher doch gelegentlich zum
Nachschlagen benutzen.

Wer dann aber Seite fiir Seite durch-
liest, wird vom didaktischen Stil
doch angetan sein. Durchgehend
und angefangen bei den Zahlensy-
stemen ist das Buch ausfiihrlich

und leicht verstindlich aufgebaut.
Es gibt geniigend schlechte Beispie-
le, die in einem akademischen Ton
ihr Wissen kundtun, so dafy man
froh sein darf, wenn sich unser Test-
programm an eine leicht verstindli-
che Sprache hilt, ohne dafy Fachaus-
driicke zu kurz kommen. Es fehlt
weder an den notwendigen Beispie-
len — noch an der ausreichenden
Zahl von Hardcopys, um die eigene
Arbeit mit dem Erlernten zu ver-
gleichen. Zusitzliche Grafiken, et-
wa bei der schematischen Darstel-
lung einer Z80 CPU oder bei der
Speicherverteilung im CPC, sind
recht anschaulich und helfen dem
Leser sicher weiter. Bedingung bei
allem Gesagten ist allerdings, dafd
man die Idee des Programmierer-
Teams nachvolizieht und mit dem
Buch, aber am Computer, lernt.
Auf etwa 5 Seiten werden auch
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Beispielprogramme geboten. An
dieser Stelle des Lehrbuches ange-
langt, diirfte es auch fiir jeden mog-
lich sein, die Ubungen in eigene
Programme einzubinden.

Ein eigenes Kapitel wurde der pro-
fessionellen Programmierung ge-
widmet und ist besonders wichtig,
da der ,,CPC-LEARN*“-Assembler
nicht in diese Spalte eingeordnet
werden kann (und eingeordnet wer-
den will). Hier endlich erfihrt der
Kaufer etwas iiber Labels und kann
sich in zwei kleinen Programmen
vom Nutzen dieser Unterroutinen
iiberzeugen.

Ob es allerdings besonders lehrreich
ist, von besseren Assemblern nur
zu lesen, ist fraglich und an dieser
Stelle sollte darauf hingewiesen
werden, daf} ,,CPC-LEARN* nur
der Beginn ist. Die Programmierer
von RVS-Datentechnik verweisen
mit Recht auf ihre Macroassembler
und ihre Assembler-Programmbiblio-
thek, mit denen der Einsteiger zum
Profi werden kann.

Zuriick zum Lehrbuch von ,,CPC-
LEARN*: Ein umfangreicher Tafel-
anhang beschliet das Buch und
versohnt wegen seiner Vollstindig-
keit zumindest ein wenig mit dem
fehlenden Stichwortverzeichnis.

FAZIT: MASCHINENSPRACHE
LERNEN, DANN ABER DIE
SOFTWARE WECHSELN

Fiir denjenigen, der sich selbst als
absolut Unkundigen zum Thema
Maschinensprache bezeichnet, sind
Buch und Software geeignet. An
einen Assembler kann man nicht
zwei Anforderungen auf einmal
stellen, die sich widersprechen.

Ein Lern- und Ubungsprogramm
kann nicht den Luxus eines pro-
fessionellen Maschinensprache-
Paketes ersetzen. Trotzdem bleibt
das Manko der fehlenden Labels,
da hier der Einsteiger ja gerade die
umstindlichste Methode iibt. Die
Emgfehlung fiir ,,CPC-LEARN*
muf} also ergidnzt werden: Der Kiu-
fe sollte bereit sein, sich nach dem
Durcharbeiten des Lehrbuches so-
fort einen besseren Assembler zu
kaufen (z.B.: ,,CPC-MACRO*),
ohne dem nunmehr unnétig gewor-
denen Lehrprogramm nachzu-
trauern. Dabei spielt der Preis von
98,— DM eine grofie Rolle.

Als letzten positiven Punkt — auch
dies wegen des Kaufpreises — méch-
ten wir noch den Verzicht auf
Kopierschutzmafinahmen erwihnen.
Beruhigend, daf} man sich fiir eine
Diskette in dieser Preislage eine
Arbeits- oder Sicherheitskopie
anfertigen kann,
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RECORDER ALS
BACKUP!

Die anfingliche Freude vieler CPC 664/6128-Besitzer iiber ihr doch
so komfortables Speichermedium Diskettenlaufwerk wird schnell ein
wenig getriibt, wenn man feststellt, daB das Wunschprogramm nur als
Kassettenversion zu bekommen ist und der Speicherplatz der 3-Zoll-

Diskette den Geldbeutel auf die Dauer ganz schon strapaziert.
Warum also keinen — meist ohnehin vorhandenen — Kassettenrekorder
an den CPC anschlieRen und ihn als Backupmedium benutzen oder
Programme auf Kassette (viel billiger) kaufen und auf das
schnellere Speichermedium transferieren?

CPC 464-User mit Floppy kennen
allerdings auch die Problematik,
die ein solcher Datentransfer mit
sich bringt. Allen Interessenten
wollen wir heute ein wenig Hilfe-
stellung geben, indem wir einmal
die Hardwareseite fiir den CPC
664/6128 beleuchten und zum an-
deren fiir alle CPCs ein Transfer-
paket vorstellen, das viele Ubertra-
gungsprobleme von Kassettensoft-
ware auf Diskette komfortabel 16-
sen kann,

DIE HARDWARE:
EIN EINFACHER RECORDER
IST MEIST SCHON VORHANDEN

Jede handelsiibliche Kassettenmaschi-
ne eignet sich zum Anschlufl an ei-
nen CPC 664/6128. Mono ist dabei
sogar besser als stereo. Gerite in
der 50 bis 100-DM-Preisklasse sind
deshalb voéllig ausreichend und so-
gar sinnvoller als die teuren HIFI-
Versionen. Fiir Backups muf} aller-
dings eine Aufnahmemaoglichkeit
gegeben sein. Ansonsten tut es auch
ein Walkman, wenngleich die Instal-
lation des Anschluf’kabels hier
schon kniffelig ist.

KABELVERBINDUNG:
EIN WENIG ARBEIT

Die meisten Recorder verfiigen iiber
einen Spoligen DIN-Anschluf} wie
ihr Gegeniiber, der CPC. Die Pinbe-
legung stimmt aber nicht iiberein,
da der CPC die Stifte 1 und 3 mit
einer Steuerspannung belegt und
nur die Stifte 4 und 5 zur Daten-
iibertragung nutzt. Das Anschluf3-
kabel muf} daher gemiis der Skiz-
ze 1 abgedndert werden. Ein ferti-
ges Stereoiiberspielkabel eignet sich
am besten zur Anpassung.

Am CPC-Stecker trennt man die
Kabel zum Stift 4 und 5 ab (sie

Recorders durch den Computer
genutzt werden. Zur Fertigung des
Kabels bendtigt man 3 Klinken-
stecker (2x3,5 und 1x2,5).

Sie sind im Fachhandel zumeist oh-
ne Schwierigkeiten zu bekommen.
Preisvergleiche lohnen sich hier
aber besonders. Wir haben Preisdif-
ferenzen von 0,50 DM bis 3,00

DM fiir einen 3,5-Stecker des glei-
chen Herstellers festgestellt. Schwie-
riger zu beschaffen ist das 3adrige,
einzeln abgeschirmte Kabel. Falls
es wirklich nicht zu bekommen ist,
kann man deshalb auch 3x1-adriges,
abgeschirmtes Kabel verwenden.
Eine genaue Kennzeichnung ist
dann aber vonnéten (Isolierung hat
gleiche Farbe). Um 3 Einzelkabel
nachher zusammenzuhalten, ver-
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Stift 1
2 Masse
3
4
5

Kassettenrecorder
Kabelverbindung — fiinfpolig zu fiinfpolig

Masse

werden nicht belegt). Dann l6tet
man die Verbindungen von Stift 1
(Nummern sind auf dem Stecker
aufgedruckt) auf Stift 5 und von
Stift 3 auf Stift 4 um. Damit ist die
Arbeit getan. Um Verwechslungen
Zu vermeiden, ist es ratsam, z.B.
den Recorderstecker zu markie-
ren. Trotz sauberer Arbeit muf} ein
Datentransfer aber nicht funktio-
nieren. Einige Recorder stellen iiber
den DIN-Ausgang nur eine ungenii-
gende Ausgangsleistung zur Verfii-
gung, die fiir eine Dateniibertra-
gung nicht immer ausreicht. Dieser
Umstand tritt bei neueren Recor-
dern im Verhiltnis hdufiger auf

als bei alten und ist nur dadurch ab-
zuidndern, dafl man die Ubertragung
tiber regulierbare Ein-/Ausginge
(hier: externer Kopfhorer- und
Mikrophonanschluf’) abgreift.

Die notwendigen Verbindungen
zeigt die Skizze 2,

Hat der Recorder zusitzlich noch
einen Remote (Mikrophonfernbe-
dienungs)-Eingang, kann dieser zur
komfortablen Fernsteuerung des
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wendet man 3 bis 4 etwa 3 cm lange
Schrumpfschlauchstiicke (vor dem
Loten aufziehen und nacher mit
dem Fohn schrumpfen lassen). Ver-
gessen Sie vor dem Loten nicht, die
Steckergehause auf die Kabel zu
schieben, damit nicht doppelte Ar-
beit anfillt. Bei den Stiftverbindun-
gen sollte man sorgfiltig nach der
Skizze verfahren und darauf achten,
dafd die Anschliisse an den Stiften

2 (Masse) und 1 des CPC-Steckers
nicht in Berithrung kommen kénnen
(blanke Abschirmung léten und evtl,
extra isolieren).

ARBEIT PRUFEN UND
SICHERN

Mit dem letztgenannten Verbindungs-

kabeln gab es unter folgenden Vor-

aussetzungen bei allen von uns ge-

priften Recordern einwandfreie

Ergebnisse:

1. Die Lautstirkeeinstellung ist
korrekt (ca. 3/4 Vollast)

2. Der Tonkopf ist richtig justiert
(Azimutfehler)

Steuerspannunc

Steuerspannunc
Dateneingang
Datenausgang



3. Der Tonkopf ist sauber

4. Das Band ist in Ordnung

Die richtige Einstellung des Tonkop-
fes priift man im Zweifelsfall mit
einer im Fachhandel erhiltlichen
Spezial-Kassette. Bei einigen Recor-
dern erreicht man die Einstellschrau-
be durch eine entsprechende Off-
nung zum Durchla} des Uhrmacher-
Schraubendrehers Grofe 2. Bei ande-
ren mufd zuvor die obere Gehiuseab-
deckung entfernt werden. Die Justie-
rung erfolgt gemifd der Anweisung
der Kassettenbeilage. Anschlieffend
sichert man die Schraube mit einem
Tropfen Farbe oder Nagellack (wie
Originalzustand). '
Geknicktes oder anderweitig beschi-
digtes Band ist irr%parabel. Der CPC
meldet in diesem Fall “read error b*.
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Das Programm ist vollstindig dann
nicht mehr zu retten. Sollte der
Lesefehler “read error a* auftreten
und auch nach mehreren Anliufen
nicht verschwinden, kann die Ur-
sache im verschmutzten Tonkopf
oder in verstaubten Béndern zu su-
chen sein. Fiir Datenaufzeichnun-
gen sollte man sich angewohnen,
nur gepriifte (Daten-)Qualitit bis
zu einer Bandlinge von max 30
Minuten zu verwenden. Derartige
Binder sind seit lingerem zu Preisen
erhiltlich, die unter denen der
Musikkassette liegen. Mogliche
Drop-outs kann man zum grofien
Teil so schon ausschliefien.

DIE SOFTWARE ZUM
DATENTRANSFER:
NOTWENDIGE UMGEWOHNUNG

Basicprogramme von Kassette auf
Diskette zu iiberspielen, ist in der
Regel nicht schwer, solange 37 KB
nicht iiberschritten werden und kein
Programmschutz besteht. Mit
ITAPE aktiviert man den Kassetten-

SERVICE

manager des CPC, lidt das Pro-
gramm mit LOAD * in den Speicher
und saved es dann mit IDISC:SAVE
“Programmname** auf die Diskette
ab. In umgekehrter Reihenfolge
fertigt man ein Backup auf Kassette.
Liegt ein geschiitztes Basicpro-

amm vor, wird vorher ein kleines

rogramm gestartet, das den List-
schutz aufhebt, Anschliefiend ver-
fihrt man wie oben beschrieben.
Hierbei, das sei vorweg gesagt, han-
delt es sich allerdings nicht um eines
jener beriichtigten Kopierprogram-
me, sondern um ein paar einfache
Pokes, mit denen sich der Schnei-
derspezifische ,,Protected Mode*
aufheben lafdt.

1 REM Listschutz aufheben 464
2 POKE &ACO01,&C3
3 POKE &AC02,&90
4 POKE &AC03,&C0

1 REM (Lﬁi%tsgl)lutz aufheben 664
2 POKE &BBA4,&C9 (&BBAI,
&32)

3 POKE &BBA3,&AE (&BBA0,0)
4 POKE&&jBEl)iAL&ZC (&BBIF,

Der Transfer von MC-Programmen
ist schon schwieriger. Meist bestehen
die Programme aus einem kurzen
Basiclader, der das nachfolgende Ma-
schinenprogramm liddt und startet.
Nach dem Auslesen der Headerinfor-
mationen (Lage, Linge und Aufruf-
adresse) lifdt sich der Datentransfer
dhnlich wie oben beschrieben vor-
nehmen (SAVE “NAME* B, Start-
adresse, Linge, Aufruf). Ob das Pro-
gramm nach dem Transfer allerdings
liuft, ist damit noch lange nicht
gewifd. Meist ist mindestens eine ge-
inderte Laderoutine notwendig, und
nicht selten wird auch noch der fiir
das Diskettenlaufwerk benétigte
Speicherplatz iiberschrieben. Dann
mufd das MC-Programm verschoben
werden. Ist diese Hiirde iiberwunden,
trifft man vielleicht auch noch auf
eine weitere kleine MC-Routine am
Schluf’ des Kassettenladevorgangs,
die firr eine Programmverschiebung
im RAM erst nach dem Programm-
start sorgt.

Spiitestens an dieser Stelle sind An-
wender ohne Assemblerkenntnisse
(und Disassembler) restlos iiberfor-
dert. Zu allem Uberfluff machen oft
die verschiedenen Schutzmechanis-
men von Speed Lock bis Headerlos
ein Laden des Programms unmaog-
lich. Softwarehilfe ist dann angezeigt.
Leider gibt es kein universelles Trans-
ferprogramm, das die gingige Soft-
ware ohne Einschrankung heriiber-
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bringen kann. Dem Wiinschenswerten
nahe kommt aber das Softwarepaket
,.Discovery Plus* von Siren Software
in England, das-wir an dieser Stelle
zur Erginzung des Berichtes vor-
stellen.

SOFTWARETEST:

DISCOVERY PLUS

OFTMALS LETZTE HILFE FOR
DEN CPC 664/6128-BESITZER

Discovery plus ist ein leistungsstar-
kes Transferpaket, bestehend aus
vier Unterprogrammen, das automa-
tisch normale, headerlose, turbo-
load und speedlock Programme
iiberspielen kann. Nach dem Kauf
des Programms sollte man sich zu-
nichst zwei Sicherungskopien her-
stellen, das ist notwendig, da die
Utilities ,,Tape Disc*.(TD.BAS)
und ,,Tape Disc 1 (TD1.BAS)
speziell auf den Rechnertyp (464/
664/6128) installiert werden miis-
sen (nicht notwendige wichtige
Programmroutinen werden dabei
geldscht). Beide Programmteile
transferieren normale, headerlose
und auf verschiedene andere Art
geschiitzte Programme vollautoma-
tisch, wobei TD1 versucht, den ge-
samten Programmspeicher auf Dis-
kette zu kopieren. Zum Start der
iiberspielten Programme miissen
sich TD und TD1 auf der Diskette
befinden, da sie nicht selbstindig
gestartet werden kénnen.

Fiir Speed Lock-Programme steht
das Programm SPlock Trans (SPL-
trans.BAS) zur Verfiigung. Auch
dieses Programm transferiert den
gesamten Speicherinhalt direkt nach
dem vollstindigen Laden auf Dis-
kette. Da der Kassettenbuffer in
den Bildschirm verschoben wird (wie
auch bei TD und TD1), kann die
Bildschirmausgabe etwas durchein-
andergeraten. Das Gros der gingi-
gen Software wird man sicher mit
dem Programm Discovery (dis-
cover.BAS) iiberspielen. Discovery
fertigt automatisch oder auch ma-
nuell 1:1-Kopien auf Diskette.
Viele Problemfille lassen sich mit
Hilfe dieses Utilities bewiiltigen.
Empfehlenswert ist die Inanspruch-
nahme des Discovery User-Service
(Discus), der eine Liste von ca.
150 Transferlosungen fiir das Pro-
gramm Discovery herausgibt.
Discovery ist in der Handhabung
(wie die iibrigen Programmfteile
auch) sehr komfortabel. Alle not-
wendigen Informationen wie
Startadresse, Linge, Execute
Adresse usw, werden standig am
Bildschirm angezeigt. Die Kiirzun-
gen der Programmnamen (Diskette
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nur 8 Zeichen + Programmtyp)
werden automatisch vorgenom-
men. Manuelle Eingriffe sind im
,,manuell mode** allerdings jeder-
zeit moglich. Notwendige Verschie-
beroutinen (bei Uberschreiben des
Diskettenbuffers) erkennt das
Programm automatisch. Auf
Wunsch (oder automatisch) wird
dem Programmfile ein Relocator
vorangestellt und mit abgespeichert.
Die neue Lade- und Executeadressen
werden jeweils angezeigt, um die
entsprechenden Anderungen im
Basiclader vornehmen zu kénnen.

SERVICE

lange mit den verschiedenen Unter-
programmen probieren, bis sich
der Erfolg einstellt.

FAZIT:

BRAUCHBARES UTILITY,
NICHT OHNE SCHWIERIG-
KEITEN

Einen grofien Teil der gingigen Kas-
settensoftware kann man mit diesem
Utilitypaket transferieren. Schwierig-
keiten bei Datentransfer gibt es nur
dort, wo die Kopierroutinen des Pro-
ramms von dem zu kopierenden
rogramm iiberschrieben werden
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Alle wichtigen Daten des iiberspiel-
ten Programms kann man iibrigens
abfragen, wenn man im Hauptmeni
von Discovery die Option 2 (full
catalogue) anwiahit. Loschen und
Umbenennen von Programmfiles
koénnen an dieser Stelle erfolgen.
Dem Programmpaket Discovery
plus ist eine Liste mit 100 Transfer-
losungen beigelegt, die fiirs erste
weiterhilft, wenn man nicht weif3,
mit welchem Unterprogramm ein
Transfer moglich ist.

Ist das Gesuchte nicht aufgefiihrt,
dann mufl man wohl oder iibel so

(kann z.B. bei SPLtrans oder den
TD-Programmen vorkommen). Zur
Handhabung des Programms sind
keinerlei Programmierkenntnisse
nétig. Notwendige Programménde-
rungen der iiberspielten Software
lassen sich ,,ohne** allerdings kaum
bewérkstelligen. Jeder, der die Pro-
bleme des Datentransfers Kassette —
Diskette kennt, wird Discovery

plus als ein sehr niitzliches Instru-
ment begriifien. Fiir uns jedenfalls ist
es ein fester Bestandteil der stindig
genutzten Programmbibliothek
geworden.

Ich war krank
und ihr...

einer iiberschaubaren Zahl
von Medikamenten uniiber-
sehbarem Elend begegnen.

wichtiger ist, als Millionen
fiir Prestigekliniken. Die mit

Helfen ohne Besserwisserei.
Mit Partnern, die Vertrauen
verdienen. Die wissen,

daR Hygiene und richtige
Erndhrung fiir Millionen oft

Postgiroamt K&ln
500500500
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Bevor wir mehr auf den Test einge-
hen, sollen Sie erst einmal erfah-
ren, wo denn der Unterschied zwi-
schen einem ROM und einem
EPROM liegt. ROM ist die Abkiir-
zung von Read Only Memory und
damit die Bezeichnung von reinen
Nur-Lese-Speichern, denen die ent-
sprechenden Dateninhalte bereits
bei der Herstellung , mitgegeben*
werden. EPROM ist die Abkiirzung
von Erasable Programmable Read
Only Memory und damit werden
Speicherbausteine bezeichnet, deren
Inhalte mittels UV-Licht wieder ge-
l6scht werden konnen.

Um EPROMs an den CPC anzuschlie-
Ren, sind im Normalfalle, wenn also
nicht eines der eingebauten ROMs
ausgetauscht werden soll, zwei For-
derungen zu erfiillen: Erstens muf}
eine Platine mit einer entsprechen-
den Decodierlogik vorhanden sein,
die das EPROM aufnimmt und zwei-
tens mufl im EPROM ein sinnvoller
Inhalt stehen. Der erste Punkt kann
mittels im Handel befindlicher Er-
weiterungsplatinen erfiillt werden.
Um die zweite Forderung zu erfiil-
len, muf} ein EPROMer, also ein
Gerit zum Programmieren von
EPROMs, eingesetzt werden.

BAUSATZ ODER FERTIGGERAT?

Die Firma Dobbertin bietet derartige
Geriite fiir die CPCs an und ich habe
zwei davon einem Test unterzogen,
Vorab soll noch mitgeteilt werden,
dafs der EPROMer sowohl als ferti-
ges Gerit als auch als Bausatz be-
zogen werden kann. ,,Elektronik-
bastlerischen Linkshindern* ist
trotz der gut gemachten Bauan-
leitung des Bausatzes das Fertig-
geridt zu empfehlen.

Testobjekt war sowohl die Hardware
fiir den CPC 464/664, als auch die
fiir den CPC 6128. Der Unterschied
ist nur der andere Anschluf}stecker.
Der EPROMer wird iiber ein Flach-
bandkabel (ca. 50 cm Linge) und
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Bis zu 252 (zweihundertzweiundfiinfzig!) Erweiterungs-ROMs
kénnen an einen CPC angeschlossen werden. Wahrlich eine stattliche
Anzahl und kaum jemand wird dies wirklich tun, aber die theoretische
Méglichkeit besteht. Normalerweise werden aus Kostengriinden
anstelle von ROMs aber EPROMs eingesetzt. Diese kénnen mittels eines
EPROM-Programmers leicht selbst programmiert werden. Schneider
aktiv hat sich den Typ 4003 der Firma Dobbertin niher angesehen.

eine kleine Interface-Platine (seriel-
le Schnittstelle) mit dem Rechner
verbunden. Diese Platine wird auf
den Erweiterungs-(Expansions-)
Anschluf} aufgesteckt. Die Busver-
bindung ist durchgeschleift, andere
Erweiterungen kénnen deshalb eben-
falls angesteckt werden. Da der
Grundbaustein dieses EPROMers
auch fiir andere Computer Verwen-
dung findet, war das Steuerpro-
gramm fiir das ,,Schiefigeriat (man
sagt auch EPROMs schiefen) das,
was fiir mich am interessantesten
war. Die Hardware habe ich quasi
als einen kleinen Kasten (mit
Sockel und Leuchtdioden sowie
dem erforderlichen Anschluftkabel
bzw. Interface) betrachtet. Trotz-
dem soll kurz die Arbeitsweise auf-
gezeigt werden, Die von der Inter-
face-Platine seriell ilbergebenen
Daten werden im 4003 in Schiebe-
register iibernommen und unter
Kontrolle der Software an die An-
schliisse des Null-Kraft-Sockels ge-
legt, Dieses Prinzip erlaubt es er-
fahrenen Assemblerprogrammie-
rern, das Programm so abzuindern,
dafd auch EPROM-Typen gebrannt
werden konnen, die noch nicht in
der Programmbibliothek enthal-
ten sind.

SCHRECK BEI TESTBEGINN

Interface und EPROMer angesteckt,
CPC eingeschaltet und . . . nichts
rithrte sich, keine Einschaltmeldung
erschien, die Betriebsanzeige, Leucht-
diode am CPC, blieb dunkel! Schnell
alles wieder ausgeschaltet, um einen
eventuell zu erwartenden Schaden
zu verhindern!

Hatte ich irgend etwas verkehrt ge-
macht?

Hatte ich vielleicht schon irgendwo
einen Schaden herbeigefithrt? Alles
nochmal uiberpriift, aber es war kein
Fehler zu finden! Also einen neuen
Versuch gestartet: Wieder der glei-
che Effekt! Da mir die Innenschal-
tung der CPCs und auch deren Netz-
teil sehr gut bekannt ist und ich
sicher war, keine Anschlufdfehler ge-
macht zu haben, hatte ich den Ver-
dacht, dal die Schutzschaltung im
Netzteil des CPC ,,zugeschlagen** ha-
ben mufd. Und so war es auch! Der
EPROMer belastet im Einschaltmo-

ment das Netzteil so hoch, dafs nur
mehrmaliges Betitigen des Monitor-
hauptschalters meinen CPC zum
Leben erweckte! Es ist einfach zu
viel, was das Netzteil in meinem
CPC im Einschaltmoment leisten
soll. Durch eine andere Einstellung
wire dieser Effekt vielleicht abzu-
stellen, aber diesen Versuch unter-
nahm ich nicht, da ich auf dem
Standpunkt stehe, dafl einem CPC-
Besitzer Eingriffe in sein Rechen-
system nicht unbedingt zugemutet
werden sollen.

AKTUELL VERLAG MAILBOX
Taeglich 19,00 bis 9,00 Uhr
Wochenende 0,60 his 2066

Uhr OXLINE!

Parameter $ N 1
V897183951

Tol.:

Sicherlich koénnte auch durch ein
zusitzliches Netzteil diese Abschal-
tung verhindert werden, aber der
Test soll ja die Realitit aufzeigen
und nicht, wie man solche Proble-
me lost. Andererseits habe ich fest-
gestellt, dafd nicht alle CPCs sich
weigern, mit angeschlossenem
EPROMer sofort zu starten.

Die Software (ein Maschinenpro-
gramm mit 12 KByte Linge, von
dem gegen eine entsprechende Ge-
biihr auch der Sourcecode erwor-
ben werden kann) lag mir auf Dis-
kette vor (kann auch auf Kassette
bezogen werden) und wird durch
RUN“EPROMER “ gestartet. Nach
dem Programmstart erscheint nach
kurzer Zeit die Skizze eines
EPROMs (das Bild ist komprimiert
abgespeichert) und auch der Fir-
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menhinweis. Nach einem Tasten-
druck erscheint dann ein Auswahl-
menii, das durch Cursortastensteue-
rung sehr komfortabel bedient wer-
den kann.

AUCH NEUE EPROMs SIND
BERUCKSICHTIGT

Sinnvollerweise bestimmt man nun
erst einmal den EPROM-Typ, der
gebrannt oder ausgelesen werden
soll. Die Auswahl ist sehr umfang-
reich und geht bis zu Typen der
256-Bit-Serie, also 32 KByte-
EPROMs, welche z.B. anstelle des
Firmware-ROMSs eingesetzt werden
konnen. Dabei wurden auch neuere
Typen mit 12,5 Volt , Brennspan-
nung*® beriicksichtigt. Wahlt man
den Meniipunkt EPROM-Typ
dndern an, so erscheinen auf der
rechten Bildschirmseite die ver-
schiedenen EPROM-Typen; der
gewinschte Typ kann mittels
Cursorsteuertaste ausgewéihlt
werden.

Ublicherweise diirften fiir CPC-Be-
sitzer zwar die Versionen xx128 die
interessantesten sein, aber wenn
schon, denn schon: Meine Entschei-
dung fiir den ersten Testlauf fiel
auf ein EPROM der xx256-Familie.
Gut getroffen, denn damit hatte ich
bereits einen Programmpunkt ge-
wihlt, der einen kleinen Fehler auf-
deckte. Ein abgespeicherter
EPROM-Inhalt lie3 sich nicht kor-
rekt einlesen. Nach einem Telefon-
gespriach mit der Firma Dobbertin
wurde dieser Fehler behoben und
mir eine neue Software-Diskette (mit
korrigiertem Programm) zugesandt.
Danach war dieses Problem beho-
ben. Zwischenzeitlich wurden Ver-
suche mit 128er-EPROMSs durchge-
filhrt. Dabei gab es keinerlei Schwie-
rigkeiten. Nachdem die neue Soft-
ware eingetroffen war, folgte der
Test mit den 256er-EPROMs. Dabei
trat ein (leider bis jetzt noch nicht
vollkommen gel6stes) Phinomen
auf: Manche gebrauchten EPROMs
wurden (nach Léschung mit einer
alten Héhensonne, die bei mir seit
Jahren zu diesem Zwecke einge-
setzt wird) zwar als geloscht aner-
kannt und hitten sich folglicher-
weise auch brennen lassen sollen,
aber der Dobbertin-EPROMer wei-
gerte sich standhaft, diese zu ak-
zeptieren. Glicklicherweise hatte
ich aber auch noch ein neues
EPROM des gleichen Typs und
vom gleichen Hersteller vorritig.
Auch dieses wurde nicht ,,aner-
kannt*, deshalb war eine Beschi-
digung der ,,gebrauchten*‘ durch
die Hohensonne auszuschlicfien!
Um der Sache auf den Grund zu




gehen, wurde (vergleichsweise) ein
EPROMer eines anderen Fabrika-
tes an einem anderen Computer
zu diesen EPROMs ,,befragt*.
Dieser akzeptierte diese Speicher-
chips und ,,feuerte** auch drauflos,
er programmierte sie also und gab
bei einem Vergleich (Verify) auch
aus, dafd nach dem Schufivorgang
der Inhalt des EPROMs mit den
gewiinschten Daten iibereinstimmt.
Daraufhin wurde mit der Firma
Dobbertin Kontakt aufgenommen
und auf dieses Problem aufmerk-
sam gemacht. Telefonisch war
nichts zu kliren. Nun wurden
EPROMs hin- und hergeschickt
und letztendlich ergab sich etwa
folgendes Bild: Manche Zeiten und
Timingkriterien scheinen beim
Brennen und auch beim normalen
Betrieb von EPROMs sehr kritisch
zu sein und diese weichen von Her-
steller zu Hersteller etwas ab. Das
fithrte sogar zu dem Effekt, daf}
sich EPROMs von einem Hersteller
auf dem ,,Dobbertin‘‘ schiefien
lieflen, auf dem anderen EPROMer
aber nicht und umgekehrt! Ich woll-
te aber ja keine Grundlagenuntersu-
chungen durchfithren und da ich nur
wenige EPROM-Typen fand (bei
50 vorhandenen insgesamt vier
Stiick von zwei verschiedenen Fir-
men), die dieses Verhalten an den
Tag legten, habe ich es dabei belas-
sen, daf} es sich um Ausreifder ge-
handelt haben mu#f}, die mit kriti-
schen Werten so an der einen oder
anderen Grenze lagen, daf} sie eben
auf dem einen oder anderen ,,Schuf$-
gerit* nicht akzeptiert wurden.

DOBBERTIN HAT RECHT

Fairerweise mufl dem EPROMer
von Dobbertin bescheinigt werden,
dafd alle von ihm geschossenenen
EPROMs, die vom Vergleichs-Bren-
ner akzeptiert, geschossen und ge-
EPROMs die vom Vergleichs-Bren-
ner akzeptiert, geschossen und ge-
priift wurden, arbeiteten in der
Testschaltung (ansteckbare, um-
schaltbare Betriebssystemplatine
fur den CPC 464) nicht immer kor-
rekt! Der EPROM-Programmer
4003 funktionierte also vollig feh-
lerfrei, indem er diese EPROMs
zuriickwies!

,;Geschossen* wurden ca. 20 ver-
schiedene EPROMs, die danach wie-
der geldscht und anschlieffend wie-
der neu programmiert wurden. Ins-
gesamt wurden ca. 200 Brennvor-
ginge (hat sehr viel Zeit gekostet!)
durchgefiihrt,

Folgende EPROM-Typen wurden
dabei von mir ,,bearbeitet*: 2532,
2764,27128,27128D, 27C256.

_TEST

Dabei wurden vor allem die 128er
und 256er bevorzugt beriicksichtigt.
Die Zeiten fiir Brennen, Einlesen
und Vergleichen liegen — konzep-

UBERSICHT 3:

Wihibare EPROM-Typen

2508

2516 2716 27C16

2532 2732 2732A 17C32
2758

2564 2764 2764A 27C64
27128 27128A 27C128
27256 27C256 D27256

X2804A X2816A X2864A
48202

tionell begriindet — etwas hoch,
aber als Hobbyanwender kann man
es durchaus erwarten, bis so ein
EPROM programmiert ist. Fiir die
Programmierung kann ein Normal-
modus und ein INTELligenter
Mode (ist schneller) gewdhlt werden.
Die gesamte Steuerung der Typen-
auswahl, der Konfiguration,wel-
cher Pin wie angesteuert werden
mufd, usw. wird durch die Software
festgelegt. Am EPROMer selbst
muf} also nichts umgeschaltet oder
umgesteckt werden. Ein Konzept,
das sehr sinnvoll ist, da hierdurch
viele Fehlermoglichkeiten ausge-
schlossen werden. Die Bedienung
beschriinkt sich deshalb auf das An-
schlieffen des EPROMers, das La-
den und Starten des Programmes,
die Auswahl des gewiinschten Menii-
punktes und das Einsetzen und die
Entnahme des EPROMs.

Wann ein Einsetzen oder ein Wech-
sel des EPROM:s erlaubt ist, zeigt
eine grine Leuchtdiode an. Prin-
zipiell kann man von der Handha-
bung her eigentlich nichts verkehrt
machen. Im unteren Bildschirmbe-
reich wird in Statuszeilen angezeigt,
welcher EPROM-Typ ausgewahlt
ist, welche Start- und Endadresse
gewihlt wurde, ob Kassetten- oder
Diskettenbetrieb eingeschaltet ist
und auch der Druckerstatus (Ein
oder Aus) ist zu sehen.

Was mir ebenfalls gut gefallen hat,
ist die grofie Auswahl an Meniipunk-
ten, die zur Verfiigung stehen. So
kénnen EPROM-Inhalte eingelesen
oder von Diskette geladen bzw.

auf die Diskette oder Kassette ge-
schrieben werden. Eingelesene Da-
ten kénnen mittels des im Pro-
gramm enthaltenen Monitors leicht
abgeindert werden, was eine schnel-
le Modifikation von vorhandenen
EPROM-Inhalten erlaubt. Die
EPROMs konnen auch teilweise

,,gebrannt** und spiter nachprogram-

miert werden. Lade- und Startadres-

sen sind innerhalb der mdglichen
Grenzen frei wihlbar. Das Programm
1463t also kaum Wiinsche offen.
Eines war aber nicht méglich, nim-
lich das im CPC enthaltene und bei
mir als Ersatzteil vorhandene 32-
KByte-Firmware-ROM (TMM
23256) direkt auszulesen. Diese
ROMs bendtigen nach dem Anlegen
einer Adresse ein Triggersignal,

um die anstehende Adresse iiber den
internen Adress-Eingangs-Buffer
durchzuschalten (AdreB-Latch).
Dieses ,,Latchsignal‘“ wurde in der
EPROMer-Software nicht realisiert.
CPC-Besitzer, die sich die im CPC
eingebaute Firmware abindern wol-
len, miissen deshalb den Umweg
der Abspeicherung iiber eine Dis-
kette oder Kassette gehen. Diese
Methode ist auch sinnvoller, da
wohl die wenigsten iiber Ersatz-
ROMs verfiigen diirften.

SCHNELL ODER LANGSAM
PROGRAMMIERT?

Programmiert werden kann, wie
schon erwihnt, INTELligent und
im Normalmodus.

Die schnelle Programmierung
(INTELIligent) ist fiir Test-EPROMs
anzuraten, fiir ein dauerhaftes
,,Einbrennen* ist der Normalmodus
zu wihlen, denn nur fiir diesen ga-
rantieren die EPROM-Hersteller
ihre Daten.

FAZIT

Der Dobbertin-EPR OMer ist fiir
CPC-Besitzer, die sich eigene
EPROMSs schiefen wollen, eine
durchaus sinnvolle Anschaffung.
Der Preis (Fertiggerit ca. 300,—
DM, Bausatz ca. 250,— DM) ist,
wenn man die reine Hardware sieht,
zwar relativ hoch, es mufd aber be-
riicksichtigt werden, dafd die Ent-
wicklung derartiger Hard- und Soft-
ware eben auch Zeit kostet und
durch den Komfort, den das Pro-
gramm bietet, dann doch wieder
angemessen ist. Erwiahnenswert ist
auch, daf’ es sich beim 28poligen
Nullkraft-Sockel um das nicht ge-
rade billige Fabrikat Textool
handelt.

Leider gibt es nur wenige Firmen,
die solche Zusatzgerite fir die
Schneider-CPCs anbeiten. Es gibt
also kaum Alternativen. Professio-
nelle EPROMer (mit héherer Ge-
schwindigkeit und noch mehr
Méglichkeiten) liegen preislich weit
hoher und sind fiir Hobbyanwender
nicht anzuraten. Der Mangel, dafy
mancher CPC ggf. mehrfach einge-
schaltet werden muf3, kann akzep-
tiert werden. (LM)




SERIE

PROGRANMMIEREN
IN MASCHINEN-
SPRACHE

Nachdem im letzten Heft
zwar schon der Quellcode
des Maschinenprogram-
mes zur Ausgabe der
ROM-Version abgedruckt
war, bringen wir ihn dies-
mal in einer etwas ande-
ren Form. Es ist nicht
der reine Quellcode, son-
dern bereits das assem-
blierte Listing.
Betrachten Sie hierzu am
besten Bild 1, denn dort
ist zu sehen, welche
Adressen mit welchen Wer-
ten belegt werden. Beim
Bild 1 handelt es sich

um die Dokumentation,
wie der Assembler um-
setzt. Beriicksichtigen Sie
dabei, dafl Adressen im-
mer in Low-/Highbyte-
Anordnung zu sehen sind.

CALL - EIN UNTER-
PROGRAMMAUFRUF

In Zeile 17 beispielsweise
sind den Adressen ab
&A000 die Werte 01,
0a,a0 zugewiesen. Wenn
Sie die letzten beiden Wer-
te umgekehrt zusammen-
filgen, dann ergibt sich

der Adresswert &AO0QA.
Dies ist die Adresse des
Labels RSX1!

Der nichste Befehl lautet
LD HL,RAM4 und ist
eigentlich mit der ersten
Befehlszeile zu vergleichen,
nur wird nun nicht BC,
sondern HL ,,geladen*
und auch nicht mit der
Adresse fiir RSX1, son-
dern mit RAM4,

Nach diesen beiden Lade-
vorgingen befinden sich
nun die zur Ubergabe er-
forderlichen Werte in den
entsprechenden Registern.
Die nichste Zeile, CALL
LOGEXT, fithrt dann die
Einbindung aus. CALL

ist ein Unterprogrammauf-
ruf, der nach der Ausfiih-
rung wieder zuriickkehrt,
Zu vergleichen mit GOSUB.
Auch dort wird durch

den Befehl RETURN
dann wieder zuriickge-

kehrt. In der Routine, die
durch CALL LOGEXT
aufgerufen wird, ist der
Befehl enthalten, wieder
zuriickzukehren. Nach der
Riickkehr trifft der Pro-
zessor dann auf den Be-
fehl RET, der nichts ande-
res bedeutet als Return
und deshalb erfolgt nun
eine Riickkehr zum Basic.
Soweit zur oberflichlichen
Betrachtung der Einbin-
dung. Durch den Assem-
blerlauf aber ist noch kei-
ne Einbindung des RSX-
Befehles erfolgt, sondern
lediglich der Code hierfir
wurde abgelegt. Der Ein-
bindungsprozefy wird
durch'den Basicaufruf

SCHNEIDER akiiv
HOTLINE
Monlags

1900 - 1900 Uhr

Tel: (083) 129 80 13

CALL &AQ00 ausgelost.
Gleich als Warnung: Ru-
fen Sie diesen Einbin-
dungsbefehl bitte nicht
mehrmals auf, sonst be-
wirken Sie, dafd der CPC
beim RSX-Aufruf ab-
stiirzt.

Durch CALL &A000
wird also Einbindung -
durchgefijhrt und mehr
haben Sie von uns noch
nicht erfahren. Der CPC
ebenso, er weif’ auch nur,
wo er bei der Eingabe
der RSX loslegen soll:
Niamlich dort, wo im
Assemblerlisting das Label
Start steht. Diese Adres-
se findet er selbst, denn
bei einem Aufruf einer
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RSX sucht der CPC

durch seine Routine KL
FIND COMMAND auto-
matisch nach dem Kom-
mando und sobald er es
gefunden hat, ist ihm
auch bekannt, wo er zu
starten hat, welchen RAM-
Bereich er benutzen soll
usw.

Bevor wir nun auf unsere
eigentliche RSX-Erweite-
rung niher eingehen, be-
trachten Sie bitte, was im
Assemblerlisting bei
RSXBEF steht. Dort ist
niamlich unser neuer RSX-
Befehl zu finden. Er lau-
tet: ROM. Die Eingabe
muf also lauten: ,,Senk-
rechter Strich* und ROM.
Daf} dies im Assembler-
listing in zwei Zeilen steht
liegt daran, dafd bei Be-
fehlsworten das achte Bit,
also Bit 7 des letzten
Buchstabens, gesetzt sein
muf. Dieses ,,setzen‘ ge-
schieht durch die Addi-
tion von &80 (= bindr
10000000).

So, und nun lassen wir die
Routine einmal ablaufen.
Nach dem Befehl !ROM
legt der CPC beim Label
Start los und als erstes
wird das Register C mit

0 geladen. Diese Null mufy
vor dem Aufruf der Firm-
ware-Routine KL Probe
ROM in C stehen und ist
die ROM-Nummer. Sie

REGISTER C WIRD
MIT 0 GELADEN

kénnen beim COC ja bis
zu 252 ROMs oder
EPROMs anschliefien!
Null ist die Nummer des
eingebauten Firmware-
ROMs, sieben beispiels-
weise des Disketten-
ROMs. Durch Poken von
ROM-Nummern in die
Speicherstelle &AQ14,
konnen Sie auch andere
ROM-Nummern einstel-
len und dann erhalten Sie
auch Mitteilungen iiber
diese ROMs. Dieses
POKEN indert den Be-
fehl LD C,7 ab. Aber
sprechen wir erst die Rou-
tine weiter durch, denn
es gibt bei der Antwort
einiges zu beriicksichti-
gen.




Der Aufruf CALL

SERIE

geordnet ist und mache

0082
PROBROM bewirkt, dal  ssees —— e — R dort mit dem Programm
anschlieffend die Werte, - :: SHREre ﬂ ::.‘."2:5.""‘ PRI weiter., ansonsteng arbeite
die wir erfahren wollen, 90007 i TS HIN T den nichsten Befehl ab.
in den entsprechenden o (DEFINITIONEN UND FESTLEBUNGEN Der Akku enthilt aber ja
Registern sichen, Uns il e oo 'l 'eat’ en™ ymwmmescmmmi g Zeichen “R“ und des-
interessiert bei dieser Rou-  sse13 008 (ges) TEXTOUT EQU  4BE%A 1 ROUTINE TEXTAUSBAEE wegen wird also nicht
tine nur das, was im HL- - JE— nach FERTIG gesprun-
(l}egisl;{ter 2 %lso i?l de]zlbf i- wei7 sses o1 " s W ac,msx1 \DEN EREITERMEBIEFEL 1N SOIL sondern durch CALL
ioht, Dicse beiden 8Bit- = 4% aak v msdmeuse G IOU der Buchstabe
Werte werden in die Spei- oot - = VURED: 1D WarE gegeben.
cherstellen bei RAM2 ge- 28R S0 X0 "™ B T Cicomioe s AnschlieRend wird durch
schrieben. Hierzu dient el —— o S die Befehlsfolge INC HL
}d-]eli B])egeliljrhle) (I}I“]\ehc,llz)’ oz il DTS -n-suee IDEFOLMRT DEF INTEREN EIIN%ementieil)'e = erhohe)
. Der rschied, yETRASN er Wert des Doppelregi-
der Thnen nun auffillt, ist, 00 13 o€ 8 START LD C,0 JRON-MPRER LADEN sters HL erh('iht.pll))amitgl
daf bei diesem Ladebe- By eiamCDuTe eyl ey ol e zeigt HL auf den nichsten
fehl RAM2 in Klammem sorsi sein 21 4 Ao D M,TEXTt  jTEXTBEBINN HOLEN Buchstaben des Textes,
Soht DiescKlammern  §mmex, map sw  mesasmmes  nimlichauf 0% Nach
uten, i er Erhohung wird nun
{n die R}?MLSPeiCh%ISg}- ”zm; Ezzzé 53 4 ‘x{:'é"' ::E_HTI:S :ﬁ%&gﬁ das Proggamr%ll) wieder dort
en geschrieben wird. Die %67 az7 = - ey weiter abgearbeitet, wo
Cinem derartigen Bofon] % wm ame e s e o meossarer oL ?%efz%}ﬁﬁ%?%fﬁe? .
Erfabren Sie spitermoeh, s % © 3 TR S A
Nun steht alsg die ROM- boeis rale D a8 GaL T jmeen m, Bgéxemrlggnrlgxl:;m:;un? Da
Versions- und Markie- 5 AoA o Ao VEEIEN LaveN nun d}:eser Ablauf solan-
rungsnummer in den Mer- 0248 % & 38 e R e ge in diesem Kreis lauft,
MIT UND OHNE e o Era Lo g (D) bis im Akku &20 steht, er-
. : 90053 = -Version: ‘. Dann
compeicher ST g B 21 s T B e 2 kpdc 5 o A0
ped 34 .k au zeigt a as
berll %nd w1tr_ konngn.dﬁe- 8. E :,.' A Leerzeichen und durch
fie ?'Oé'ma 1_5[)ne_n d €1 b €- S RAL Y (2 LD A,(HL) steht dieses
leilr ]J)e erzei “llcle er ho- Ervars: 98688 Marnings: 80989 auch im Akku. CP A &20
g Hf.szvegeItl Snnen Wlllf SvmOL TARLES setzt nun das Zero-Flag
; na(?em WIC%S ?;;1“]116 ?_ilf 82D FERTIG BCO1 LOBEXT BY1S PROSRON AssA RSX1 und der Befehl JP Z,
LIS R Tt o feint o g FERTIG wird ausgefiihrt.

TEXT]1 das HL- Reglster

mit der Adresse des auszu-
gebenden Textes laden.
Wohlgemerkt nicht mit
dem Inhalt dieser Adres-
se, sondern nur mit der
Adresse, wo der Text be-
ginnt. HL ist also nur ein
Zeiger, der in den RAM-

Speicher deutet. Im Au-
genblick deutet er auf die
Speicherstelle, in welcher
der Buchstabe “R‘ unse-
rer Zeichenkette “ROM-
Version: “ steht.

Nun holen wir uns den In-
halt selbst, indem wir den
Akkumulator (so ist die
Bezeichnung fiir das Re-
gister A) mit dem Inhalt
der Speicherstelle laden,
auf die HL gerichtet ist.
LD A,(HL) ist der Befehl
hierzu. Haben Sie den
Unterschied mit den bei-
den Klammern bemerkt?
Wihrend ohne Klammern
die Adresse geladen wur-
de, wird mit Klammern

Es ist gut zu sehen, wie der Assembler den Labeln AdreR-

werte zuordnet

der Inhalt geladen.

Ohne Klammern wire Ih-
nen beispielsweise die
Schubladennummer be-
kannt, mit Klammer aber
deren Inhalt alles klar?
So, nachdem im Akku
(dles ist die Kurzbezeich-
nung von Akkumulator)
nun das Zeichen (im Au-
genblick der Buchstabe
R) steht, wollen wir die-
ses nun auf dem Bild-
schirm ausgeben lassen.
Dazu dient die Firmware-
Routine TEXT OUTPUT.
Vorher wird aber durch
CP A ,&20 iiberpriift, ob
im Akku ein Leerzeichen
(Space) steht. CP ist die
Kurzform von Compare
und bedeutet vergleiche.
Durch den Vergleich wird
festgestellt, ob das im
Akku enthaltene Zeichen

nun kleiner, grofler oder
gleich ist. Je nach Aus-
gang des Vergleiches wer-
den Flags (Signalisierungs-

bits) im Register F gesetzt.

Im Augenblick interes-
siert uns nur, ob die Flag-
ge “Z* durch den Ver-
gleich gesetzt wird oder
nicht. Sie wird dann ge-
setzt, wenn der Vergleich
erbringt, da3 der Akku
den Wert &20 enthilt.
Der Unterschied des Ver-
gleiches ist in diesem Fall
Null. Das Z-Flag ist also
das Null-Flag (engl. Null
= Zero), das bei Gleich-
heit gesetzt wird. Der
nichste Befehl JP Z,
FERTIG heif$t iibersetzt
soviel wie: Springe dann,
wenn die Zero-Flag ge-
setzt ist, an die Adresse,
die dem Label fertig zu-
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UMWANDLUNG DER
WERTE IN ECHTE
ZAHLEN

Ab der Routine FERTIG
geschieht dann folgendes:
HL wird mit der Adresse
geladen, an der sich die
Speicherstellen von
RAM2 befinden, in die
vorher durch LD (RAM2),
HL die nach dem Aufruf
von PROBE-ROM enthal-
tenen Werte geschrieben
(geladen) wurden. Dann
wird durch LD A ,(HL) das
erste dieser Zeichen in
den Akku iibernommen.
Um aber nun die entspre-
chende Ziffer ausgeben zu
koénnen, muf} &30 addiert
werden. Damit Sie das
gleich richtig verstehen,
folgende Information: Die
ROM-Nummer ist zwar
der Wert 1, dies ist aber
nicht mit dem ASCII-Wert




der Ziffer 1 uibereinstim-
mend. Wenn Sie im Hand-
buch zu Threm CPC einmal
die Seiten mit dem ASCII-
Zeichensatz aufschlagen,
dann sehen Sie, daf} unter-
halb des Wertes &20 (de-
zimal 32) die Steuerzei-
chen stehen. Ab &30 be-
ginnen die Ziffern (bis
&39), oder, in dezimal
ausgedriickt, Ziffern ha-
ben die Werte ASCII-
Werte von 48 bis 57. Um
also nun aus den aus dem
ROM geholten Werten
Ziffern zu machen, mufy
eine Addition mit &30
{dezimal 48) erfolgen. Der
Wert 0 ergibt dadurch die
Ziffer 0, eine 1 die Zif-
fer 1, usw. Diese Addition
fithrt der Befehl ADC
A,&30 durch. ADC ist

die Kurzform von AD-
diere mit Carry (Carry wird
spiter erklirt!) Der Be-

MIT RET ZUR
ROUTINE ZUROCK

fehl zahlt also zum Inhalt
des Akkumulators die
Hexadezimalzahl 30 hin-
zu und setzt ggf. ein
weiteres Flag, das wir

aber erst spater bespre-
chen. Danach wird die er-
ste Ziffer durch CALL
TEXTOUT ausgegeben und
erscheint auf dem Bild-
schirm. Nach dieser Aus-
gabe wird der Akku mit
dem Wert &2E geladen
und dies ist das Punkt-Zei-
chen (sehen Sie in der
ASCII-Tabelle nach).
Auch dieses wird dann
ausgegeben. INC HL setzt
den Zeiger um eine Adres-
se hoher und zwar auf die
zweite geholte Informa-
tion, auch dieser wider-
fahrt dann das gleiche
Schicksal, es wird &30
addiert und dann ausge-
geben. Danach wird der
Akku mit &10 geladen
(dies ist der Code fiir
Linefeed (Zeilenvorschub)
und nachdem auch dieses
Zeichen ausgegegeben wur-
de, wird mit RET zur auf-
rufenden Routine zuriick-
gekehrt. Haben Sie den
externen Befehl vom Di-
rektmodus aus eingege-
ben, dann befindet sich
der CPC anschliefiend al-

SERIE.

106 REM MC—Lader: ROM.HEX

116 MEMORY L9FFF

128

136 a=i D0 e=LASST7: zb=100d1e=a+1

140 FOR i =a TD e:READ d$:IF LEFT¢(d$,1)="4" THEN flag =1

158 IF (flag AND ps<OVAL (d$)) THEN PRINT"Fehler in Zeile “zb+1:END
168 IF (flag AND i=s) THEN 219

178 IF +flag THEN i=i-1:zb=zb+lips=@:ds="":flag = #:60TD 199
168 de="4"+d$:POKE i,VAL (d$) :ps=ps+VAL (d$) ¢

199 IF i < & THEN NEXT i

280

218 PRINT"Maschinenprograsm geladen!".

220 PRINT"Anfangsadresse :&"HEXS (a)

236 PRINT“Endadresse sk"HEXS (e—1)

248 END

25

1981 DATA 4F,CD,®9,#E,89,CD, 15,09,22,57,A8, 21,40, A0, 7E, FE, 48565
19862 DATA 29,CA,28,A8,CD,5A, BB, 23,C3, IE, A8, 21,57, A8, 7E, CE, L879F
1983 DATA 3#,CD, SA, BB, 3E, 2E, CD, 54, BB, 23, 7E, CE, 38, CD, 54, BB, 897E1
1884 DATA 3E,80,CD,5A,BB,C9,09,89, 98, 89,52, 4F, 4D, 20, 56, 65, 88409
1865 DATA 72,73,469,6F, 68,30, 28,98, 44285

Bild 2: Das Ladeprogramm fiir die RSX-Erweiterung ROM

189 REWM MC-Laders BCRENFIL.HEX
110 MEMORY

658 a=iAD00: e=4AD17: h= 1809 ewet]

&68 FOR i =a TD @:1READ d#:1IF LEFTS(d$,1)="4" THEN flag =1

478 TF (flag AND ps{OVAL (d$)) THEN PRINT"Fehler in Zeile "zh+i:END
488 IF (flag AND i=e) THEN 999

&9 IF flag THEM i=i-1:zb=zb+i:ps=fid$="":flag = §:8070 739

700 de="k"+d$:POIE 1,VAL (d®) ips=ps+VAL (d$):

71: IF 4 < @ THEN MEXT i

748 *

999 PRINT"Maschinenprograsa geladen'®

919 PRINT"Anfangsadresse :&"HEXS(a)

928 PRINT"Endadresse :&°HEXS (e~1)

938 END

191 DATA 3E,FF,21,88,09,77,4F,7C,FE,89,CA, 12,A8,23, 79,C3, 739
1092 DATA #5,R0,C9,0814E

Bild 3: Ein Maschinenprogramm, das den Bildschirm-
speicher , fiillt"

o801

[ (]

[ 1} SCRENFIL.EDI [

8ds4 e

BPPES 318 fumllt den Bildschirespeicher @

2035 (14 ait gesetzten Bits )

pops7 1 b

=]

PIET

810 AN (A9B9) org Laled

8011

99012 ASSS 3E FF 1d a,kFf jAlle Bits satzen
99013 RSS2 21 M O id . hl, k000 sAdresse auf Scresnstart
o814

98815 ASES 77 weiter 1d  (hl),a sSpeicher ait &Fff laden
99816 ASS6 AF 1d c,a ghkkuinhalt esrken
8IE17 A8e7 TC 1d ash sHigh-Byte holen

99918 AS98 FE §9 cp a,9 jverglmichen d.h. JLffff
99819

990290 ASSA CA 12 A i z,ende §Schira voll - Ende
#8821 ASSD 23 ine hl ynein Zeiger erhoshen
99022 ASSE 79 1d a,c $4FF wieder holen
89823 - AOF C3I €5 A9 i weiter jweiter sachen

9924

99825 AS12 C9 ende ret szurueck in‘s Basic
998926

Errors: 80668 Warnings: MM
SYMBOL TABLE:

AS12 ENDE ADSS MEITER

Bild 4: Auch dieser Lader kann als Binérfile abgespeichert
werden

So, das alles war natiirlich
etwas viel auf einmal.

so auch wieder im Direkt-
modus, erfolgte der Auf-
ruf von einem Programm

aus, dann wird nach dem  reiz da sein, alles verste-

Aber es mufl doch ein An--

Befehl im Programm fort-
gefahren.

hen zu wollen. Bei einer
kleineren Routine hitten
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Sie diese ja zu schnell ver-
standen und richtig gelernt
hat man etwas nur, wenn
es sich auch einprigt und
dies geschieht nicht durch
,schnelles Lesen‘ allein.
Sehen Sie sich das Pro-
gramm niher an. An den
Reaktionen unseres Leser-
telefons merken wir
schon, wo es noch klemmt
und ob ich notfalls ge-
lyncht werde. Diejenigen,
die keinen Assembler zur
Verfugung haben, kénnen
das Assemblerlisting zwar
abschreiben (mittels ei-
nes Texteditors), aber
konnen sonst nichts wei-
ter damit anfangen. Nicht
verzagen, von all den Ma-
schinenroutinen dieses Kur-
ses drucken wir auch die
entsprechenden Ladepro-
gramme ab, damit jeder
die Programme nutzen
kann. Das Ladeprogramm
fiir die RSX-Erweiterung
“ROM* ist das Bild 2.

Sie konnen es ohne Assem-
bler eingeben und starten.
Nach dem korrekten Pro-
grammlauf steht das Ma-
schinenprogramm im
Speicher. Falls Sie das
Programm als Binirfile
abspeichern wollen, ge-
ben Sie nun ein:
SAVE“ROM.BIN“b,
&A000,&57

und erst dann sollten Sie
durch CALL &A000

den Befehl einbinden.

DAS ZWEITE
MASCHINEN-
PROGRAMM

Nun ein etwas leichteres
und fiir vollige Neuein-
steiger auch besser zu ver-
stehendes Programm. Es
ist eine sehr simple kleine
Routine, die Thnen nur
einmal zeigen soll, wie
schnell Maschinenprogram-
me ausgefithrt werden.
Das Programm dient dem
Zweck, einen ausgewihl-
ten Speicherbereich mit
einem festgelegten Zei-
chen zu fiillen.

Damit Sie etwas auf dem
Bildschirm zu sehen be-
kommen, wurde das Pro-
gramm so geschrieben,
daf} die Anfangsadresse
zum Auffiillen des Spei-
chers bei &CO000 liegt.




SRR T .
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Dies ist gleichzeitig auch
die Startadresse fiir den
Bildschirmspeicher, aber
nicht immer unbedingt
mit der linken oberen
Ecke der Bildschirmdar-
stellung iibereinstimmend.
Auch hieriiber erfahren
Sie im Laufe des Kurses
noch mehr. Da das Pro-
gramm den Bildschirm
(engl. Screen) , fiillt*,
wurde es auch so genannt.
Da aber die Namenslinge
bei Diskettenfiles nur
8 Zeichen (plus drei fiir
die Extension) betragen
darf, wurde die Kenn-
zeichnung SCREENFILL,
die genau aussagt, was das
Programm macht, zu
SCRENTFIL ,,verhunzt*.
Siehe Bild 3.
Das Programm beginnt
ebenfalls wieder bei
&A000. Deshalb die As-
sembleranweisung ORG
&AQ00. Durch 1d a,&ff
wird der Akku mit einem
Wert geladen, bei dem
alle Bits gesetzt sind.
Durch 1d hl,&c000 wird
die Startadresse auf
&C000 (Beginn des Bild-
schirmspeichers) gelegt.
Diese beiden Befehle sind
also die Vorbereitung
auf das, was nun folgt.
Beim Label weiter wird
durch den Befehl 1d (hl),
a zunicht die Speicher-
stelle &c000 mit dem
Wert &FF geladen (der
Akkuinhalt wird also in
*¢000 geschrieben).
Ist dies geschehen, dann
wird der Akkuinhalt in
das Register C gerettet
(1d c,a) da der Akku nun
kurzfristig zur Feststel-
lung benutzt werden soll,
ob die hochste Speicher-
adresse — in die geschrie-
ben werden soll — schon
erreicht wurde. Hierzu
wird als nichstes der Ak-
ku mit dem Inhalt des
H-Registers geladen
(Id a,h). Das H-Register
beinhaltet am Anfang den
den Wert &CO. Befindet
sich aber der Wert 0 in
diesem Register, dann
mufd die hochste erlaub-
te Speicherstelle (&FFFF)
iiberschritten worden sein.
Nach Uberschreitung des
Wertes & FFFF steht in
HL 0000, im H-Register
also 00 und durch den

SERIE

"D "
1# Aufruf von Flr-un-atnm van
1 Basic aus. Die Paraseter werden
§# in folgender Reihenfolge durch
J& Basic usbergsben

|| Mku. BC, IE.lL.Eimmns

PR GG aE

i
-

8 B8 88 88 B
i A& HE RE 8
32 3

[

10
13

A919 CD

910  (9092)
ASIC C9

N = PUASANECDNCNIUN=E -

Errors: 80808 Warnings: $6000
SVMROL TABLEs

819 EINGPR AS1A BPRUNG

id
id

ainspr defd &cd
sprung defs 2
rat

org 52060

(sprung) ,de Einsprungadresse serken

h, (1x463) sHL-Vart
1, (ix+92) yholen
d, {1x485) JDE-Vart
e, (ix+84) yholen
b, {ixs87) $BC-Hart
€, (1x+86) tholen
a, (1xe48)

$Inhalt des Akku holen

jAlle Parsaster nun vorhanden

§ Code fuar Call

jzuruack -> Basic

Bild 5: Mehr iiber dieses Maschinenprogramm im

nidchsten Heft

Vergleichsbefehl (cp a,0)

wird dies erkannt. Das

Zeroflag kennen Sie ja
schon, ist es gesetzt,
dann wird durch jp z,ende

AKTUELL VERLAG MAILBOX
Taeglich 19.00 bis 9.00 Uhy
Wochenende 0.00 bis 21000
Uhr OXLINE !

Parameter & X 1
Tel: 0897183951

zum Label ende gesprun-
gen und das Programm
beendet. Auch durch
ret,z wire die Beendigung
zu erreichen gewesen.
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Wie Sie sehen, fithren
auch andere Wege zum
gleichen Verhalten. Doch
nach dem ,,Laden‘ der
ersten Speicherstelle hat
das H-Register ja noch
nicht den Inhalt 0, son-
dern immer noch &CO.
Durch inc hl, wird nun
der Wert in HL erhoht.
Nach der ersten Erh6hung
steht deshalb in - HL der
Wert &C001. Durch 1d a,c
wird der kurzzeitig in C
aufgehobene Fiillwert wie-
der in den Akku geholt
und dann wird durch jp
weiter beim entsprechen-
den Label fortgefahren.
Ist im HL-Register, und
zwar im L-Teil, der Wert
&FF enthalten, dann wird
bei der niachsten Erh6-
hung (inc hl) der H-Teil
um eins erh6ht und der
L-Teil enthilt dann wieder
eine Null. Tja, und so geht
es eben weiter bis & FFFF,
Bei diesem Programm
diirfte es kaum Probleme
geben, es zu verstehen,
Auch fur dieses Programm
haben wir den entspre-
chenden Lader abgedruckt:
Bild 4. Nach dem Pro-
grammlauf kann es eben-
falls als Binirfile abgespei-
chert werden.

FUR UNGEDULDIGE

Da die Zeit, die bis zum
Erscheinen unseres nich-
sten Heftes vergeht, man-
chem vielleicht doch zu
lange ist, hier nun ein
kleines Maschinenpro-
gramm, das jedem reinen
Basicprogrammierer die
Maglichkeit bietet, alle
Firmware-Routinen von
Basic aus aufzurufen (sie-
he Bild 5). Die Erklidrun-
gen und auch das Lade-
programm folgen aus Platz-
griinden aber leider erst
im nichsten Heft, wo es
auch noch ein klein wenig
erweitert wird. Aufierdem
finden Sie in diesem dann
auch das Programm REM-
Killer, das in einem Pro-
gramm die Basiczeilen, die
an erster Stelle nach der
Zeilennummer den REM-
Befehl haben, entfernt.
Selbstverstindlich er-
kliaren wir dann auch,

wie es arbeitet. LM




LISTING

iml neider

FINISH

Bei ,,Finish** handelt es sich um ein neues Programm
unseres Autors Ralf Jiirgen Kraft, der schon im Heft
3/87 seine Qualititen mit ,,Hugo dem Wurm** unter
Beweis gestellt hat. Diesmal hat er sich dem Thema
Pferde gewidmet und ein vollig neues Spiel prisen-
tiert. Die Redaktion hat nur eine Bitte an Thre Leser:
Lassen Sie sich nicht von der Listing-Lange abschrek-
ken. Es lohnt sich, wie Thnen vielleicht die nachfol-
gende Beschreibung verdeutlichen wird.

880 Zeilen mit rund 36 KBytes trennen Sie von einem
Spiel, das sich nicht in vorhandene Schematas pressen
1aBt. Allein das Wort ,,Spiel* ist vielleicht nicht zutref-
fend. Es handelt sich vielmehr um die spielerische Si-
mulation eines Abenteuers, des Abenteuers ,,Renn-
bahn*.

Es geht um Pferde, genauer gesagt um wilde Pferde.
Jedes Jahr wird in Zantraff, dem kleinsten der 11
Linder der Republik Badruar, ein Rennen der sechs
schnellsten Pferde ausgetragen. Das jedenfalls behaup-
ten die Veranstalter. Die Wahrheit ist natirlich wie
immer ganz anders. Tatsache ist, daf} die Schnelligkeit
der Pferde ebenso sekundir wie die Beschaffenheit
des Bodens ist. Den Ausgang des Rennens bestimmen
die Minner hinter den Pferden. Es gewinnt das Pferd,
dessen Forderer die meiste Macht und das meiste
Geld besitzt. Dieses Jahr haben sich wieder besonders
korrupte Frauen und Ménner um die Pferde geschart
und keiner kann den Sieger vorhersagen. Allein
Quaster, Gott der Vorsehung, konnte dies, doch er ist,
wie jedes Jahr um diese Zeit, auf einem unscheinba-
ren blau-griinen Planeten mit einem wirklich schwer
zu behaltendem Namen irgendwo am Rande der
Milchstrafie. Dort geniefdt er seinen 8-Sonnenstunden-
Utrlaub, wie gesagt, wie jedes Jahr . . .

Falls sich unter den Zuschauern auch solche befinden
sollten, die von auflerhalb des Planeten Xyz kommen,
sei hier noch auf eine Besonderheit hingewiesen,

die sich vielleicht noch nicht herumgesprochen hat.
Pferderennen auf Xyz, besonders in Badruar und ganz
besonders in Zadraff, bedeuten nicht, daf sich irgend-
ein faules Subjekt auf dem Pferderiicken herumrékelt
und von einem Ort zum anderen tragen lafit, sondern,
daf die Pferde ohne Reiter und aus freien Stiicken an
dem Rennen teilnehmen, nur ihrem eigenen Willen
unterworfen (wenn man von der Korruption und den
Hinterhalten absieht).

Ach, und noch eines, falls wir vergessen haben sollten
es zu erwihnen: Die korrupten Macher des Pferde-
rennens, das sind SIE . . .

Das eigentliche Spiel zerfillt in drei Phasen:

a) Das Wetten

b) Das Rennen

c) Der Gewinn

Entsprechend den Gesetzen von Zantraff verlaufen
die einzelnen Phasen vielleicht nicht ganz so, wie man
es gewohnt ist, doch diirfte es fiir jede Spezies mit ei-
nem Entwicklungsprifix von iiber 317 SWAR ein
leichtes sein, diese neuen Regeln zu begreifen und
anzuwenden,

VOR DEM SPIEL

Um den Gottern Tribut zu zollen, ist folgende Proze-
dur notig: Setzen Sie Thre Spieleinheit CPC 464 ganz

zuriick, so daf} Ihr Video-Communicator fiir eine ge-
wisse Spanne sich in Schwarz hiillt, erwecken Sie ihn
zum Leben und geben Sie die magischen Worte:
RUN“FINISH ein. Es gilt als selbstverstandlich, dafy
der Opferteller mit dem entsprechenden Subjekt dort
liegt, wo er hingehort. Nach einer Zeit der Ungeduld
und des hoffnungsvollen Wartens meldet sich Ihr
Spielpartner mit einer frohen Melodie und einem hiib-
schen Bildchen. Es ist Pflicht, die Melodie mitzupfei-
fen und auszurufen: ,,Ist das siiiiiis!!!* Nur so konnen
die Gotter besdnftigt werden.

Sie werden jetzt gefragt, mit wievielen Leuten Sie Ihre
Spieleinheit teilen miissen, d.h., wieviele Mitspieler
anwesend sind.

Leider ist die Hochstzahl, bedingt durch die Gesetze
von Bardruar, auf acht beschrinkt, tut uns leid!!!
Achten Sie darauf, dafs das Rennen mit so vielen
Leuten wie moglich gespielt werden sollte, nur so

1aft sich das gemeinste Subjekt der korrupten Gesell-
schaft herausfinden. Gewihlt wird die Anzahl der
Mitspieler durch das Externe 4-Direction-Manipula-
tion-Unit (E4DMU).

Umgangssprachlich hat sich dafiir das Wort ,, Joystick*
eingebiirgert. Wir halten dies fiir sehr bedauerlich,
werden allerdings der Not gehorchen. Bis auf die Ein-
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gabe der Namen der Mitspieler erfolgt jede weitere
Beeinflussung der Spieleinheit durch diesen ,,Joystick™
(ekelhaftes Wort).

Nach der Abfrage der Anzahl der Mitspieler folgt eine
Frage iiber Anzahl der Spielrunden. Achten Sie dar-
auf, am Anfang nicht zuviele Runden zuzulassen,

denn je korrupter, gemeiner und ekelhafter eine Gesell-
schaft ist, desto linger dauert ein Rennen, Und bei
Ihrer Gesellschaft besteht kaum ein Zweifel iiber die
Linge des Spieles.

Nachdem Sie nun die Namen aller Mitspieler eingege-
ben haben, beginnt die erste Phase des Spieles.

DAS WETTEN

Zufillig (?) wird ein Spieler ermittelt, der anfangen
muf mit seinen Wetten. Er ist auch der Spieler, der in
der zweiten Phase, dem Rennen, den ersten Stein set-
zen wird. Dieser Spieler sieht seine eigenen Steine und
die Spielsteine von vier seiner Mitspieler. Die Bedeu-
tung der Steine wird unter dem Abschnitt ,,Das
Rennen* genauer erklirt. Im unteren Teil des Bildes
sicht man genauere Angaben zu den einzelnen Pfer-
den. Dort findet man einen Hinweis darauf, wie oft
ein Pferd in dieser Saison gewonnen hat oder auf die
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Pliatze kam, bzw., wie oft es Erster, Zweiter oder Drit-
ter wurde. Unter diesen Angaben findet man die
Gewinnsumme, die dieses Pferd erlaufen hat. Dabei
handelt es sich um: Ertrige aus Gewinnen minus ge-
samtes Einsatzgeld fiir dieses Pferd. Der Betrag wird
in 1000 DM ausgegeben.

Die vielleicht wichtigste Zahl findet man darunter.
Hier erfdhrt man die Quote. Diese gibt an, wieviel
Geld man erhilt, wenn man 100 DM auf dieses Pferd
auf Rang setzt. Der Spieler, der beginnen mufd, wird
im mittleren der oberen fiinf Windows angezeigt.
Dort hat er die Wahl zwischen 4 verschiedenen
Wetten:

A: Sieg

B: Platz

C: Rang
D: Einlauf

Setzt er z.B. 1000 DM auf Pferd ROT und Sieg, so
glaubt er, dafd dieses Pferd Erster wird und erhilt,
falls es wirklich gewinnt:

3 % Quote * 10

Bei Platz = B glaubt er, daf} das Pferd Erster oder
Zweiter wird und erhilt eine Platzpramie 2.

Im Rang = C wird das Pferd Erster, Zweiter oder
Dritter und er erhilt einfach die Quote ausgezahlt.
Beim Einlauf = D setzt man auf zwei Pferde, die in
der richtigen Reihnefolge einlaufen miissen, um zum
Gewinn zu fithren, Der Gewinn betrigt hier (Quote
Pferd 1 + Quote Pferd 2) * 5.

Mit dem Joystick (nun, ja) rechts oder links wiihlt
er die Wette A, B, C oder D. Mit hoch und runter
das Pferd, auf das er setzen mochte. Driickt er den
Feuerknopf, so kann er den Betrag auf dieses Pferd
bestimmen (hoch u. runter). Ein erneuter Feuer-
Druck bringt ihn wieder zur Wettauswahl zuriick.
Nachtrigliche Anderungen sind jederzeit moglich.
Postiert er den Zeiger iiber das Ausrufezeichen und
driickt dann Feuer, so kommt der nichste Spieler
an die Reihe. Jeder Spieler erhilt am Anfang
5000,— DM (DM = Drans Murphs), die er nach Be-
lieben auf jede Wette verteilen kann.

Es ist auch méglich, Schulden zu machen, jedoch
nie mehr als 2000,— DM pro Wettdurchgang.
Haben alle Spieler gewettet, so folgt Phase 2.

DAS RENNEN

Mit Abstand der spannendste Teil des Spieles, denn
hier entscheidet sich, wer der gemeinste und hinter-
hiltigste Spieler ist. Und nur der kann gewinnen.
Jedem Spieler stehen anfangs 6 Spielsteine zur Verfi-
gung. Mit Hilfe des Joysticks wihlt er bei Druck auf
den Feuerknotif einen aus. Wahlt er ein Feld, auf
dem sich kein Stein befindet, so erhilt er einen neuen
Stein (mehr oder weniger zufillig), muf} dafiir aller-
dings bezahlen. Wieviel, das hingt von der Anzahl der
Mitspieler ab.

Es gibt grundsitzlich drei verschiedene Arten von
Steinen, in jeweils drei Varianten,

1.) Fortbewegungssteine

Diese Steine sehen aus wie ein nach oben gerichteter
Pfeil. Die Zahl rechts unten gibt an, wie weit man ein
Pferd fortbewegen darf. Eine 8 bedcutet, das Pferd
wird um 8 Felder vorgeriickt. Die gesamte Rennbahn
ist 30 Felder lang. Die drei Varianten lauten:

— Farbe bewegen. Dieser Pfeil hat eine bestimmte Far-
be. Das Pferd in dieser Farbe wird um soviel Felder
weiterbewegt.
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— Position bewegen. Im leeren Pfeil steht eine romi-
sche Ziffer. Sie bezieht sich auf eine bestimmte Posi-
tion. Alle Pferde, die sich auf dieser Position befinden,
werden vorgeriickt.

— Joker. Der Pfeil zeigt mehrere Farben. Ein Pferd
der Wahl des Spielers wird fortbewegt. Nach Anwahl
eines solchen Steines wird der Spieler nach der Farbe
gefragt, die er bewegen mochte.

2.) Blockadesteine
Diese Steine sehen wie Dreiecke aus. Mit ihnen wird
es ermoglicht, ein bestimmtes Pferd fir die nichsten

Spielziige zu blockieren, d.h., es kann weder nach vor-

UNSERE MAI!LBOX STEHT!

Was lange wahrt: Unsere Mailbox steht! Unter der
Rufnummer 089/183951 k&nnen nun alle DFO-
Freaks unseren Computer anwahlen.

WICHTIGE HINWEISE!

Die Box befindet sich noch im Probe-Betrieb —
kieinere Fehler konnen noch auftreten, werden
aber sofort ausgemerzt. Die Telefonnummer ist
eine Direktleitung zum Computer, kann also nicht
fir normale Gespriche genutzt werden! ;
Die Box ist menii-gesteuert, beachten Sie bitte die
Bedienungshinweise!

Die Box ist an Wochentagen zunéchst nur von

19 Uhr abends bis 9 Uhr morgens gedffnet,
Samstags, Sonntags sowie an Feiertagen selbstver-

standlich durch'gehend von 0 bis 24 Uhr.

ne gezogen werden, noch kann es mit einem anderen
Pferd getauscht werden. Auch hier gibt es drei Varian-
ten wie oben.

3.) Tauschsteine

Diese Steine ermaglichen es, dem Spiel zu jeder Zeit
eine ganz neue Wendung zu geben. Es sind Quadrate,
die zwei Pferdefarben oder -positionen anzeigen.
Werden sie angewiihlt, so tauschen die beiden ange-
zeigten Pferde ihre Plitze, so dafs der Wahlspruch
.,Der Erste wird der Letzte sein® eine ganz aktuelle
Bewahrheitung finden kénnte, Auch hier existieren
die drei Varianten.

Das Rennen ist dann beendet, wenn drei Pferde das
Ziel erreicht haben. Natiirlich ist es nicht moglich,
Pferde, die das Ziel schon erreicht haben, fortzubewe-
gen, oder gar zu tauschen, das wiire ja zu dreist. Die
entsprechenden Spielsteine werden damit hinfillig
und konnen ohne weitere Auswirkung gesetzt werden,
Ist das Rennen einmal gelaufen, so folgt Phase 3:

DIE GEWINNE

Hier werden allen Spielern ihre Gewinne angezeigt —
sofern welche gemacht wurden — und ihre aktuellen
Kontostinde.

Wurde die festgelegte Anzahl von Runden durchlau-
fen, so werden nun die Gewinner und Verlierer ange-
zeigt, ansonsten erfolgt der nichste Durchgang, be-
ginnend bei Phase 1, dem Wetten.

Moge es Euch gelingen allen zu beweisen, daf ihr die-
jenigen seid, denen das Spiel Finish gewidmet ist,
ndmlich denen, fiir die Monopoly ein faires Mitein-
ander bedeutet und Schach letzten Endes doch nur
ein Gliicksspiel ist.
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18G1 7 ¥ERFRFIFRF R EF R F R4

1992 '4+ FINISH +
1993 '% YON *
1994 '* JUERGEN KRAFT *
1098 '* FUER *
1986 '+ SCHNEIDER AKTIV *
169087 ' % CPC 464 *

1008 * HHRFERERRHHXFHEEREFHHRF R R RN 0¥
1938 SYMBOL AFTER 2B6:MEMORY &A4QA-1:QYM
BOL AFTER 162

1999 MODE 1:INK &, INK 1,8 INK 2,0! MK
3,@:BORDER @

1952 upe?2idown=?3 et te?d! > jght=D%¢{re
n7'é

1066 uZS="8R"; uRE="HHN" ; 1LAB="NHUKR" : L4%="
HHHHEN"

1970 ENV 1'3'5”.'1;6,5|10."1,2

joe0

109¢ DIM s1%(100, 1) 6OSUR 569 ' Musik e
inlesen

110 DIM xcol®(é,6),mcol8(s) ,bcols(s)
1119 DIM xposi®(6,6) ,mposiB(s) ,bponisis)
1120 DIM pierdsi(é) ,wettntein®(s)

§139 GOSUB 7240¢°' Einlesen der Symbcle
1140 GOSUB P180' Titelbild

1150 INK 1,24:INK 2,2:INK 3,6:22a%]1:EVER
Y 9,3 GOSUB 6909

116¢ IF zza<l¥Q THEN GOTO 1160 ELSE qu=R
EMAIN3)

117@ KEY 128,CHRE(13)+"goto LIB8G"+HRS (|
3) 1GOSUB 4960 DELETE %180~

1180 BOSUB 8480° Hole die Anzahl der Spi
eler

1199 GOSUB 997@° Hole Anzahl der Runden
1200 DIM steine(4,6,9)

1216 DIM spielersteine(anz,.spieler,6,2),
geld{anz.spieler)

1220 DIM pferd(6,S),position(é) ,block(é)
splatz(6)

1239 DIM nameS(anz.spieler)

1240 °

1250 GOSUB B8810' Hole die Namen der Spie
ler

1260 FOR j={ TO anz.spieler:geld(i)=5000
tNEXT {° Jeder Spieler 5000 DM

127¢ steingeldmanz, . spieler#2S

1269 *

1290 KEY 128,CHRS(13)+"g9pto 1310°+CHRE(!
3):60SUB 6940 DELETE 6930~

1300 °*

1319 DIM wettel(anz.spieler,1,4),2zw,vette
(4) ,fenster(3) irundens]

1320 WHILE runden<®ant,.runden .

1336 MODE |

1340 °

1352 ' Fensterdetinitionen

1360 °

1979 WINDOWN1,1,8,1,12

1380 WINDOWN2,9,16,1,12

1390 WINDOWM3,17,24,1,12

1400 WINDOWMA,28,32,4,12

1419 WIMDOWNS,33,4%,1,)7

1420 WINDOWMAE, 1,48,13,1 2IPAPERNS, 3 FENNE
W1 CLSHG

1430 WINDOWN?,1,40,14,2%

1449 '

14%0 ERASE steine,spielersteive, poeiticr
yplocl,platz,wette

1249 DIM steine(d,4,%)  apiviersteine pn:
.epieler , 6,2) , wettelanz, spiojer,1,4q)
1470 DIM position(é),block(é),platr (&)
148G FOR 1=@ TC &ipferd{i,d)u@ipferd’ ),
Y@ NEXT {

1499

1520 ' Matrix STEINE injt

1519

1920 FOR w28 TO &:FOR ya)] TO Si:gtejnel(d,
Wy WIB2INEXT v, ¥

1530 FOR xui TQ &:FOR v=1 T0O 9isteine(},
Xy 7VE2INEXT y, v

1543 FOR x=@& YO &:F0OR y=]! TD 9isteine(2,
Ky y)SESMEXT y,x

15%9 FOR x=] TO G6!FOR v=) TO Fisteine’?,
%, y)®l tMEXT y,x

1860 steinetla, P, 0)=p

1579 FOR x=@d TO BIFOR ymyel TO Glelteine!
Gy n, ) BLINEXT 3y

1980 FOR x=1 TO $:FOR ymx+¢)] TO Histeine!
4, y,x) =) INEXT v, x

1590 °*

1600 ' Nun werden jedem Spieler & Stejne
7ufaeliig zugewiesen

1610 °

1620 FORP spielers! 10 anz.spimler

1630 FOR stein=] TO 6

1649 GOSUB 2430' weirse dem SFIELER einen
STEIN 2u

1650 NEXT stein

1660 NEXT mpieler

1670 °*

1680 °*

1690 * Mun endlich erscheint auch mal wa
s aut dem Bildechirm

1700 °*

1710 MOVE 0,218:DRAW 0,398, 3! DRAW 438,39
8 DRAW 638,218:DRAW 0,218

172¢ °*

1730 FOR spieler=] TO 5

1740 WIMDOW SWAP d,upieler

1789 IF apielercsanz,epieler THEN GOEUR
2540 ELSE GOSUB 2710

1760 WINDOW SWAP O,spieler

177@ NEXT apieler

1789 °

1790 FOR x=126 TO 810 &TEF iZ78

1806 MOVE x,598:DRAW »,2{8,3

1812 NEXT x

1820 °

1839 * Zutaelliger Spieler fn mittierem
Fengter ”
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iRag

185@ FOR () TO &

1860 IF i<(=anz,spieler THEN ¢enster(;)={
ELSE 4enster ({)=g

(B79 WNEXT | ~

1680 sol 1*INT(RND(TIME) ¥anz, spieler)+]
1899 GOSUB 2930° Rot{ere Fenster bis Zum
richtigen Pferd (=SOLL}

1990 GOSUB 4119' Berechne die Quoten der
Fferde (vorlaeutiq)

1919 GOSUB 3J823' Baue Windowh”? aut - Sa
isorerqebnisse

1928 °

{939 * Hole si1e Wetten aller Spieler
1949 ' A -> Sieq / B -> Platz / € ~)> &ho
w /D ->Einlauvt

19%8g °

1960 FOR wette=}i TO anz.spieler

1970 GOSUB 3139’ hole die Wette

1988 soli=soli+i!IF sollranz.spieler THE
N soll=l

1999 GOSLIB 294¢' verschiebe die Windows
nach links

. 2099 GOSUB 4118’ Quoten berechnen

2019 GOSUB 3824°' Window 47 aufbauen, Sa:
sonergebnigse

2020 NEXT wette

2030

2049 22a%] {EVERY 5,3 GOSUB 6999

2038 GOSUB 4229' warte auf Tastendruck »
FIREC

2060 GOSUR 3790° Bereite WindowWh” aus Re
nnen vor

2079 IF 228<10@ THEM 2070 ELSE nq=REMAIN
(3

2088

2090 erstersg!zweiters8idrittersd

2100 °

2110

2120 WHILE dritter=g

2130 GOSUB 8351@' weise dem Pferd nach se
iner POSITION einen PLATZ 2zu

2140 FOR j=] 10 6

2159 1IF blocktil>@ THEN block(i)=block(|
)-1

2164 NEXT

2179 GOSUB 8670° drucke POSITON, FLATZ
nd BLOCK

2180 GOSUR 4360' hole einen Spielstein d
ed Spielers SOLL

219@ GOSUR 4620°' und fuehre die entsprec
hende Bewegung aus

2200 soll=goll+|;if soll’ anz.spieler THE
N soll=sl

2210 GOSUB 2949' verschiebe Windows

2220 WEND

2230 °

2249 GOSUBR 3970' warte auf FIRE

2250 GOSUB 4080° Windowl? aut Gewinnaues
chvettung vorbereiten
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2264 soll=|

2279 WHILE soll<(=anz,spieler

2260 GOSUB 2949° verschiebe Windows

2299 GOSUB 6260°' Zeige gewinn des Spiele
re Soll an

2399 soll=goll+)

231@ WEND

2320 '

233Q péerdernter,d)apferd(erster,d)+lp
ferdiernter,i)=pfoerdierster, L) ¢iipfordle
reter,2)mpterdi(erster,2) ¢}

2340 pferdtzweiter,l)=pterdzweiter, () +]
ipferdizweiter,2)=pterdizueiter,2)¢1
2350 péerdldritter,2)spterdidritter,2)+]
2360 pterd(0d,0)=pterd(0,q)+]

2370 runden=rundentl]

2380 WEMD

2399 GOTO &%88

2409 °

2419 ' weine dem SPIELER einen STEIN 2u
2429 °

2430 paqe=INT(RND(TIME)#7):1F page>d THE
N pagespage-3

2449 x=INT(RND(TIME)*&):ysINT(RMD(TIME)*
1

2450 IF steine(page,x,y)(l THEN GOTO 243
z s

2940 stetne(page,x,y)ssteine (page,x,y) -1
2979 spielersteine(spieler,stein,0)®opage
2480 spielersteine(npieler stein,l) =y
2499 spirelersteinelapielor,stein,2)my
2900 RETURM - Lan
2319

2520 ' Baue ein Window sué fuer einen ex
istierenden Spieler L

2%39 °

2%4¢ LOCATE 2, 1!PEN ((PRINT names(supiele
r)

23559 IF geld(spieler))® THEN FEN 2 ELSE
PEN 3

2560 LOCATE 2,2:PRINT USIMNG"HNANNN")ge]d
(spieler)

2376 LOCATE 3,4:PEN 3!PRINT"ABCD®

2580 FOR i=¢ TO 4

23999 LOCATE i+3,S

2600 1F wette(spieler,),i1>%@ THEN PRINTY
USING"L"fwettesteint(wettelgpieler,?,1))
2610 NEXT 1

2620 FOR stein=] TO 6

2630 1F steincd THEM LOCATE(stein~11#3+1]
»8 ELSE LOCATE(stein-4)%3+1,11

2649 PRINT USING“&"{leerstein®s

26%9 GOSUB 2780

2660 NEXT stein

2679 RETURM

2680 °* 1

2690 ' Baue ein Window aut fuer einen ni
thtexistierenden Spieler

27e9 !

2710 LOCATE 2,1:PEN J:PRINT STRINGS(é,CH
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R&(143)) ¢

2720 PEM 2:LOCATE 2,2!:FRIMT"Q00Q0Y"

2730 PEM 3:LOCATE 3,4:PRINT"ABCD"

2749 RETURN

2736 °

2760 * Bringe einen Sprelerstein aué den
Bildschirm

2774 ° :

2769 qpage=spielersteineispieler,stein,d
)

2799 quespielersteine(spieler,stein,!)
2899 qy=spielersteine(spieler,stein,2)!y
S=RIGHTR(STRE(Qy) , 1)

2819 ON qpage+l GOTO 28%0,2840,287¢, 2880
02859

2828 °

2830 ' hier nun die S Routinen um die Sp
jeleteine aut den Screen zu printen

2040 °

2850 IF qy)9.5 THEN FRINT USING“&"|$2%+r
eP+ye+1i0+]1iBemcolBiqx) {RETURN ELSE RETU

RM

2840 PRINT USING"&"j+16+ro®+y8+] {8+]{8im
posi®(qx) i RETURN

2870 PRINT USING & ${28+raS¢ys+]{8+] iS+b

coletgx) }RETURN

2660 PRINT USING L {f1®+res+ys+]iS+]is+d
posi®(qx) ¢RETURN

2890 IF qx<qy THEN PRIMT USIMG"k"ircol®(
qx,qy) {RETURN ELSE PRINT USIMG k"t xposi®
{ay,qx) i RETURN

2920 °

2910 ' Verschiebe den Bildschirm solange
nach 1inks,

2920 ' bid der Spieler NOW dem Spieler F

UT entspricht

29390 °

2940 WINDOW SWAP @,%

2950 WHILE soll<(>tenster(3)

2960 CALL &A408' Verschieben um ein Wind

ow nach links

2979 MOVE 9,218:DRAW #,398,3

2580 FOR i=@ TO 4

2990 tenster(i)sfensteriit¢l)

3009 NEXT |

3019 IF anz.spieler)S THEN fenster(3S)s=te
nster(d4)+i ELSE ¢enster(S)zfenster(J)

3020 1IF ¢enster(S)anz.spieler THEM fens
ter(S)sfenster(S)-anz.spieler

3030 spielersfenster(S)

30490 CLS:MOVE S10,398:DRAW 638,398,3: M0V

E 638,218:DRAW 514,218

3950 1F spleler)? THEN GOSUB 23549 ELSE O

OSUB 2719

3060 MOVE 638,398:DRAW 638,218,3

3070 WEMD

3089 WINDOW SWAP 0,%

309% RETURN

3100 *

3110 * Hole die Wette des Spielers SOLL
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3129 °

2139 WINDOW SWAF #,3

3140 LOCATE 2,4:PEN 1:PRINT":®

3150 wettgeld=0:x=3:FOR i=0 TO 4:zwm.wett
e(i =@ MEXT i

3160 $1ag=0

3170 WHILE INKEY($ire)OR ¢1ag=0

3189 IF INKEY{(¢#ire)THEM $lag=]

3199 1IF NOT INKEY(up)AND %32 THEN wette!
s0l1,0,x-3)znettelsol],F,x-3)+1:1F wette
{ap01],9,x-3)>6 THEN wette(soll,0,x~-3)1=9
3202 IF NOT INKEY(down)AND x>2 THEM wett

e(soll,d,x~-I) =wette(soll, B, «-3)1-1:1F wet
tetsnll,d,x-3)<Q THEN wetteisoll,d,r-)=
6

3210 IF NOT IMKEY{le+t)THEN x=x-1:IF ¥<2
THEN =2

3220 IF NOT INKEY(right)THEN xsx+i3IF

7 THEN x=?

3230 LOCATE 1,3:PRINT" “4

3240 LOCATE »,3:PEN L:PRINT CHR®(241)%
3289 IF x>2 THEN LOCATE x,5:PRINT USING"

L"jwettsteins (wette(soll,0,x-3))

3260 LOCATENG, 9, LI PENRG, ¢ PRINTHS, "Einga
tz:":LOCATENG,25,1 :PRINTHS, DM pué"

3270% LOCATENG,32,1:1F x=3 THEN PRIMTHé,*

Gieg “ELSE IF x=q4 THEN PRINT#6,"Flatz
*ELSE IF x®S THEN PRINT#é,“Rang “ELSE
IF x>3 THEN PRINT®&,*Einlaut"

3280 PEN#6, |

3290 IF x>2 THEN LOCATEMN&, 18, 1:PRINTHS,U

SING"HHHNNN"} 2w, wette (x-3)

3302 FOR i=! TO 200:NEXT i{

3310 WEND

3320 LOCATE x,3:PRINT" °

3330 IF x{(3 AND wettgeld’>5Sd AND((wette!(s

oll,0,31<{>wette(soll 0,4))0R(wette(soll],

9,320 AND wette(soll,d,4)nd))THEN GOTO
3632’ Fertig

3348 IF x<{3 THEN GOTO 3140 ELSE IF watte
{go)l,0,x-3)¢1 THEN GOTO 3149

3350 IF x)3 ANDiwette(soll,d,2)=0 OF wet
te(soll,9,4)=0) THEN GOTO 3146

3340 IF x)3 AND(wette(soll,d,3)swettelso
11,9,4)) THEN GOTO 3leép

3370 flags@

3360 WHILE INKEY($ire)OR ¢)lay=9

3390 WHILE NOT{(INKEY{up))AND(geld(soil)>

S0 OR wettgeld<1930)

3400 geld(aoll)=geldisnll) 108

3419 wettgeldewettoeld+100

3420 zu.wette(x-3)szw,wattely-3)+100

3439 IF v=4 THEN tw.wette(d)iuwzw,wette(d)
+1008

3940 IF x=? THEN zw.wette(3)szw,wette(3)
+100

3430 pierd(9,8)=pterd(D,4)+109

3469 GOSUB 3740

349790 WEMD

3483 WHILE NOT(INKEY (down))AND zw.wette’ 3§




LISTING

7=3) 250

3499 geldigoll)sgeldisoll) +1pd

3509 wettgeldmwettgeld-10d

3519 zw.wette(x-31azw,vette(x-3)-100
IBZ20 IF «mb THEN zw,vette(d)=zw wette(d)
~109

3530 IF x®? THEN zw,wette(3)lazw wettet3)
~109

3549 pterd(@,d)1=piard(F,4) =100

3530 GOSUB 3740

3549 WEMND

3570 IF INKEV(é{re)THEM ¢lagxl

3980 IF x®=é THEN wette(soll,l,a)=wettels
oll,1,3)

3890 1F x=? THEN wette(soll,!,3)=wettels
oll,1,4)

3609 WEMD

3619 GOTO 31éP

362¢ ' Hier angekommen bedeutet tertiqg s
@in, puuh ,..

3630 LOCATE 2,4:PRINT®

3540 °

3890 FOR {8 TO 4

3669 wette(soll,l,i)=2n,wette(l)

3670 pterdiwettetsoll,@,i),31mpterdinatt
Q('oll.ﬂ."’a’ 'Ntl!.(loll.l.ﬂ

3680 péerd(wette(soll,f,1),9)=pterd(vett
e(s011,0,1),4) +wette(soll, !, i)

3690 LOCATE {+3,5:1IF wettelapll,i,1) %0
THEN PRINT USING"&"iwettsteinStvette(aonl
1.8,1))ELSE PRINT® *

3709 NEXT |

3710 WINDOW SWAP 9,3

3720 RETURM

3730 ' Einsatzgeid und Vermoegen drucken
3740 PEMNS, 1:LOCATENS, 18, 1:PRINTHS, *

37%9 LOCATENG, 18, | {PRINTHG, USTNG " HHUNNG"
$zw.wette(x-3)
376ﬁ IF geldi{soll) )@ THEN PEN 2 ELSE PEN

3775 LOCATE 2,2:PRINT USIMG*HHH#NN"jqeld
(soll)

3780 RETURNM

3799 °

2890 ' Window W? -) Ergebnisse dieser Sa
18o0n, Screenaufbau

3a1e °

3829 WINDOW SWAP 0,7

3832 CLS

3840 PEM 1:PRINT" Ergebnisse der Pterde
in dieser Sajsaon"

38%0 LOCATE 2,3!PRINT“Pferd "

386¢ PAPER 3

3870 PEM 1:LOCATE 2,5!PRINT"Sieg "
3880 PEM 2:LOCATE 2,6:PRINT"Platz :°*
3890 PEM 9:LOCATE 2,7:PRIMT“Rang :°
3900 PAPER @:PEN t

3910 LOCATE 2,9:FPRINT"Gewinn:®

392¢ LOCATE 2,11!PRINT*Quote :°

3939 MOVE @,192:DRAW 9,8, 3;DRAW 638,8:DR
AW 638,192

Ivag

3952 FOR pterd=l TO 6

3960 LOCATE é+péerd%S,3:PRINT USING"&"ip
terd¥(pterd)

3979 PAPER 3

398¢ PEN 1:LOCATE é+pterd¥S,S:PRINT USIN
G uNl"fpterd(pterd,d)

3990 PEN 2:LOCATE é+pferd#3,6:PRINT USIN
G WM spterd(pserd, 1)

4009 PEM O:LOCATE é&+pterd#3, 7:PRINT USIN
G 'HiN"jpferd(pterd,2)

4918 PAPER @:PEN 1

4020 LOCATE 4+pferd#5,9:PRINT USING"HHAN
H'jpéerd(pterd,3) /1000

4030 LOCATE S+pterd#S,11:PRINT USING®HHW
#'spterd(pterd, )

4040 NEXT pterd

4030 *

4048 WINDOW SWAP 9,7

4879 RETURNM

q089 °

40590 ' Errechne die Quoten fuer alle Pie
rde

4100 °*

4119 FOR i=si YO 6

4120 ges,pkt=pferd(9,0) %9

4130 pkt=pferd(i,Q)#3+pterd(i,1)%2¢pterd
(i,2)

41448 qges.ein=pferdin,q)

4159 ein=pferd(i,q)

4169 pterdi|,S) =100+ ((ges.pkt+l)/(pkt+l)
) %O+ ((ges,.ein+1000)/(ein+100) ) %3

4179 IF péerd(i,5) 999 THEN pferd(i,$) =9
99

4{80 NEXT |

4199 RETURN

4209 °

4219 * Warte auf YFIRE(-Druck mit Messag
e aut Window %6

42206 °

423% WINDOW SWAP 4,6

4240 PAPER 1:PEN 3:CLS

4259 LOCATE 5, 1:PRINT">FIRE<"}

4260 PEM @:FPRINT* und das Rennen beginnn
t ..."

4278 WHILE INKEY®{)""!WEND

4280% WHILE INKEY(fire) WEMD

4290 WHILE NOT IMKEY(${irel) WEND

43090 PAPER 3:PEN 1:CLS

4331@ WINDOW SWAP 9,6

4320 RETURN

4330 '

4234% ° Der Spieler waehlt einen Stein au
s, oder holt sich einen Zufallsstein
4389 °*

4360 WINDOW SWAP @,3

4370 xm=l!yed

4380 WHILE INKEV(fire!




LISTING

4359 IF NOT INKEY (184t) THEN x=x-1!LOCATE
x#3¢1,y#346:PRINT® *!IF x<¢1 THEN xs|
4409 IF NOT IMKEV({right)THEN x=x+1:LOCAT
E(x~2) #3¢1,y¥346:PRINT" “:1F x>3 THEN x

=3
4418 IF NOT INKEY (up) THEN y=Q:LOCATE(x-1
Y¥3+] ,9:PRINT" "

4420 IF NOT INKEY{(down) THEN y=} LOCATE (x
«J ) #3¢], 6:PRINT "

4438 LOCATE(x=1)1%#3¢1,y%3¢6:PRINT USING"&
‘fpfeil®

4449 FOR i=1 TO 300 :!NEXT

4439 WEND

4440 *

4470 LOCATE(x~1)%3+1,y#3+6:PRINT" *
44680 steinux+y¥3

44%0 pege=spielersteine(soll,stein,)
4503 x=spielersteine(soll,stein,l)

4319 y=spielersteine(sol], stein,2)

4523 spielersspll

4530 IF page=@ AND x=¢ AND yw=@ THEN GOSU
B 2430%:geld(sol]l)=geld(sol]l)-steingeld:G
OSUB 28549:MOVE 3682,218:DRAW 382,396,3:M0
VE 254,218:DRAW 2%54,398:60T0 4370

43549 FOR i=9 TO 2:spielersteinelsoll,ste
in, 1) NEXT §

4535¢ GOSUB 2549

4349 MOVE 382,218:DRAW 382,3968,3:HOVE 25
4,216 DRAW 254,398

4379 WINDOW SWAP 0,3

4380 RETURN

4399 °

4609 * Ditéerenziere nach den entepreche
nden Spielateinen und bewege Péerde

4619 '

4620 ON page+! GOTO 4640,4680,4730,4778,
4820

4630 °

4699 1F x=@ THEN GOSUB 515@

4630 pterd=x:IF block(pferd)<i AND erste
r¢)péterd AND zweiterc>pferd THEN GOSUB S
240

4669 RETURN

q678 '

4680 FOR pterdml T0 6

4693 IF platz(pferd)=x AND blockipterd)(
i AND erster<)pferd AND zwoltor(>pferd T
HEN GOSUB 3340

4700 NEXT pterd

4718 RETURN

4720 *

4738 IF x=@ THEN GOSUB 5159

47408 block(x)eblock{x)+y+]

4739 RETURN

47260 '

4779 FOR pterdsl T0 6

4780 IF platz(pferd)i=x THEN block(pierd)
shlock(pterd) ey+i

47909 NEXT péerd

4808 RETURN
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4810 °

4820 IF x)y THEN GOTO 4946

4830 péerdi=x:pferdz=y

4840 IF x=@ THEN GOSUB S5139:pferdl=x
4830 1F ys0 THEN GOSUB S130:pterd2smx:]F
pferdinpierd2 THEN GOTO 4859

4860 IF block(pferdl)>d OR erster=pterdl
OR zweitermpierd]l THEN RETURN

4879 IF block(pterd2)>?d OR erstermpierd2
OR zwejterepferd2 THEN RETURN

4880 yepositionipterdl)-positiontpierd?)
4859 pterd=pferd2:G0SUB S349

4909 ya-y

4910 plerdmpterd):GOSUB 5340

492¢% RETURN

4930 °

4940 +1aglepitlag2ed

4959 FOR pterds) TO é

4960 IF platzipterdi=x AND block(pferd)
1 AND pferd<derster AND pferd{>zweiter T
HEN flagispéerd

4920 NEXT péferd

4980 IF ¢lagl(l THEN RETURN

4990 FOR pterd=l TO é

5000 IF platz(pterd)=y AND blockipterd)<
§ AND pterd< >erster AND pferd< zweiter ¥

HEN fla92=pferd

SO10 NEXT pferd

S020 IF $1892¢) THEN RETURN

S03% yepositionitlag2)- pOIltlonGGllglb

8040 FOR pterd=! T0 6

S080 IF platztpferdisplatzi{¢élagi)AND blo

cliipterd) (i1 AND piferd(derater AMD pierd!
yzweiter THEN GOSUR $349

S0P NEXT pferd

8078 ym-y

SpB® FOR pterd=l TO &

S50 IF platz(pferdieplatz($1892)AND blo

ckipferd)<] AND pterd<>erater AND péerd:
Yzweiter THEN GOSUB 3340

S190 NEXT pferd

%119 RETURN

S120 °

5130 ' Wenn der Spielstein ein Joker war
y hole jetzt die Farbe

8140 °

S158 WINDOW SWAP 0,6

5168 PAPER 2:PEN 1:CLS

5179 PRINT"Bitte Farbe waehlen ,,."

8180 LOCATE 30,1:PAPER @:PRIMNT SPACE®(10
)

5190 x=l:xalt=0:¢]ag=p

S209 WHILE INKEY($ire)OR ¢lag=0

8210 IF INKEY($ire) THEN +flag=l

5220 IF NOT INKEY(up) THEN xsx+1!IF x>6 T

HEN x=1

5230 IF NOT INKEY(down) THEN xsx-1:IF w1
THEN x=é

8240 IF x<)>xalt THEN LOCATE 32,1:FOR {=1
TO 6:PRINT USING"&"twettstein®(x)]NEXT




LISTING

[
5259 xaltsx

S260 FOR i=1 TO 30Q:NEXT i§

8278 WEND

5280 PAPER 2:PEN 1:CLS:LOCATE &4,1:PRINT"
START*:LOCATE 37, 1:PRINT"ZIEL"}

5293 WINDOW SWAP 4,6

5309 RETURN

5310 °*

5320 * verschiebe das PFERD um y-Positio
nen

5330 °*

8340 WINDOW SWAP 8,7

3838 xx=position(pterd):yyspéerd#2

S360 schritts8ON(y)

5370 position(pferdisposition(pierd) +y!l
F position(pterd) >33 THEN IF erster=gd TH
EN ersterspierd:position({pferd)=32 ELSE

IF 2weiters@ THEN zweiter=pferd:position
(pferd)=3) ELSE dritter=pferd:position(p
terd)s30

9380 WHILE position(pterd)<)xx

9399 LOCATE xx¢6,yy!PRINT®  “:LOCATE xx
+6,yy=1:PRINT" C

8400 xxsxx+achritt

S419 LOCATE xx+6,yy:PRINT USING*&"|pterd
S(pferd)

5429 FOR i=39 TO 158 STEP 32:MOVE #,1i:DR
AW 630,1,3:NEXT §

5430 MOVE 9,199:DRAV &,0,2:DRAW 438,0:DR
AW 638,190

5440 MOVE 128, 190:DRAW 128,9, 1:MOVE 698,
190:DRAV 696,00

5430 WEND

8460 WINDOW SWAP 9,7

85472 RETURN

8488 '

8490 * Errechne aus der POSITION eines P
ferdes, die PLATZ{erung

SSep °

SS1% FOR i=s] TO &:platz(i1)s@INEXT ¢

S3520 nplatzel

8330 WHILE nplatz¢?

S54¢0 maxposed:platz=nplatz

8830 FOR i={ TO 6

SS40 IF position(i) dmaxpos AND platzii)s=
@ THEN maxpos=position({)

8870 NEXT §

8580 °*

5392 FOR {=1 TO &

5608 1F position(j)=maxpos THEN platz(i)
splatzinplatzanplatzéd

S610 NEXT |

562¢ WEND

5630 RETURN

8640 '

5652 ' Drucke die Position, den Platz un
d den Block aut Window ?

8660

5679 WINDOW SWAP 0,7
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S4680 FOR i=1 TO 6

S65%@ LOCATE 2,i#2:PEN 1:PRINT CHR®(208+p
latz2({))

S70% LOCATE 3, 1%2!PEN 2:IF block(i))® TH

EN PRINT CHR®(209VELSE PRINT" *

3719 LOCATE 4, 1%2:PEN 3:PRINT USING"HH")
positiont{i)

8720 NEXT 1§ :

5730 MOVE @,190:DRAV &,Q,2:DRAW 638,0:DR
Al 638,199

8740 WINDOW SWAP @,7

57S% RETURN

8760

S77% ° Bereite WindowH? aut das Rennen v
or

s780 °

S79@ WINDOW SWAP #,?

Sege CLS

S81% FOR iml TO 6

S82¢ LOCATE 6,i%#2:PRINT USING"k")pferds!
1)

8630 NEXT {

S649 FOR i=30 TO 136 STEP 82

8858 MOVE @,i:DRAW 638,1,3

8868 NEXT {

8872 MOVE #,190:DRAW 2,0,2:DRAW 638,98:DR
AW 636,199

Se8g MOVE 128,190:DRAW 126,08, 1:MOVE 498,
190:DRAW &P8,0

S692 WINDOW SWAP 8,7

3908 WINDOW SWAP 9,6

5910 PAPER 2:PEN 1:CLS:LOCATE 6,1:PRINT"
START":LOCATE 37, 1:PRINT"2IEL")

5926 WINDOW SWAP 8,6

5930 RETURN

5949 °*

8?80 ° Warten auf Fire fuer Gewinnaussch
uettung

5960 '

3979 WINDOW SWAP @,6

SP60 PAPER 3:PEN 1:CLS

SP90 PRINT®)FIREC"):PEN 2:PRINT" ¢uer di
e Gewinnausschuettung,.."

6000 WHILE INKEY($ire):WEND

6018 WHILE NOT INKEY(fire) sWEND

6920 CLS

6030 WINDOW SWAP 9,6

4949 RETURN

6asg

6060 ° windowh? fuer Gewinnausschuettung
vorbereiten

6078 '

6089 WINDOW SWAP #,7

6050 CLS

6100 PEN 1:LOCATE 10,1 :PRINT CHRS(211):L
OCATE 13,1:PRINT CHR®(219):LOCATE 20,1:P
RINT CHR®(209)

6119 LOCATE 9, 3:PRINT USING"k"|jpferds(dr
ftter)

6120 LOCATE 14,3:PRINT USING"kL"fpterds(z




ANZEIGENSERVICE

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

Anzeigenabteilg. Vorname

Postfach 1107 StraBe/Hausnr,

8044 Lohhof PLZ/Ort

><

DAS SONDERANGEBOT:
PRIVATE KLEINANZEIGEN
SIND KOSTENLOS

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

Und: EinschlieBlich lhrer Adresse und/oder Telefonnum-
mer sollten acht Zeilen @ 28 Anschldge nicht iiberschrit-
ten werden.

ACHTUNG: WICHTIGER HINWEIS!

Wir verdffentlichen nur Kleinanzeigen privater Inserenten

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

Wir versenden fiir Privat-Inserenten keine Beleg-
Exemplare!

DIE INSERTION IST NICHT VOM HEFTKAUF ABHANGIG!
Chiffre-Anzeigen sind nicht gestattet! Wir behaiten uns
vor, Anzeigen, die gegen rechtliche, sittliche oder sonsti-
ge Gebote verstofien, abzulehnen!

Anzeigenabdruck in der Reihenfolge ihres Eingangs, kein
Rechtsanspruch auf den Abdruck in der ndchsten Ausga-
be!

Wir behalten uns vor, Anzeigen, die nicht zum Themen-
kreis des Heftes — Computer — gehdren, nur insoweit
2u beriicksichtigen, wie es der Umfang des kostenlosen
Anzeigenteils zulaft.
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NUTZEN SIE UNSEREN BEQUEMEN POSTSERVICE

KOMMT _
REGELMASSIG
ZU IHNEN

INS HAUS

Das unabhangige Magazin
fur Schneider-Computer

GARANTIE!

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

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

><

ABO-SERVICE-KARTE

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

Vorname

Strafie/Hausnr.

PLZ/0Ort

Ich bezahle:

[ per beiliegendem Verrechnungsscheck

[J gegen Rechnung

(] bargeldios per Bankeinzug von meinem Konto
bei (Bank) und Ort

Kontonummer
Bankleitzahl
SCHNEIDER AKTIV (steht auf jedem Kontoauszug)
ABO-SERVICE 5/87 Uniterschrit
lF)’OSTFACH 1161 Von meinem Widerspruchsrecht habe ich Kenntnis genommen.
UNTERSCHLEISSHEIM Unterschrift 5187




PROGRAMMSERVICE

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

O Kassette (20 DM) [ Diskette (30 DM)

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

Gegen Bankabbuchung am Versandtag OJ

Meine Bank (mit Ortsname)

Meine Kontonummer

Meine Bankleitzahl (steht auf jedem Bankauszug)

Vorname Nachname

Str./Nr. PLZ/Ort 5/87

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

Unterschrift
Bitte ausschneiden und einsenden an

SCHNEIDER AKTIV
KASSETTENSERVICE 5/87
POSTFACH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM

- ><
LESER WERBEN LESER

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

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

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

nen Hauptpreis unter allen Abo- Napz

Werbern zu gewinnen. Also: Mit- Hormn/ Fray

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

. ) (Bitte ausschneiden und zusam-
Ja, ich mache mit beim Abo- als neuen Abonnenten fiir SCHNEI- men mit der Abo-Bestellkarte links
Wettbewerb. Ich habe DER AKTIV geworben. einsenden!) 5/87
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LISTING

weiter)

6139 LOCATE 19,3:PRINT USING"k"jpferdS(e
rster)

6148 PEN 2:LOCATE 1,S:PRINT"Rang :":PEN
3:LOCATE 9,5:PRINT USING"WHN"|pferd(drit
ter,S)

6159 LOCATE 14,3:PRINT USING"###"|pferdl
zweiter,S)

6160 LOCATE 19,3:PRINT USING"#44°)pferdl
erster,3) ’
6178 PEN 2:LOCATE 1,6:PRINT"Platz:”:{LOCA
YE 13,6:PEN 3:PRINT USING"#HNN"jpterd(zw
eiter,S) %2

6160 LOCATE 18,6:PRINT USING"#iéd" i pterd
(erster,5) %2

6199 PEN 2:LOCATE §,7:PRINT"Sieg :":LOCA
TE 18,7:PEN 3:PRINT USING"W#N#¥"|pferd(er
ster,3) %3

6208 PEN 2:LOCATE 1,9:PRINT"Einlau¢i"iLO.
CATE 15,9:PEN 3:PRINT USING"#HWN") (pferd

(erster,S) tpterd(zneiter,S))#3

6218 WINDOW SWAP 0,7 :

6220 RETURN

6238 °

6240 * Windowhé &k Windowh? =) Spielergew
inn anteigen

6258 °

6260 CLSW6:PENNG, 1:LOCATENG, 18,1 PRINTHS
pnane®(soll)

6270 WINDOW SWAP &,7:PEN 1

62688 rang=wette(soll,®,2):LOCATE 23,5
6290 IF rang=erster OR rang=zweiter OR r
ang=dritter THEN PRINT USING u3®jpferd(r
ang,3) tgew.rang=wette(soll,1,2)/ 120%pter
d(rang,S)ELSE PRINT USING u3®|@#:gew.rang
s@

6309 platz=wette(soll,d,1):LOCATE 24,6
6310 IF platzeerster OR platzszweiter TH
EN PRINT USING udsjpterd(platz,S)#2:gew.
platzswette(soll,1,1)¥2kpferdiplatz,S) /1
98 ELSE PRINT USING ud@jgigewn.platzed
6320 siegewette(soll,®,d):LOCATE 24,7
6330 IF sieg=erster THEN PRINT USING uds
jpferd(nieg,S) #3:gew.sieguwette(soll,,0
) ¥3%pferdisieg,5) /189 ELSE PRINT USING u
4819 gew.sieg=g

6340 LOCATE 24,9:1F wette(soll,f,3)=erst
er AND wette(soll,d,4)=zweiter THEN PRIN
T USING uds| (pferdierster,3) +pterd(zneit
er,5) 14Sigew.einlauis(pterd(erster,S) +pé
erd(zweiter,S) ) #5%wette(soll,1,3) /100 EL
SE PRINT USING udsid:gew.einlauf=0@

6359 LOCATE 29,5:PRINT"x"jJ:PRINT USING u
ASjwette(soll, 1,2) /100 tPRINT ="
6360 LOCATE 29,6:PRINT"x"} :PRINT
4ejwette(soll,1,1) /7109 :PRINT ="
6370 LOCATE 29,7:PRINT"x"§:PRINT
4ujwetteisoll, 1,8) /1008 PRINT ="
6380 LOCATE 29,%:PRINT"x"JPRINT
asjwette(soll,1,3) /108 :PRINT ="

USING u
USINO u

USING u

43

6398 LOCATE 24,3:PRINT"Vermoegen:®

640@ LOCATE 35,3:PRINT USING uémjgeld(so
11)

6419 LOCATE 35,3:PRINT USING ué®jgew,ran

9 i

6420 LOCATE 233,4:PRINT USING uéSjgen.pla
tz

6430 LOCATE 33,7:PRINT USING ué®jgen.sie

9

6440 LOCATE 35,9:PRINT USING uésjgen.ein
jaué

6458 MOVE 346,49:DRAY 636,40,2

6460 geldiscll)=geld(soll) +gew.rangtoaw,
platz+gen.siegtgen.einlaué

6478 LOCATE 29,11:PRINT"(neu)"*

6468 LOCATE 335, 11:PRINT USING uéSjgeld(s
oll)

64590 pierd(wette(soll,®,2),3)spiterdinett
e(soll,@,2),3)+gew.rang

4300 pterd(wette(soll,d,1),3)spierdinatt
O(IBII.I.H.S) ’g“opl.t: '
6318 péerd(wettetsoll,®, P ,3)mpferdinett
e(sol), 9, ,3) ¢qen,.8i09

6520 pferd(wette(soll,d,3),3)mpierdinett
e(s0l1,0,9),9) ¢gen.einlauéipferdivattelsn
ol1,8,4),3)spierd(nette(snll,f,4),3) tgew
«einlaué

6538 WHILE INKEY(f#ire):WEND

6548 WHILE NOT INKEY(¢#ire):WEND

6530 WINDOW SWAP 0,7

63568 RETURN

63578 *

45809 * Zeige den Gewinner und die uebrig
en Plaetze an

6398 °*

6400 DIM spielerplatz{anz.spieler),spiel
erposition(anz.spieler)

6610 platz=anz.spieler

6620 zza=1:EVERY 5,3 GOSUB 4908

6639 WHILE plat2)@

6648 min.geld=999999: =9

6450 FOR i={ TO anz.spieler

6660 IF geld(i)<min.geld AND spielerplat
2¢1)<1 THEN min.geldsgeld(i):a={

6678 NEXT {

6480 spielerposition(platz)=a

6690 spielerplatz(al=platz

6700 platzsplatz-i

6718 WEND

6720 '

6730 CLSH#?:LOCATEN?,16,6:PENN?, 2! PRINTH?
s "ENDE*

6748 WINDOW SWAP 8,6

6752 FOR ii=y TO anz.spieler

6760 papier=INT(RND(TIME)#4)+iintiftnINT
(RND(TIME)#4) +1:IF paplersstitt THEN 676
g

6778 PAPER papier:PEN stifti:CLS

6760 sollmspielerposition(ii):00SUB 2948
6798 LOCATE S,1:PRINT USING u2#)ii:LOCAT




LISTING

E 8,1:PRINT®, Platz":LOCATE 17,1:PRINT §
TRINGS®(8,CHRS(240) ) § :LOCATE 302,1:PRINT n
ama®(soll)

66808 FOR j=1 TO LOABAINEXT j

6818 FOR j=f TO LOIFOR k=@ TO 26! INK pap
for, ki INK stiét,26-kNEXT k,}

6620 INK €,8:INK 1,24 INK 2,2:INK 3,6
6830 FOR j=i TO 30F:NEXT j

66848 NEXT {1

6830 IF 220)99 THEN zza8=}

6668 GOTO &7%0

6878 °*

6680 °* Bonanza spielen

6699 *

69090 qqa=sal1) AND 7:IF qqadl OR si%(zza
10)sQ THEN RETURM

6910 SOUND 1,si1%(22a8,0),81%(222,1),0,1,1
6920 z22a=220+1:60T0 6900

6939 °

6940 ° Taste @ in Putfer poken

6939 *

6960% POKE &BS14,2:POKE kB313,4:POKE &BS1
6, 1:POKE &B317,128:POKE &BS3C,19:POKE 4B
83D, 2:POKE LBSJE,3:POKE LBS3F,9:POKE KBS
49,2

6970 RETURN

6568 *

6998 ' Die Sywbole in DATAs

7008 *

7018 DATA FFPFFFFFFFFFFFFF, SSAASSAASSAAS
SAA, AASSAASSAASSAASS

7028 DATA SS2A1SPA0S020100,2A1SOADSO2010
000, 0P8040A0SOABS4AA

7038 DATA BGRADADSOABSAAASS, SSAASAABSHASY
P8P, AASAABSOA4DEOER

7040 DATA 9030191918183600,007C282828267
Coo,P07F2A2A2A2A7F 0

70508 DATA PA7B2A2A2A247FB0,P06C262028107
CoD,PR6F2A2A2A127F 00

7048 DATA FFEQBRBOSRBABOFF,FFOL1OIHI01DLN
191 ,60806060E0B080FF

7070 DATA FFO10101019101FF,FFBRBB0B0806
081,014121118905083081

7060 DATA 60402018080402FF,0182846090A0C
@80 ,FFo2040610204060

7098 DATA FFepegapegepsser,01816168181816
184,7878787070787079

7108 DATA OEOEPEOEOESESESE ,FFFFCACACHCAC
8C3, PP9P3FIF 30303830

7117 DATA OPOORBEROFROFRCHC,B0CH00000000F
EFE, 20PPEQOFOORROORR0

7120 DATA PORPORSPRFOFCARAM,C343030303830
301, 3030301000000000

7130 DATA OCRCECHCHCA40900

7148 °

7132 DATA 942A042604080402,2A042A0500040
804, 54AB35AA0000000

7140 DATA AASSAOS4LRRO0000, ABARADODARERY
P20, AD4BR4080400040

7178 DATA BRRPOERSRUPRIRROA, PROLRIDORRADH

o153, 0020000000001AA

71680 DATA O00000000001025%, 000010204424
OAg, 0010826854AA44A040

7198 DATA £352A4406894020100,2A448A0502020
000, 54A035AA01020488

7203 DATA AASSABS1020468850, 4060406000000
000, AB40B00000000000

7218 DATA 1522440810204080,28448A0508102
@40, 3SAASSAADOREORQ0

72220 DATA AASSAASSOR000000, OR20SDAGLIBOD
402, A050201006040201

7239 ’

7242 RESTORE 701Q:sym=200:upto=236:G0OSUB.
7270

7258 RESTORE 7150:sym=164upto=187:G0SUB
7279 .

7260 GOTO 7410

7278 °

7280 ' Routine zum Einlesen der Symbole
aus den DATAs

7299 *

7308 FOR i=sym TO upto

7318 READ a®

7320 FOR j=1 TO ©

7330 atj)sVAL("L"+MIDS (a8, j #2-1,2))

7348 NEXT j

735¢ SYMBOL i,atl),a(2),a(3),a(4),a(3),a
(6),a(?),0(B)

7368 NEXT {

7378 RETURN

72388 '

7398 * Spielsteine aus Symbolen zusammen

stellen

7408 *

7410 tr9=CHRE(22) +CHRE(1)

7428 nte=CHRE(22) +CHRS(9)

7438 $16aCHRS(15) +CHR®(1)

7449 +29sCHRE(15) +CHRO(2)

7430 +38=CHRE(13) +CHRS(3)

7440 ob®=CHR®(11)

7478 un®=CHR®(10)

7480 1ie=aCHR®(8)

7490 reSsCHRE(9)

7300 *

7510 ' Spielsteine - Vertausche Farben (

eXchange COLours)

7528

7330 leerstein®a® 9¢]i@e]iG+0bE+® "41§

S+] jseun®

7340 péeilostri+f 194CHRS (203) ¢CHRE(207) ¢

118+]1 i8+CHR®(204) +CHRE(206) +nts

7530 xcol$(i,2)=tre+¢18+CHRS(200) +CHRE(2

P0)+116+]110:0b8+$20+CHRE(200) +CHRS(200) ¢+

nte

7560 xcol8(1,3)ntre+{184CHRS (200) +CHRE(2

90)¢118+]1{8+0b8+$38+CHRE (200) +CHRS(200) ¢

nte :

7378 xcol®(1,4)strd+41G+CHRE(200) +CHR®(2

PO +118+] i840bB+§18+CHRE(201) +CHRE (201 ) +

11841 18+$28+CHRS (202) +CHRE (202) +nt e




LISTING

7980 xcol$(l,S)=tre+f19+CHRS (200) +CHRS(2
o) +1i%¢] iS+0bS+4 {1S+CHRB(201) +CHRE(201) ¢
118+1 {8+436+CHRS (202) +CHRS(202) +nt®
7990 xcol€(i,8)str8+f18+CHRS(200) +CHRS (2
P +1i8+) iBeobe+428+CHRE(201) +CHRE(201) ¢
118+ 1i8+43B+CHRE (202) +CHRE (202) +nt S

7600 xcol®(2,3)mtr8+{28+CHRE(200) +CHRE(2
PO)+118+1{8+0b8+$38+CHRE(200) +CHRS (209) ¢
nte

7610 xco18(2,4)5tr8+420+CHRS (200) $CHRO(2

U3 ¢1i8+)i8+obB+¢ 18+CHRB (201 ) +CHRE(20L) ¢
118¢1 {8:428+CHR® (202) +CHRE(202) +nt®
7620 xcol®(2,5)9tr@s$20+CHRE(200) +CHRE(2
P0)+118¢]1{8+0b8+$ 18¢CHRE (201 ) +CHRB (204 ) ¢
118+ 118+£38+CHRB (202) +CHRB(202) ¢nt®
7630 xcol®(2,6)str8+428+CHRE(208) +CHRS(2
PB)+]li8¢+) {9+0bE+$28+CHRE(201) +CHRE (201 ) ¢
1i6+1{8¢$38+CHRS(202) +CHRE (202) +ntS

7640 xcol9(3,48)str8:¢30+CHRE(200) +CHR®(2
00)+1i8¢1{8eobB+418+CHRE(201) +CHRE (2011 ¢
118641 {8+428+CHRE(202) +CHRE (202) +nt®
72650 %xcol$(3,3)utr8+$38+CHRE (200) +CHRS (2
PO 4148 ) {S+obB£1B+CHRO(201) +CHRE(204) ¢
1i8+] {8+$39+CHRE (202) +CHRE(202) ¢nt®

7668 xcol$(3,6)stre+$38+CHRE(200) ¢+CHRE(2
g+ 19¢]19¢0bB+$28+CHRE(201) +CHRO(201) ¢
118+¢1 i8+$36+CHR® (202) +CHRE(202) +nt$

7670 xcol®i{4,S)ntrSetfIG+CHRE(20L) +CHRS(2
P11 +1i8¢]) 16+4284CHRE(202) +CHREB(202) 4] {8+
1iSt0bB+$ 10+CHRE (201) +CHRE(201) +118+] {9+
$38+CHR® (202) +CHRS (202) +nt S

7680 %Cc0)$(4,6)str®+$ IB¢CHRS (201 ) +CHRE(2
P1)+] {84116+ $20+CHRE(202) +CHRE(202) +11 8¢
1i9+0b0+428+CHREO (201 ) «CHRB(208) ¢+ ) 18+]1 19+
+38+CHRE (202) +CHRS (202) #+nt®

7698 xcol$(S,6)=tre+418+CHRE(20/1) +CHRS(2
P1)¢1{8+])18+¢304CHRE (202) +CHREB(202) +11 8+
1iB+0bB4$20+CHRE (201 ) +CHRB(201)+ 1 i+ 1 i8¢
$38+CHRE (202) +CHRS (202) +ntS

7700 *

7719 ' Spielsteine - Bewege Farbe (Move
COLour) ;
7720 '

7730 mcol® (@) atre+418+CHRE(239) +] B+ 28+
CHRE(235) ¢ 1 i8+$38+CHRS(236) +£ 18+ 1 i B+0b%+
CHRE(228) +CHRP(231) +£2%+1i%+] { $+CHRS (229
V+CHRS (2321 +1i8+1{8+¢38+CHRE(239) +CHR® (2
33) +nt® 1

7740 ncols(1)stre+¢18+CHRS(203) +0bs+CHRS
(20%)+1i8+1i8+CHRS (201) +]1i$+CHRS (282) +CH
RE(206)+1i$+1i$+unS+CHRS(204) +nt$

7750 mcol®(2)=trE+{29+CHRS(203) +obE+CHRS
(20%5)+1i{8+]i8+CHRS(201) +]1 i$+CHRS(202) +CH
RE(206)¢1 181 18+unS+CHRE(204) +nt s

7760 mcol®(3)=tr$+$38+CHRE(203) +ob$+CHRS
(209) +1i+1i8+CHRS (201) +]1 i $+CHRS (282) +CH
RE(206) +]118¢) {$+unS+CHRS(204) +nts

7770 mcolB(d)=tr&+{19+CHRO (203) +obS+CHRS
(2051 ¢1 18+ ) |S+CHRE(201) +1 18+ §28+CHRS (202
)4+CHRS(206)+118+]1 iS$+unS+CHRE(204) +nt &

72780 mcol®(S)=tr#+$ 18+CHRE(203) +obS+CHRS
(205)+1i8+ 1 {S+CHRE(201)+]1 i $+$3B+CHRS (202
)+CHRS (206) +11%+]) §$+un¥+CHRE(204) +nts
7790 wcol®(6)=tr8++28+CHRE(203) +ob%+CHRE
(205)+118+118+CHRE(201) +] 1 8+$38+CHRS (202
) +CHR® (206) +118+]) i8+unB+CHRS (204) ¢ntH
7608 °

7619 * Spielsteine - Blockiere Farbe (B)
ock COLour)

7028 °

7830 bcolS(B)ntrB+¢ 18+CHRE(207) +] i 84+CHRS
(208) +1 19+0b8+$284+CHRB (200) +£ IS+CHRE (2087
}¢1i8+CHRE(208) +nt®

7640 bcolS(l)etr®+¢1S+CHRE(207) +1{8+0bB+
CHRS (201 ) +CHRE(287) +116+] {9+CHR®(2082) +CH
RS(208) tunS+119+1 {9+CHRE(208) +nt &

7658 bcolS(2)=tr8+$26+CHRE(207) +) {S+0b8¢
CHRS(291) *CHRE(287)+1 1841 {8:CHRSE(282) +CH
RE(200) tun®¥+1{8¢+1 {S+CHRE(208) +nt®

7860 bcolS(3)etrB++39+CHRE(207) +1iBr0b8+
CHR8(201) +CHR®(207) +116+1 18+CHRE(202) +CH
RE(200) +un®+1 i8¢+ {8+CHRE({206) +ntH

7879 bcols(4)mtre+4i8+CHRE(287) +1i8+0bS+
CHRS(201) +CHRS(207)+118+] 18+ $28+CHRS (2082
) +CHRE(208) +un®+]116+) i $+CHRE (208) +nt$
7660 bcolS(S)stre+t 16+CHRE(207) +1i8+0DS+
CHR® (201) +CHRE(207) +118+]1 i¥+$36+CHRS (202
)+CHRB{208) +unti+] 18+) {S§+CHRE (208) +ntS
7899 bcol®(4)mtrE+$26+CHRE(207) +1{8+obE+
CHRS(201) +CHRS(207)+1 i8+1 19+ 38+CHRE (202
) +CHR$(208) tun®+11$+) 1 8+CHRE(208) +ntS
7990 °

79190 * Spielsteine - Vertausche Position
en (eXchange POSItions)

7928 ° -
7930 xposi®(1,2)=tr8+$38+CHRE(217) +CHRS (
218)¢)1941i8+0bS+CHRS(213) +CHRE(216) tuns
+1i8¢1 i8+418+CHRB(209) tobB+CHRE(210) ¢ntH
7940 xposi®(l,3)=trS+$38+CHRE(217) +CHRS(
218)+118+118+0bS+CHRE(215) +CHR$(216) +un$
+116+]1184+410+CHRE (209) +ab®+CHRE(211) +ntE
7930 xposi®(l,4)=tr8+$38+CHRE(217) +CHRS(
218)+1i8+]19+0bB¢CHRE(21T) +CHRH(216) +uns
+110¢]1i9+418+CHRE(209) tobS+CHRE(212) ¢ntS
7968 xposi®(l,3)=tr8+${38¢CHRE(217) +CHRS(
218)¢119+) i$+obS+CHRE(215) +CHRS®(216) +un®
t1i8+1§8+$18+CHRE(209) ¢0bB+CHRE(213) ¢ntH
7979 xposi®il,s)=tr8+$364CHRE(217) ¢CHRS(
2168)+1i8+]1i%+0bS+CHRB(215) +CHRE(216) +un®
+118+1i8+$18+CHRS (209) +obS+CHRE(214) ¢nts
7980 xposi®(2,3)=tre+$38+CHRS(217) +CHRS(
218)+1i8+]1iS+0bS+CHRE(2{5) +CHRE(216) +uns
+118+1i8+¢$19+CHRS(210) +obs+CHRE(211) +ntH
7990 xposis(2,4)=2tr8+$38¢CHRE(217) +CHRS(
218)+1{8+]) {S+obB+CHRS(215) +CHRE (216) +un®
+118+)i8+416+CHRE(240) +abB+CHRB(212) +nt®
8009 xposis(2,3)stre+£{38+CHRE(217) +CHRS(
218)+118+]1i8+0bS+CHRE(215) +CHRE(216) +un®
+1i8¢1i8+$18:CHRB(210) +0bE+CHRE(213) +nt S

8010 xposi®(2,6)=trE+f3$+CHRE(217) +CHRS( »




LISTING

218)+]11%+1i8+0bS+CHRS(213) +CHRE(216) +un®
+1{8+]i8+¢18+CHRS(210) +ObS+CHRS(214) +nt$
8020 xposi®(3,4)=tr8+$38+CHRE(217) +CHRO(
218)+1iS+]11€+0bS+CHRE(215) +CHRS(216) +uns
+1i$+]118+$19+CHRS(211) +0b®+CHRS(212) ¢nt®
8037 xposi®(3,3)=trS+$38+CHRE(217) +CHRE(
218)¢1i%+)i8+0bS+CHRE (213) +CHRS(216) tun$
+1i9+]1 1944 18+CHRE(211) +0bS+CHRS(213) +nt®
8040 xposis(3,6)=tre++36+CHRS(217) +CHRS(
218) 411941 {8+0bS+CHRE(215) +CHRE(216) +uns
+118¢1{0+f18+CHRE(211) +obS+CHRE(214) +nt®
6050 xpasis(4,3)=tre+$384CHRE(217) +CHRS(
218)¢119+]iS+0bS+CHRE(215) +CHRS(216) +uns
+1194118+$16+CHRO(212) +0bW+CHRS(213) ¢nte
6068 xponi®(4,6)mtrS+i394+CHRE(217) +CHRS(
218)411%+) i8¢obB+CHRS(215) +CHRE(216) +uns
+1184116+$184CHRE(212) +o0bS+CHRE(214) ¢nt$
007¢ xposi®(S,6)=tre+$38+CHRE(217) +CHRS(
218)+118+]{8+0bS+CHRB(215) +CHRS(216) tuns
+118+]18+¢18+CHRS(213) +obS+CHRE(214) +nt$
epep °

6090 ' Spielsteine - Bawege Position (Mo
ve POSItions)

ei9o *

8110 mposi®(1)=tr8+426+CHRE(220) +obB+1 1@
+CHRS(219) +CHRO(221) +1i8+]1{8+$ 1 8+CHRS(20
P) ¢+nte

8120 mposi®(2)str¥+$28+CHRS(220) +obB+1{®
+CHRE(219) +CHRE(221) +1 184} S+ 4 18+CHRS (21
@) +nte

8130 mposi®(3)=tre+$28+CHRE(220) +0bB+11$
+CHRE(219) +CHRE(221)+1i8+]186+418+CHRB (21
1) +nte

6140 mposi®(4)ntre+$28+CHRE(220) +0b8+1i8
+CHRS(219) +CHRE(221) +1{8+] i8+$18+CHRS(2]
2)+nts

8150 mposi®(S)atre+$28+CHRO(220) +obB+1i8
+CHRO(219) +CHRE(221) +1 {9+ {8+ 18+CHRE (2}
3)ente

6168 mposi®(6)etre+$26+CHRE(220) +0bS¢11i8
+CHRS(219) ¢CHRS(221) +1{8+]1 {8+$ 18+CHRS (21
4) +nts

eL7¢ °*

0188 * Spielsteine ~ Blockiere Position
(Block POSItions)

e199 °*

6200 bposi®(]l)stre+$38+CHRE(222) +0bB+1 18
+CHRS(224) +CHRS(223)+118+1{8+418+CHRS (20
P)énte

8210 bposi®{2)stre++38+CHRE(222) +0b®+158
+CHR®(224) +CHRE(223) +118+]1{8+¢18+CHRE(21
P)+nte

8220 bposis(3)=tre+¢38+CHRS (222) tobB+1 16
+CHR®(224) +CHRE(223) +118¢1{8+¢ 18+CHRE(2}
1) +nte

6230 bposi®(4)wtre+£38+CHRE(222) +0bS+1i8
+CHR®(224) +CHRS(223) ¢1 {9+]1 16+ 18+CHRE(2}
2)¢nt

8248 bposi®(S)stre+438+CHRE(222) +obB+118
+CHR® (224) +CHRS(223) + 11841 i$+$ 16+CHRS (2]

46

3} ¢nts

8250 bpos18(6)=tre+438+CHRS(222) ¢+0bE+1 1€
+CHRS(224) +CHRS(223) +1i8¢1iS+$ 1$+CHRS (2]
4)ints

8260 '

8279 ' Spielsteine - Vertausche Ferbe ->
Joker(-

8288 °'

8290 xcol®(Q,0)str8+fI8+CHRS(223) +CHRSI(2
28)+1i8¢1164+4$28+CHRS(226) +CHRE(226) +1 19+
1184$38+CHRS(227) 4CHRS(227) ¢ ] {8+ ] {S¢0DS+
$264+CHRS(223) +CHRE(225) +1 i$+] {$+438+CHRS
{226) +CHRS(226) +1 {8+ 1 {8+$1$+CHRS(227) +CH
RE{227)+¢nte

8300 xcolS(P,1)stre+$16+CHRE(225) +CHRE(2
28141 i8+1186+4$284CHRS(226) +CHRE(226) +1§ 8+
118+438+CHRS(227) +CHR$(227) ¢+]1 iS¢+ ] i S+0DS+
$1$+CHRS(200) +CHRS (200) +nt®

8310 xcol®(d,2)=tr¢é18+CHRS(225) +CHRS(2
25) 41 18¢) {8+ 28+CHRS (226) +CHRE(224) +11 8¢
118+£38+CHRE(227) +CHRE(227) ¢ {8+] {E+0DS+
$28+CHRE (200) +CHRE (200) +nt S

8320 xcol$(0,3)=tr8s$18+CHRS(228) ¢CHRS (2
25)¢118+1i8+$26+CHRE(226) +CHRE(226) +1 19+
116+£38+CHRB(227) +CHRE(227) ¢+ 118+] {S+0DS¢
$38¢CHRS (200) +CHRS (200) +nt®

8330 xcol$(@,4)=tr8+418+CHRS(225) +CHRS(2
25) 411841 {8+$28+CHRS(226) +CHRE(226) ¢] i8¢
Ji8+¢38+CHRB(227) +CHR®(227)¢]1{8+] i $+0bS+
$18+CHRE(201) +CHRE(201) ¢428+¢) {8+ ] {S+CHRS
(202) +CHR®(202) +nt®

6347 xcolN(B,S)=tr8+416+CHRE(225) +CHRE(2
28)4119+] {8+$284CHRE (226) +CHRB(226) +1 i8¢+
118+£38+CHRE(227) +CHRS(227) ¢1 {8+ ] {S¢0DB+
+18+CHRO(201) +CHRS(201) +438+1 18+] {9+CHRS
(202) +CHRS(202) tnts

8330 xcol®(9,6)=trS¢$18+CHRE(22T) +CHRE (2
25)+118+1§8+$28+CHRB(226) +CHRS(226) +1 i8¢
1194£39+CHRR(227) +CHRS (227) ¢+ S+ ] iS+0bS+
$28+CHRS(201) ¢CHRS(201) +¢39+1i8+1 {S$+CHRS
(202) +CHRS(202) ¢nt®

8360 °*

8378 ' Pterdefiguren

83sg *

6390 pterde(i)=tre+418+CHRS(164) +CHRE(16
6)+CHRB(168)+1 {8+]i8+]19+0DS+CHRE(170) +C
HRS(172)+CHRS(174) +118+]1 {8+ ] {S+unS+CHRS(
163) +CHRS(167) +CHRS(169)+116+] j8+] is+0bS
+CHRE(171) +CHRE(173) +CHRS (175) ¢nt e

0400 pterdB(2)stre+{28+CHRS(164) +CHRE(16
6) +CHR®(166)+1i8+118+118+0bS+CHRS(179) ¢C
HRS(172) +CHRS(174) +1i8+118+] {$+unS+CHRS(
165) +CHRS(167) +CHRS(169)+118+]1§8+] |iS+0b8
4CHRB(171)+CHRE(173) 4CHRO(173) ¢nt &

0410 pterd®(3)=tre+f38+CHRE(164) +CHRS (16
6)+CHRE(168) +1i8+118+] iS+0bS+CHRS(170) ¢C
HRS(172) +CHRE(174) +119+1i8¢]1iS+unS+CHRS(
163) +CHRO(167) +CHRE(169) ¢ {841 {S+] {S+0bS
+CHR#(171)+CHRS(§73) +CHRS (175) ¢4ntS

8420 pterd®(4)=tre+418+CHRS(164) +CHRS (16




LISTING

6)+CHRS(168)+118+1i6+] {$+0bS+CHRE(179) +C
HRS(172) +CHRE(174) 4428+ 1 {B+] {8+ ] iS+un®+C
HR®(165) +CHRE(167) +CHRE(169) +11%¢ ] (S+1 1%
+0b8+CHRE(171) +CHRE(173) +CHRE(175) ¢+nt®
8430 pterdS(S)str8+f18:CHRE(164) +CHR® (16
6)+CHRB(168)+¢1i8+1i8+] i6+0bE+CHRE(170) 4C
HRE(172) +CHRS(174) +438+] {64]) {8+ ) {Seunti+(
HR®(165) +CHRE(167) +CHRE(169)+]118+11$+11$
+0bS+CHRE(171) +CHRS(173) +CHRS(173) ¢+nt®
8449 pierd®(6)mtr8+$28+CHRE(164) +CHRE(16
6) +CHRE(168)¢118+¢]18+]18+0bB+CHRS (170) ¢+C
HRE(172)+CHRS(174) +{38+]iS+]i8+] iS+uns+C
HRE(165) +CHRS(147) +CHRE(169)1+1i6+1i8¢+1 18
+ObS+CHRS(171) +CHRE(173) +CHRE(175) +nt®
8450 '

8460 * Die Wettsteine werden definiert
8474 °

8480 wettstein$(9)=CHRS(32)

8490 wettstein$(l)=f18+CHRS (200)

8500 wettstein®(2)=f2%+CHRS(209)

8510 wettstein®(3)={38+CHRS (200)

8520 wettsteinS(4)=tr#+41G+CHRE(201)+11{$
+£28+CHRS (202) +nt S

8530 wettstein$(S)=trE+{1G+CHRE(201)+116
+$38+CHRS (Z202) +nt S

8540 wettsteinS(6)=tr$+f28+CHRO(201)¢1i%
+£36+CHRE(202) +nt S

8559 '

8340 *° Maschinrenroutine:
nks...

8579 °

8589 DATA 17,0,192,6,88,213,197,33,16,9
8599 DATA 25,1,64,90,237,176,193,225, 209,
29

8400 DATA 164,16,238,201,124,198,8,219,3
6,164

8519 DATA 17,175,%5,237,82,124,103,229,2
#9,201

8620 RESTORE 8589

8638 FOR j!=41984 TO 42023:READ a:POKE i
' alNEXT i

8649 RETURN

8659 °

8668 ' Hole dir die Anzahl der Spieler

. 8679 '

8689 MODE 1:PEN 1:LOCATE 9,12:PRINT"Anza
hl der Spieler 2"

8699 anz.spieler=3IPEN 2

8700 IF NOT(INKEY(fire))THEN MODE 1:RETU
. RM

© 8718 IF NOT(INKEY(up))THEN anz.spieier=a
‘-nz.splelert]

8729 IF NOT(INKEY{(down) ) THEN anz.spieler
canz,spieler-1

- 8730 IF anz.spieler)>8 THEN anz.spieler=l
8749 IF anz.spieler{i THEN anz.spieler=8
8752 LOCATE 32,12:PRINT anz.spieler® *

Windows nach 1§

L 8760 FOR i=§ TO 3@Q:NEXT {

8770 GOTO 8700

. 878@ '

47

8790 ' Lese die Namen aller Spieler ein
8800 °

6812 FOR spieler=! TO lnz.lplolor

8820 MODE 1:PEN § '

8838 LOCATE 10,12: PR!NT'N.I! des’ lplollr
“, Spielers”

6840 PEN(spieler MOD 2!02

8850 xx=33!yy=12:n=6:606UB 8939

8869 nameS(spieler)=z8

66870 NEXT spieler

66860 MODE 1

88%9% RETURN

8908 °

8919 ' Hole einen String von der Tastatu
r (Input-Initation)

8929 °*

8930 LOCATE xx,yy:PRINT SPACES®(n+2)

8940 26=INKEYS:IF 2z8{)""THEN 8940

8950 LOCATE xx,yy:PRINT"_"}y

8960 zresINKEY®:IF z28=""THEN 8960

8979 IF zz®=CHR®(13)THEN LOCATE xx,yy:PR
INT 28" *;RETURN

8980 IF zz®=CHR®(127)THEN 2z®="";IF LEN(
2%) )1 THEN 2%=LEFT®(z®,LEN(28)-1)ELSE z8
LA

8990 IF(zz®>"2z"0OR 2zE("A")AND z28<>""AND
2z8¢)>" "THEN GOTO 8940

900¢ 28=z8+228

9019 IF LEN(z®))>n THEN z#=LEFT®(28,n)

9020 LOCATE xx,yy:PRINT z&"_ “§

9838 GOTO 89640

99409 °*

9959 * Lege die Anzahl der Runden fest
9060 '

9970 MODE 1:PEN 2:LOCATE S,1Z2:PRINT"Anza
hl der Spielrunden ?"

9080 anz.runden=4:PEN 1

909% IF NOT INKEY(4ire) THEN MODE 1:RETU

RN

9100 1F NOT INKEY(up) THEN anz.runden=an
zZ.runden+l

9118 IF NOT INKEY(down) THEN anz.runden=
anz.runden-{

9120 IF anz.runden)>99 THEN anz.runden=99
9130 IF anz.runden{! THEN anz.runden=i

9140 LOCATE 35,12:PRINT USING"#W"janz.ru
nden

9159 FOR i=1 TO 388:NEXT i

9160 GOTO 9999

91708 *

9180 schritt=3

9190 x=320:y=198:r=200:sw=-90: en=99:GOSU
B 9470

9200 r=149:sw=-90:ew=90:60SUB 9478

9210 x=189:r=340:sw=88ew=124:60SUB 9478
9220 r=280:GOSUB 9470

9230 x=440:r=340:swu236:ew=272:GOSUB 947
"]
9240
9250

ra280:G0SUB 9479
schritt=10




LISTING

9269 x=200:y=32:r=30sw=58!ew=238:GOSUB
94729

9270 x=440:sw=]22:eu=302:G0SUB 9470

92680 MOVE 200, 10:DRAW 222,32:DRAVW 202,54
tDRAW 178,32:DRAW 200,10

9290 MOVE 440, 183:DRAW 442, 32:DRAW 449,534
‘DRAW 418,32:DRAW 449,10

9302 MOVE 289,354:DRAW 348,3%4:DRAV 360,
378:DRAW 288,378:DRAW 289,334

9318 schritts24

9320 FOR wi=-99 TO 99 STEP 15:IF wi )-29
AND wi<2%9 THEN GOTO 9350

9330 x=INT(SIN(wi)¥178+0.5) +320:y=INT(CO
S(wi)#170+8.5)+168

9340 r=10:un=0:ewn360:00SUB 5470

9338 NEXT wi

9360 x=2462; y=66:60SUB 9479

9370 x=474:y=119:605UB 9479

93680 x=4864:y=154:060SUB 9479

9398 x=178:y=66:60SUB 9470

9400 xmibé:yn]id:060SUB 9470

9419 x=134;y=134:G0SUB %479

9420 LOCATE 19,12:PRINT USING*L"jpferdst
1)¢

9430 LOCATE 1,2:PRINT USING"L"jpterds(2)
¢LOCATE 1,25:PRINT USING"k"jpterd®(4):L0

CATE 37,23:PRINT USING"&*fpferd®(3):LOCA

TE 87,2:PRINT USING*&"jpterd®(4)

9449 LOCATE 18,14:PEN 1:PRINT"F*§:PEN 2!

PRINT®I"§:PEN 3:PRINT"N"J:PEN 1:PRINT"1"
JPEN 2:PRINT"S*"§IPEN 3:PRINT*H"

9450 PEN 3:LOCATE 16,23:PRINT"styled '82
®SLOCATE 20,24:PRINT by":LOCATE 16,25:PR
INT*Ral$ Kratt®

9468 RETURN

9479 °

9460 ° CIRCLE -~ Routine

P45 °

9508 DEG

9510 MOVE INT(x+SIN(sw)#r+9,.5),INT(y+COS
{aw) #r¢+0.3)

9320 FOR winkel=aw TO ew STEP schritt

9338 DRAW INT(x+SIN(winkel)#r+9.5),1

NT(y+COS(winkel)#r+8.5),1

9540 NEXT winkel

93558 RETURN

9560 °

9379 ' Datas fuer Bonanza

9588 °

9590 DATA 319319319319319319319319319319

9698 DATA 239190319319319319319319319319

9610 DATA 319319284253239239239239239239

5620 DATA 239239239239239179142239239239

9630 DATA 239239239239239239239213190179

9649 DATA 19013592392684239356319239190239

9630 DATA 213190159239284239338319239199

96460 DATA 2392133193193819319319319319319

9670 DATA 319319239150319319319319319319

9680 DATA 319319319319284253239319239000

96908 °

9790 DATA 211222112244621122211

9710 DATA 22224211222112244211

9728 DATA 22211222262242242222

9730 DATA 82242242222821122214

9748 DATA 22462112221122224229¢

9759 °* :

9768 RESTORE 9359

9778 FOR i=0 TO 9:READ as%:FOR j=1 TO 19:
s1%(i%10¢5,0)=VAL(MIDS(a®, (j-1)%3+1,3)):
NEXT j,1

9789 FOR i=@ TO 4:READ aS$:FOR j=] TO 290:
sI1%N(1%20+j,1)=VAL(MID®(a%,j, 1)) ¥12:NEXT
il

9790 RETURN

48

MATHE-
PACK

Fiir die Schule und insbesondere im Fach Mathematik
scheint der CPC ein hilfreicher Kollege zu sein. Stefan
Weitland entwickelte zur leichteren Erledigung

seiner Hausaufgaben ein umfangreiches ,,Mathe-Paket*‘.
Die Bedienung erfolgt dabei im Dialog, das heif’t,

die einzugebenden Werte werden abgefragt. Eine
detaillierte Beschreibung eriibrigt sich deshalb.

Fir folgende Rechnungsbegriffe bietet das Mathe-
Paket Hilfe:

MATHE=
FHLK

Styled, Created
Y S sreran e i tTd g cduced

MENO 1:

. Erlduterung zum Wahlmenii
. Grundrechenarten

. Quadrat- und Kubikwurzel
. Potenzen

. Bruchrechnen

. Zinsrechnung

. Prozentrechnung

. Zweites Wahlmenii

MENO 2:

1. Erlduterung

2. Umfangberechnung

3. Flichenberechnung

4. Volumenberechnung

5. Oberflichenberechnung

CO~ION N B DD =




LISTING

1@ HHIHEE RO

11 % MATHE~-PACK *
12 *#% VON STEFAN WEITLAND *
13 '# FUER *
14 *% SCHNEIDER AKTIV *
15 *% CPC 464/664/6128 *

16 % HHEEHEHEHHHEHEEHERHHHHEHORHE R
17 CLS

20 MODE 1:INK 9,9!INK 1,26:BORDER 26

30 SYMBOL AFTER 121

40 SYMBOL 123,255,24,24,255,235,129,129,
253

59 LOCATE 1,4

68 PRINT * 3 ¥ SEE WE 3 W BuM
Wi ¥E E 3 ¥ dEu
4% ¥ BEE W SEE WNE ¥
i
78 PRINT * i OS5 E¥ ¥ NNU
i B %E ¥ %3 N
89 LOCATE 1,12
99 PRINT * BNE NEE WKW W &
EEEE % B¥
W ¥NE ¥ NE
¥ NE B N W
X %4 iK% ¥

102 LOCATE 1,19
119 PRINT *
duced”

120 LOCATE 1,20 (PRINT"
n Weitland *

130 WHILE INKEY®=""®

149 WEND

180 ' SEEERNCEEXEESIRNRNERSSEES:

160 Hauptmenue 1§ =

170 ' seErEEsaEsESIRESERRECETDE

189 MODE 1:CLS

199 LOCATE 1,2

200 PRINT ¥ HE0EEEEHEEEE Mathe-Pack Hex¥
2.3 20 5000

219 LOCATE {,24

220 PRINT * 300003 3500000 3 30 3 %
Eazeazss s i

230 FOR a=2 TO 24 STEP+1

240 LOCATE 2,6:PRINT CHR$(42)

250 NEXT a

260 FOR b=2 TO 24

279 LOCATE 39,b: PRINT CHR%(42)

288 NEXT b

290 WINDOW S5,36,4,22

306 CLS :LOCATE 1,1

310 PRINT "(1) Erlaeuterungen zum Wahlime
nue”

32¢ LOCATE 1,3

339 PRIMT " (2) Grundrechenarten"

349 LOCATE 1,5

330 PRINT "(3) Quadrat- und Kubikwurzel®
368 LOCATE L,?

370 PRINT "(4) Potenzen "

38¢ LOCATE 1,9

Styled, Created and Pro

by Stefa
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390 PRINT "(3) Bruchrechnen *

490 LOCATE 1,11

410 PRINT *(6) Zinsrechnung *

420 LOCATE 1,13

430 PRINT "(7) Prozentrechnung "

449 LOCATE 1,1S

453 PRINT *(8) Zum 2.Wahlwmenue "

460 LOCATE 6,19:PRINT "(Waehlen Sie bitt
e"

470 us=INKEY®
4892 IF u$="{"
493 IF u%="2"
300 IF us="3"
818 IF u$="4"
320 IF us="35"
832 IF ul="s"
540 IF ug="?*
350 IF ug="g"
360 GOTO 479

870 " sEaEEsEIESEEEEREEERESEIER

560 * = Erlaeuterungen @

500 * sEssEaNGEEEARNEGEERNERSS

600 CLS

619 LOCATE 10,1 :PRINT"Erlaeuterungen *
620 LOCATE 1,3:PRINT "-Nach jeder Wahl @
racheint ein e rneutes Wahimenue, ausser
bei d en Potenzen.®

630 LOCATE 1,6

649 PRINT "-Bei jeder Rechenart werden §
fe aufgefordert eine Eingabe zu ma chen
0der eine Wahl zu treffen.”

639 LOCATE 1,9

660 PRINT"-Zahlen die mehr als neun Stel
le n haben werden vom Computer abg ekuer
zt wiedergegeben.®

67@ LOCATE S,19 :PRINT"(Bitte eine Taumte
druecken)®

680 CALL &BBiS

659 GOTO 3929

700 ' sassoasuEEEEEEESaENISaEDX

718 ' = QOrundrechenarten =
720 ' saEsEESuSERERIERNRSTINERS
738 CLS : LOCATE 9,1

748 PRINT "Grundrechenarten®
752 LOCATE 19,3

260 PRINT "(1) Addition®

778 LOCATE 19,5

788 PRINT ®(2) Subtraktion®
799 LOCATE 18,7

800 PRINT "(3) Multiplikation®
819 LOCATE 10,9

824 PRINT ®"(4) Division®

830 LOCATE 6,19:PRINT® (Waehlen Sie Bitte
)IO

840 h&=INKEY®

852 IF he="1"* THEN 500

868 IF h#="2" THEN 10%0

873 IF h$="3" THEN 1160

883 IF h$="4" THEN 1270

890 GOTO 840

THEN 379

THEN 709

THEN 13688
THEN 1740
THEN 16880
THEN 2849
THEN 4969
THEN 35508




LISTING

00 ' mEEENCeUENSESSESESSSEEEN

9lg * = Addition L
520 ' EESEaEEESABSESEEEEISSEns
930 CLS

940 LOCATE 12,1: PRINT"Addition"

952 LOCATE 1,3

960 INPUT "Welche Zahl wollen Sie als er
sten Summanden®ja

978 INPUT °"Welche Zahl wollen Sie als zw
eiten Summanden"jb

980 1=a+b

993 LOCATE 1,8 :PRINT a “¢*jbj"="y1

1809 LOCATE 3,17:PRINT"Weiter wit den Gr
undrechenarten (j/n)*

1910 as=INKEYS

1020 IF a®="j" OR a®$="J* THEN 708

193¢ IF a®="p" OR a®=®N" THEN 309

1048 GOTO 1219

1050 ' =xssssrSEcEIEEEIESRSSNSS

1868 * = Subtraktion =

1670 ' ExnsEEsEEsCEsEEEEESAEEEES

1068 CLS

1990 LOCATE 11,1:PRINT"Subtraktion"

1190 LOCATE 1,3

1118 INPUT °*Welche Zahl wollen Sie als M
inuend’ja ;

1120 INPUT "Welche Zahl wollen Sie als S
ubtrahend"ib

1138 1=a-bp

1140 LOCATE 1,8:PRINT & "-"jbj ="y}

1158 GOTO 1290

116F ' =wemsssapesssnrsszssss=an

11790 * = Multiplikation s

11680 ' EassnsssSnEErSNEEEEEEsRES

1199 CLS

1200 LOCATE 10,1:PRINT®Multiplikation”
121# LOCATE 1,3

1228 INPUT "Welche Zahl wollen Sie als e
reten Faktor®ja

1230 INPUT "Welche 2ahl wollen Sie als 2z
weiten Faktor"§b

1246 1=a¥kbd

1253 LOCATE 1,8:PRINT a "¥"jbj*="31

1248 GOTO 1000

1270 ' saEsssOSEASEAEEEESOEERES

1268 *' = Division =

1290 * mEemosneEEEsEEREEENESEDER

1309 CLS

131# LOCATE 12,1:PRINT"Division®

1320 LOCATE 1,3

1338 INPUT "Welche Zahl wollen Sie als D
fvidend"ja

1348 INPUT “Welche Zahl wollen Sie als D
ivisor"jb

1358 1=a/b

1368 LOCATE 1,0:PRINT a *:"jbs"="§1]

1378 GOTO 1900

1860 ' =EEEEEEEESESEEESEESEIDES

1399 ' = Quadrat-Kubikwurze]l =

1400 ' w=EEFEEEEEENEENEEAESERENES

50

1418 CLS

1420 LOCATE 8, 1:PRINT"Quadrat-~-Kubikwurze
lll

1438 LOCATE 19,3

1449 PRINT "(1) Quadratwurzel®

1459 LOCATE 19,9

1468 PRINT "(2) Kubikwurzel"

1470 LOCATE 6, 19:PRINT" (Waehlen Sie bitt
(R

1480 c®=INKEY®

1499 IF c$="1" THEN 1320

1500 1IF ce="2" THEN 1630

1519 GOTO 1489

1520 ' SncsusscESEESEsIEEIcERGSS

1338 Guadratwurzel =

154f * soEEECrCEEESSEZEREERETTES

1559 CLS

1960 LOCATE 10, 1:PRINT"Quadratwurzel®
1376 LOCATE 1,3

13980 INPUT "Aus welcher Zah]l wolléen Sie
die Quadratwurzel zieshen"fa

1S90 LOCATE 1,8:PRINT "Die Quadratwurzel
aus®jaj) °*="§SQR(a)

1689 LOCATE 3,17:PRINT"Weiter mit der Qu
adrat- oder Kubikwurzel (j/n)"

1619 bS=INKEY®

1620 IF b$=";" OR b®="J" THEN 1360

1630 IF b®="p" OR b#="N" THEN 308

1649 GOTO 1619

1650 ' crssoEEEERASERESSREEERSER

1660 * = Kubikwurzel =

1670 ' secsnanzsssssEssEaNEEEER .

1669 CLS

1690 LOCATE 11,1:PRINT*Kubikwurzel®

178@ LOCATE 1,3

1710 INPUT "Aus welcher Zah]l wollen Sie
die Kubikwurzel ziehen®ja

1720 LOCATE 1,B8:PRINT "Die Kubikwurzel a

us "jag="§a~(1/3)

1739 GOTO 1609

1740 ' srssssnmmassssRaznss=san

1736 * = Potenzen =

1760 °* EESEESISCNEINENIEEZINTEES

1778 CLS

1768 LOCATE 19,1:PRINT"Potenzen”

1798 LOCATE 1,3

1809 INPUT “Welche Zahl wollen Sie poten

zieren®) a

1819 INPUT "In welche Potenz wollen Sie

die Zahl setzen"j§ b

1820 LOCATE 1,8:PRINT "Die potenzierte 2

ahl ="ja*b

1839 LOCATE 3,17:PRINT "Wollen Sie weite

r eine Potenz errechnen (j/n)°

1849 de=INKEYS

1830 IF d#="j" OR d¥="J" THEN 1249

1860 IF d#="n" OR d¥="N" THEN 390

1878 GOTO 1840

1860 ' mrmsssscuEEaEEESISSSESSE
1898 ' = Bruchrechnen @




LISTING

1900 * msmsssancnEssEssSESIsSERED

1918 CLS

1920 LOCATE 18, 1:PRINT“Bruchrechnen”
1938 LOCATE 14,3

1949 PRINT *"(1) Uwrechnung *
1939 LOCATE 10,5

1960 PRINT®"(2) Addition®

1978 LOCATE 10,7

1980 PRINT"(3) Subtraktion "
1999 LOCATE 10,9

200@ PRINT"(4) Multiplikation®
2019 LOCATE 19,11

2029 PRINT"(S) Division*

2030 LOCATE 6,19

2040 PRINT" (Waehlen Sie bitte)*
2058 eS=INKEY®

2060 IF e®="1" THEN 2120

2070 1IF e¥="2" THEN 2240

2080 IF e$="3" THEN 2370

2098 IF e$='q" THEN 2460

2109 IF e¥="3" THEN 2360

2118 6OTO 2050

2120 " ssceEsEEaESSasaNEOEEGRA®

2138 ' sUmrechnung der Brueche=

2140 ' ssscasunsssnusInEEsESeSs

2198 CLS

2168 LOCATE 11,1:PRINT"Umrechnung®

2170 LOCATE 9,2:PRINT"von Bruch in Dezim
al®

21680 LOCATE 1,4: INPUT "Geben Sie den 2a
ehler an"ja

2198 INPUT "Geben Sie den Nenner an®jb
2200 LOCATE 1,0:PRINT"Die Dezimalzah] =*
ja/b

2219 LOCATE 3, 19:PRINT"Weiter wmit Bruche
echnen (j/n)"°

2220 +8=INKEY®

2230 IF +9="§" OR +6=")" THEN 1660

2249 IF $8="n" OR +9="N" THEN 300

2239 GOTO 2220

2240 ' mueasaEeENsSANSENESNASEES

2278 * = Addition-Brueche =

22680 ' as=mraaSsESEEESuUSESERSES

2299 CLS

2309 LOCATE 11,1:PRINT"Addition"

2310 LOCATE 10,2:PRINT"von Bruechen®
2320 GOSUB 2689

2338 IF b<>d THEN 2740

2345 LOCATE 1,19 (PRINT “Loesung ="ja¢c
2330 LOCATE 10,11: PRINT d

2362 GOTO 2210

2370 ' mEnussEEsCsEEsESEESSSaEESan

23680 ' = Subtraktion-Brueche =

2390 ' m=rmaEnEEEESEANSCERNSEESS

2409 CLS

2419 LOCATE 10,1:PRINT*Subtraktion”
2429 LOCATE 108,2:PRINT"von Bruechen"
2430 GOSUB 2669

2449 IF b<>d THEN 26089

24950 LOCATE 1,10 :PRINT "Loesung ="ja-c

51

2468 LOCATE 18,11: PRINT d
2478 O0TO 2219

2460 * sEeseEEEaaSEoEESSESSESas

2498 * sMultiplikation-Brueche=

2500 ° snEEnEEREEEREENNEENEEEE

2519 CLS

2520 LOCATE 9,1:PRINT"Multiplikation®
23350 LOCATE 18,2:PRINT®von Bruechen®
23408 608UB 26680

2538 LOCATE 1,18 :PRINT "Loesung ="ja¥c
2340 LOCATE 18,15: PRINT bdd

257¢ G0TO 2219

2399 ' = Division-Brueche -

24600 ' sonsEsEECeEIESEEIEGEESER

2619 CLS

2620 LOCATE 11,1:PRINT"Division®

2639 LOCATE 10,2:PRINT"von Bruechen®
2640 GDBUB 2660

2630 LOCATE 1,18 :PRINT "Loesung s"jakd
2668 LOCATE 18,11: PRINT b#c

2678 GOTO 2218

2699 * = Hauptteil-Brueche =

2700 *° sEsnEsEusAEESESSEEESSE=E

2710 LOCATE 1,4: INPUT "Zaehler der erst
en Zahl"ja

2720 INPUT "Nenner der ersten Zahl®id
2738 LOCATE 1,7:INPUT *"Zaehler der zweit
en Zahl"jc

2740 INPUT “Nenner der zweiten Zahl"id
2730 RETURN

2760 n=b¥d:e=akd:teckd:kuatt

2778 LOCATE 1,19 :PRINT "Loessung ="k
2768 LOCATE 19,11 PRINT n

2798 G0TO 2219

2800 ne=bid:e=akd: fsckb: kse-4

2818 LOCATE 1,19 !PRINT "Loesung ="|k
26209 LOCATE 19,11: PRINT n

2830 GOTO 2219

26840 ' vamssnssrSsSeSaNSASASANE

2838 * = Zinsrechnung -
76840 * sssassEEEEASEESEENEEEESR
287@ CLS

2880 GOSUB 4960

2098 LOCATE 10,3:PRINT" (1) Zinsmen®
2900 LOCATE 19,5:PRINT"(2) Zinssatz"®
2919 LOCATE 10,7:PRINT"{3) Zeitraum®
2920 LOCATE 19,9:PRINT"(4) Kapital®
2930 LOCATE 6,19:PRINT"(Waehlen Sie bitt
e)°

2949 gS=INKEYS

2950 IF ge="1" THEN 30008

2960 IF g8="2" THEN 3520

2978 IF gs="3" THEN 4000

2980 IF g%="4" THEN 4488

299¢ BOTO 2949

3090 ' ensssnnmsnRCSSNECEEESDE

319 ' = Zinsen =

3020 * mssnssrczcszsaEsCaTIEIEESs




NG

3830 CLS - :
3040 GOSUB 4968 -
3089 LOCATE 9,2:PRINT *Zinsen errechnen’
3860 LOCATE 19,4:PRINT"(1) Tageszinsen®

3070 LOCATE 10,6:PRINT"(2) Monatszinsen®
3089 LOCATE 10,8:PRINT*(3) Jahreszinsen®
3099 LOCATE 6,1%:PRINT"(Washlen Sie bitt
e)°

3100 hSsINKEY®

3119 IF he="1" THEN 3130

3120 IF h&="2" THEN 3300

3130 IF h&="3" THEN 3410

8149 GOTO 3199

3150 ' cERNEEERCAEINSSSESSEERER

3169 ' = Tageszinsen @
3170 ' sEszssazszEssSsEESEEESESR
3160 CLS

319¢ GOSUB 4960

3200 LOCATE 9,2:PRINT "Tageszinsen errec
hnen"

321% LOCATE 1,4:INPUT"Ceben Sie das Kapl
tal ein"ia

3220 INPUT"Geben Sie den Zinssatz ein®jb
323¢ INPUT"Geben Sie die Tage ein®)c
9240 LOCATE 1,8:PRINT “Die Tageszinsen b
etragen”| (akbic) /7 (100#363) ) "DM"

3259 LOCATE 3,17:PRINT "Weiter mit Zinse
echnungen (j/n)*

3260 a®=INKEY®

3270 IF s¥="j" OR s¥="J* THEN 2648

9280 IF s®="n" OR s®="N" THEN 309

3298 GOTO 9260

39i¢ ' = Monatszinsen a

3320 ' ssErmansEaSsaSSUEEREREAE

9338 CLS

3349 60SUD 4940

3338 LOCATE 9,2:PRINT "Monatszinsen erre
chnen®

3348 LOCATE 1,4:INPUT"Geben Sie das Kapi
tal ein"ja

837¢ INPUT"Geben Sie den Zinssatz ein"fb
3360 INPUT"Geben Sie die Monate ein®|c
3390 LOCATE 1,B8:PRINT °Die Monatsszinsen
betragen®j (akb¥c)/(100#12) 1 "DM"

8400 GOSUB 32350

94{f ’' =sEsEanassaAEESERSRRSEEN

3420 ' = Jahreszinsen &
8430 ' snmesEsEINSARESENSESERSR
8448 CLS

8438 GOSUB 4949

3448 LOCATE 9,2:PRINT “Jahreszinsen erre
chnen® i
3478 LOCATE 1,4:INPUT"Geben Sie dam Kapi
tal ein"ia

3460 INPUT'Geben Sie den Zinssatz ein"jb
34998 INPUT"Geben Sie die Jahre ein"jc
33508 LOCATE 1,0:PRINT "Die Jahreszinsen
betragen®j (akb¥#c) /(100%1) ) "DH"

a51# GOSUB 3259

LISTI

52

! EErESEEEREZSESSESRSIERREDEE

Zinssatz =

3940 ' CEEEECSENSRCESERSEEEDLESS

3359 CLS

3560 GOSUB 4969

3870 LOCATE 9,2:PRINT "Zinssatz errechne
n®

35680 LOCATE 10,4:PRINT" (1) Tageszinssat:

3520
33360

asoy
zl'
3600
:ll
3610
e)"
3620
3630
3640
3650
3669
3670
3680

LOCATE 19,6:PRINT"(2) Monatszinssat
LOCATE 10,8:PRINT"(S) Jahreszinssat
LOCATE 6,19:PRINT" (Waehlen Sie bitt

h$=INKEYS
IF he="1" THEN 3679
IF h$="2" THEN 3760
IF h$="3" THEN 3899
GOTO 3620

Tageszinssat:z =

36490 ' UEEEREEERIEEESASERRATZSRTS

3798 CLS

37108 GOSUB 4940

37208 LOCATE 9,2:PRINT"Tageszinssatz erre
chnan”

3730 LOCATE 1,4:INPUT "Geben Sie die 2in
sen ein"fa

3749 INPUT 'Geben Sie das Kapital ein"sb
3750 INPUT “Geben Sie die Tage ein"jc
3760 LOCATE 1,0:PRINT"Der Tageszingsatz
betraegt®) (108%#365%a) / (bic) § "%°

377¢ GOTO 3239

37680 ' mEsrELEERSEEEEARESNEZERESR

3799 * = Monatszinssat: =
3600 ' cEmsERnUREERINSESRSERERS
381¢ CLS

3820 GOSUB 4969

3630 LOCATE 9,2:PRINT"Monatszinssatz err
echnen®

3849 LOCATE 1,4:INPUT "Geben Sie die Zin
sen ein"ja

3859 INPUT "Geben Sie das Kapital ein"jb
3640 INPUT “Geben Sie die Monate ein"ic

3670 LOCATE 1,8:PRINT*Der Monatszinssatz
betraegt”) (100%12%a) / (b¥c) § " %"

3880 GOTO 325¢

3690 ' EEsEEESESCEREIESISZERESR

3900 ' = Jahreszinssatz =

390if ' saEarEsRSCEESSSISESETITE

3928 CLS

99308 GOSUB 4942

394¢ LOCATE 9,2:PRINT"Jahreszinssatz err
echnen®

3950 LOCATE 1,4:INPUT *Geben Sie die Zin
gen ein"Ja :
3969 INPUT "Geben Sie das Kapital ein”fb

3978 INPUT °"Geben Sie die Jahre ein'jc




LISTING

3988 LOCATE 1,B8:PRINT"Der Jahreszinssatz
betraegt®; (183#a)/ (b¥c)i"%®
3999 60TO 3230

4000 ' cEnassxIsESESESSISaSEass

4918 * = Zeftraum =

4020 ' szEaszzezssEISScasEREsNss

4939 CLS

4940 GOSUB 4969

4959 LOCATE 9,2:PRINT “Zeitraum errechne
n" :
4060 LOCATE 19,4:PRINT" (1) Tage"

4979 LOCATE 10,6:PRINT"(2) Monate"

408¢ LOCATE 10,8:PRINT"(3) Jahre*

4090 LOCATE 6,19:PRINT" (Waehlen Sie bitt
e)"
4100
4119

h#=INKEYS

IF hé="{" THEN 4158

4120 If h8=°2° THEN 4269

4138 IF h#="3" THEN 4379

4149 GOTO 41900

4159 ! EECESEURSCUESSSIERNSESRE

4168 * = Tage @

4170 ' =cEEECzCEEERTEERTEEITT=N

4180 CLS

4198 GOSUB 4960

4299 LOCATE 9,2:PRINT “Tage errechnen”
4219 LOCATE 1,4:INPUT"Geben Sie die Zins
en ein"fa

4220 INPUT "Geben Sie das Kapital ein“fb
4239 INPUT "Geben Sie den Zinssatz ein"}

c . A

42409 LOCATE 1,8:PRINT*Der Zeitraum betra
egt”) (100%365#a) /(b¥c)§"Tage*

4259 GOTO0 3259 .

4260 '’ =EEEcoSEESISASCSIRUASSIERS

4278 ' = tonate s
4260 ' sEEARASEENSEANENSESNESAEAS
4299 CLS

4300 GOSUB 4960

4316 LOCATE 9,2:PRINT "Monate errechnen®
4320 LOCATE 1,4:INPUT"Geben Sie die Zins
en ein“ta

4339 INPUT "Geben Sie das Kapital ein"§b
4349 INPUT "Geben Sie den Zinssatz ein"j
c

4339 LOCATE 1,8:PRINT"Der Zeitraum betra
egt"§ (109%12%a) / (bkc)} "Monate"

43469 GOTO 3250

4370 ' SEEoESEREEAGSEERRESERAESS

4380 Jahre =

4390 ' SEzzsIECICCSSSIATEIRRSTTSS

4409 CLS

4419 GOSUB 4960 .
4420 LOCATE 9,2:PRINT “Jahre errechnen
4438 LOCATE 1,4:INPUT"Geben Sie die Zins
en ein*ja

4440 INPUT “Geben Sie das Kapital ein”"jb
4450 INPUT “Geben Sie den Zinssatz ein”|
c

4460 LOCATE 1,8:PRINT"Der Zeitraum betra

53

egt®) (100%a) / (b¥c) ) *Jahre”
4479 G0TO 3235¢

448 ' sEasssESaNSSElISESESEEaNNE

44908 ' = Kapital S

4500 ° snsEsEsssssEASEANENSRNAS

4519 CLS

4529 GOSUB 4960

4339 LOCATE 9,2:PRINT "Kapital errechnen
»

4340 LOCATE 10,4:PRINT“(1) Tageskapital®
4350 LOCATE 19,6:PRINT"(2) Monatskapital
»

4360 LOCATE 10,0:PRINT"(3) lahreskapital
[ ]

43786 LOCATE 6,19:PRINT" (Waehlen Si® bitt
e)"

4580 hE=INKEY®

4590 IF h#="1* THEN 4630

4600 IF h$="2" THEN 4749

4619 IF h$="3" THEN 4858

4620 GOTO 43680

4430 ° sEsEuEanEsERLERERNEEZRSEES

4649 Tageskapital =

4650 ' EEREEXCSCAESAEREREIEINNE

46608 CLS

45679 GOSUB 4960

4689 LOCATE 9,2:PRINT "Tageskapital erre
chnen®

469¢% LOCATE 1,4:INPUT "Geben Sie die Zin
sen ein“ja

4708 INPUT "Geben Sie den Zinssatz ein")
b

4719 INPUT "Geben Sie die Tage ein"jc
4720 LOCATE 1,8:PRINT"Das Tageskapital b

etraegt”| (100%363%a) / (b¥kc) | "DM"

473¢ G0TO 3250

4740 ’ cEesEISEENSISEEEESESSEEE

4750 °* = Monatskapital s
4760 ' EcEEEI=EARERNSSEESEEEEERE
4778 CLS

47680 GOSUP 4969

4798 LOCATE 9,2:PRINT “"Monatskapital err
echnen®

4809 LOCATE 1,4:INPUT "Geben Sie die Zin
gen ein"ja

4810 INPUT °Geben Sie den Zinssatz ein®}
b

4826 INPUT “Geben Sie die Monate ein®jc

4839 LOCATE 1,8:PRINT"Das Monatskapital

betraegt"j (190%12%a) / (bic) | "DM"

4840 GOTO 3259

46850 ' =EETESEESCISISSEESSIRUSS

4868 ' = Jahresiinsen =

46870 ' EESEEENEEESSIRSEEARNNNDRS

4889 CLS

4899 GOSUB 4949

4909 LOCATE 9,2:PRINT "Jahreskapital erp
echnen®

4919 LOCATE 1,4:INPUT "Geben Sie die Zin
sén ein“ja




LISTING

4920 INPUT “Geben Sie den Zinssatz ein"}
b

4939 INPUT "Geben Sie die Jahre ein"ic
4949 LOCATE 1,8:PRINT"Das Jahreskapijtal
betraegt®j (100%a) / (bic) ) "DH"

4958 GOTO 3250

4960 LOCATE 10,1:PRINT "Zinsrechnung®
4979 RETURN

45680 ' sEcmEenaEmacSASNETETIEZTTIS

4998 ' = Prozentrechnung =
S000 ' mEscrssIEEI2ITECSSR[RASERE
S@18 CLS

5028 LOCATE 9,1:PRINT*Prozentrechnung”
5039 LOCATE 19,3

S840 PRINT "(1) Prozentsatz *
5958 LOCATE 19,5

5060 PRINT®(2) Prozentwert *
5979 LOCATE 19,7

SP88 PRINT *"t(3) Grundwert °

5090 LOCATE 6,19

5190 PRINT "(Waehlen Sie bitte)"
S110 ¢$=INKEY®

5120 IF ¢$="1{" THEN 3160

5138 IF ¢$="2" THEN 5329

5140 IF +$="3" THEN 5490

S159 GOTO S11¢

851468 ’' =scEEasSECSEESEEESECIDES

51729 * = Prozentsatz =

%160 * sraneEssESESERgSSSRSSENS

5199 CLS

5200 LOCATE 9,1:PRINT "Prozentrechnung"
$219 LOCATE 8,2:PRINT"Prozentsatz errech
nen"

S220 LOCATE 1,4:INPUT*Den Prozentwert"ja
5238 INPUT"Den Grundwert®j§b

52408 LOCATE 1,8: PRINT"Der Prozentsatz b
etraegt "ji00%a/bj) %"

5250 LOCATE 3,17:PRINT"Weiter wmit Prozen
trechnen (j/n)*

5260 a®=INKEYS

5270 IF as="j" OR a#="J" THEN 4960

5280 IF as="n" OR a#=°N" THEN 309

5298 GOTO 5269

85300 *® =xsmssnzasSEsEEECSIRTESSR

S318 Prozentwert L

8328 ' sEEEEnANENESEEEEEESEESENE

5338 CLS

5340 LOCATE 9,1:PRINT "Prozentrechnung*
5350 LOCATE 8,2:PRINT*Prozentwert errech
nen®

5360 LOCATE 1,4:INPUT"Den Prozentsatz"ja
53780 INPUT"Den Grundwert®jb

5360 LOCATE 1,8: PRINT"Der Prozentwert b
etraegt "jakb/100

5398 GOTO 5250

5400 ' =sss=sssszasssssErsIzass

9449 ' = Grundwert w

%420 ' sEsENENEERERERSSEEBEEEES

5439 CLS

5449 LOCATE 9,1:PRINT "Prozentrechnung"

54

54509 LOCATE 8,2:PRINT*Grundwert errechne
n® ;

S4460 LOCATE 1,4:INPUT"Den Prozentsatz"sa
5479 INPUT"Den Prozentwert®jsb

5480 LOCATE §,8: PRINT"Der Grundwert bet
raegt °j190%b/a

5499 GOTO 52590

S50 ' z=zz=szuzszseazm=EEI==sS=s

SSiY ' = Hauptmenue 2
SE20 ' oaErEEEEECERETTESEERTISD

58398 CLS

8540 LOCATE 1,1

5558 PRINT "(1) Erlaeuterungen zum Wahlm
enue”

5560 LOCATE 1,3

8579 PRINT “(2) Umfangberechnung®

5582 LOCATE 1,5

S50 PRINT *“(3) Flaechenberechnung"

S600¢ LOCATE {,7

8610 PRINT *(4) Volumenberechnung"

S620 LOCATE 1,9

8630 PRINT °*(3) Ober+t]aechenberechnung®
3648 LOCATE 1,11 ‘

3659 PRINT “(6) Zum 1.Wahlmenue"

5660 LOCATE 4,19:PRINT" (Waehlen Sie bitt
e’

5670 a$=INKEY®
5680 IF as=""
S69% IF ag="2"
S700 1IF a¥="3"
S710 1F as=®4"
3728 IF as="3"
3738 1F as="4"
8749 GOTO 54670

5750 ' mEEExnEEEESazZTReScIIZECSE

THEN 37359
THEN 38490
THEN 7138
THEN 8310
THEN 9420
THEN 3¢90

S760 * = Erlaeuterungen 2 =
9770 ' ExzasEosESESSUSNESEESES
$7688 CLS

5799 LOCATE 10,1 :PRINT"Erlaeuterungen "

5622 LOCATE 1,3:PRINT "-Bef{ jeder Wahl e
racheint ein we iteres Wahlmenue, mit de
m Sie ¥ ast alle moeglichen Berechnunge
n der Geometrie durchfuehren ko ennen,®
5810 LOCATE S, 19:PRINT"(Bjtte eine Taste
druecken)®

5820 CALL &BBiS

3839 GOTO 5300

5840 ' = EEEENNEREEZEESTITEALR

S85¢ ' = Umfangberechnung =

5840 ' ExEmEErEECEISEEEETTZIAEX

9879 CLS

3880 GOSUB 6979

5890 LOCATE 14,3

5922 PRINT (1) Quadrat®

5918 LOCATE 19,5

5929 PRINT"(2) Rechteck®

5930 LOCATE 10,2

5948 PRINT "(3) Dreieck®

3950 LOCATE 16,9




LISTING

S969
S97¢9
Seee
3990
6099
6010
6920
6939
6049
6059
6060
6870
6989
69990
6100
6118
6120
6139
6149
6150
6160
6170
6169
6190
6209
6210
6220
6239
6249

PRINT "(4) Parallelogramm®

LOCATE 10,11

PRINT *"(35) Raute®

LOCATE 19,13

PRINT "(4) Kreis®

LOCATE 10,15

PRINT "(7) Drachenviereck"

LOCATE 19,17

PRINT "(8) Sechseck®

LOCATE 6,19

PRINT "(Washlen Sie bitte)"
+$=INKEY®
IF ¢8="}°*
IF $8="2"
IF ¢%="3"
IF $$=°4"
IF $%="3*
IF ¢8="4"
IF $#&="7"
IF ¢¢="g"
BGOTO 4978

' = Quadrat s

! S CREECONEEIECEREEZTXETE

CLS

GOSUB 6979

LOCATE 19,2:PRINT"vom Quadrat®
GOSUB 7080

LOCATE 3,17:PRINT "Weiter mit den Um

THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN

6179
6290
6379
63509
6589
6668
6769
6860

tangberechnungen (j/n)"

6239
6269
6279
6289
6299
63090
6319
6329
6338
6340
6330
6349
6379
6368
6390
6409
6410
6420
6430
6449
6459
6469
6479
6480
cn®

6499
6300
6519
63520
6539

s$=INKEYS
IF s$=";" OR s¢="]" THEN 5840
IF s%=°n" OR s®$="N° THEN 55@9
GOTO 6250

Rechteck =

' EEENEEEECENZTITIDSCIASETREE

CLS

GOSUB 6970

LOCATE 19,2:PRINT"vom Rechteck"
GOSUB 79020

GOTO 6240

’ EESEASEEESIESRESUSSEIEESR

Dreieck =

! proaENccIaaSSEEEEESASIGE

CLS

GOSUB 6979

LOCATE 18,2:PRINT"von Dreieck"
LOCATE 1,4

INPUT "Die Laenge von a in cm"ja
INPUT *Die Laenge von b in cm®ib
INPUT *"Die Laenge von ¢ in cm"jc
LOCATE 1,8

PRINT "Der Umfang betraegt"jatb+c}”

GOTO 6240

Parallelogramm =
' SEEEESCIESRILCETETIZANE

CLS

6349 GOSUB 6970

6359 LOCATE 10,2:PRINT"vom Paralielogram
Be

63568 GOSUB 7020

63570 GOTO 6249

6380 ' sEsEaEEssERsSSSIENLENSERS

65909 * = Raute =

6600 ' cuEzaEEIEIEENNGRESRENRS

6610 CLS

6620 GOSUB 6979

6630 LOCATE 10,2:PRINT"der Raute®

6648 GOSUB 7960

66309 GOTO 6249

6660 ' EERERsEEEREIEESSECESaESanNS

6678 ' = Kreis =

6660 ' z=ssazssssasSssazaEIEIEan

6698 CLS

67808 GOSUB 6970

6719 LOCATE 19,2:PRINT"des Krejses"

6726 LOCATE 1,4

67309 INPUT "Den Durchmesser des Kreises
in cm'id

6749 r=d/2

6758 LOCATE 1,7

6760 PRINT *Der Umfang betraegt"j2#Pl¥r}
lcm.

6779 GOTO 6240

6760 ' EssmEESEENSSARACNEREISS

6798 ' = Drachenviereck =

4600 ' Es=mpaEEsEsInESEESENEaS

6818 CLS

6820 GOSUB 6979

6838 LOCATE 10,2:PRINT"vom Drachenvierec
kl

6848 GOSUB 7020

6830 GOTO 6240

68640 ' EzznmsEEEASIREERENERuESS

6679 ' = Sechsaeck =

66860 ' ExzmacsssxasssSEIZRCINSS

6699 CLS

6900 GOSUB 6970

6918 LOCATE 8,2:PRINT"vom Regelnaessigen
L

6920 LOCATE 11,3:PRINT"Sechseck

6930 LOCATE 1,S5:INPUT "Die Laenge von a
in en®ja

6949 LOCATE 1,7

695¢ PRINT "Der Umtang betraegt®jé%aj"cm
6968 BOTO 4240

6970 ' cErzsasnssazSECSESaSESRS

6980 ' = Hauptteil-Umfang =

6998 ' zspEsasnESssEENIsSENGISnS

7908 LOCATE 9, 1:PRINT *Umfangberechnung”
7019 RETURM

70208 LOCATE 1,4

7030 INPUT °*Die Laenge von a in cm"ja
7840 INPUT “Die Laenge von b in cm"ib
7059 LOCATE 1,7

78068 PRINT °"Der Umfang betraegt®j2¥(a+b)




LISTING

'u:'u

7078 RETURN

7088 LOCATE 1,4

7098 INPUT "Die Laenge von a in cm"ja
7109 LOCATE 1,4

2119 PRINT "Der Umfang betraegt®jd#aj)"cm

2120
7138
72149

RETURN

' = Flaschenberechnung =

715¢ ' sScusnsnsssssusEasszEsSS

7168 CLS

7178 GOSUP 8299

7188 LOCATE 10,3

7198 PRINT "(1) Guadrat®

7200 LOCATE 18,9

7210 PRINT"(2) Rechteck®

7228 LOCATE 18,7

7230 PRINT "(3) Dreieck®

7249 LOCATE 19,9

725¢ PRINT *(4) Parallelogramm®

7268 LOCATE 14,11

7278 PRINT °(3) Raute®

7289 LOCATE 10,13

7298 PRINT ®"(6) Kreis®

7309 LOCATE 19,1S

731% PRINT "(?7) Drachenviereck"

7320 LOCATE 18,17

7330 PRINT °(8) Trapez®

7348 LOCATE 6,19:PRINT “(Waehlen Sie bit
te)*
7350
7368
7378
7388
7398
7490
7418

ge=INKEY®
IF gea'1"
IF ge=*2*
IF ge="3"
IF ge=’q"
IF ges*S*
IF ge="6"
7428 IF ge=*7"
7438 IF ge="g"
7448 GOTO 7350

7450 ' ssnsGEAESEEISSEEERaEEES

THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN

7450
7369
72660
7769
7688
7970
8070
8179

7460 ' = fuadrat =
74708 ' szssssscEsEsassEIsausSE
7488 CLS

7498 GOSUB 8292

7388 LOCATE 11,2:PRINT"vom Quadrat®

7518 LOCATE {,4:INPUT"Die Laenge von a i
necm'ja

7920 LOCATE 1,6:PRINT"Der Flaecheninhalt
betraegt®jaka) "Quadratcentimeter®

7338 LOCATE 3,17:PRINT"Weiter mit den Fl
aschenberechnungen (j/n)"

7340 aS=INKEYS

7950 IF s#="j" OR s$="J" THEN 71390

7568 IF s¥="n" OR s®="N" THEN 3508

7578 GOTO 7340

756 ' sEazseanssssSEsSnNENEENS

72590 ' = Rechteck =

7600 ' muszezERsESXAREREEIESERE

56

7619 CLS

7620 GOSUB 8299

763@ LOCATE 11,2:PRINT"vom Rechteck”
7649 LOCATE 1,4:INPUT"Die Laenge von a i
nch'fa

7659 INPUT"Die Laenge von b in ecm®jb
7669 LOCATE 1,7:PRINT"Der Flaecheninhalt
betraegt®;akbs "Quadratcentimeter®

7678% GOTO 7338

7680 ' SnEEIEnEESSSNESRSERRESR
72699 ' = Drefeck =
7700 ' ssszasErENIEZRIEREETSRDE
7718 CLS

7720 GOSUB 8290

7730 LOCATE 19,2:PRINT"vom Dreieck"

7749 LOCATE 1,4:INPUT"Die Laenge von a i
ncnia

775% INPUT"Djie Laenge von h in cm"th
7768 LOCATE 1,7:PRINT"Der Flaecheninhalt
betraegt®jakh/2) "Quadratcentimeter”

7779 GOTO 7339

77680 ' sEnssEnSoRERnEZREEIREae

7798 ' = Parallelogramm =

7800 ' =zesezszsz=zzszzcsms==Tae

7819 CLS

7829 GOSUB 8298

783¢ LOCATE 190,2:PRINT"vom Parallelogram

mu

7849 LOCATE 1,4:INPUT*Die Laenge von a i
ncm'fa

7850 INPUT"Die Laenge von h in cm"§h
7868 LOCATE 1,7:PRINT"Der Flaecheninhalt
betraegt"jakh} "Quadratcent imeter®

7878 GOTO 73530

76680 ' zaEEsIEaSEETECSEIERESES

76890 ' = Raute =

7908 ! EEpscIasaAEEINNNNSBINSNE

7912 CLS:60SUB 8299

7920 LOCATE 19,2:PRINT"von der Raute®
7938 LOCATE 1,4'INPUT"Die Laenge von a i
n ca“ja

7940 t=a*2¢2"2!e=a"2420"2

7958 LOCATE 1,6:PRINT*Der Flaecheninhalt
betraegt®je#f/2) "Guadratcentimeter”

7948 GOTO 7339

7978 ° mzacsszuscEzssmssEsEsI=ss
7960 ' = Kreis =
7990 ' EsxcacoEEEIRECOZISIITITRST
8009 CLS

8019 GOSUB 8299

8020 LOCATE 19,2:PRINT"vom Kreis"

8030 LOCATE 1,4:INPUT"Den Durchmesser de
8 Kreises in cm"jd

8049 r=d/2

8950 LOCATE 1,7:PRINT“Der Flaecheninhalt
betraegt”{Pi%r*2§"Quadratcentineter”
8060 GOTO 7530

80790 ' EmsmamunzIsEEIEEESITRER

8080 * = Drachenviereck =
8090 ' mmmaszsscEEsssrsSIs=SESER




LISTING

8199
8119
8128
k”

8130

n ca®

8149
8158

cLS
GOSUB 8290
LOCATE 19,2:PRINT"vom Drachenvierec

LOCATE 1,4:INPUT"Die Laenge von e §
je

INPUT"Die Laenge von £ in cm”§¢
LOCATE 1,7:PRINT"Der Flaecheninhalt.

betraegt®jekf/2) "Quadratcent imeter"®

8169
8179
8180
8199
8200
8219
8220
8230

n cm"

8248
8258
8260
8279

6070 7538

! SEEESERNEENEENNERESENEERT

L Trapez =

' EEEEEIEECEERTSILERIZETS
CLe

BOSUB 8299

LOCATE 12,2:PRINT"vom Trapez"

LOCATE 1,4:INPUT"Die Laenge von a {
ia

INPUT"Die Laenge von ¢ in em’icC
INPUT*Die Laenge von h in cm"jh
me{at+c)/2

LOCATE 1,8:PRINT"Der Flaecheninhalt

betraegt®imkh} *Quadratcent imeter"

8269
8299

8309
8319
8320
6339
8349
8339
8369
8379
8369
8399
8429
8419
8420
8438
8449
8450
8460
8479
8480
8450
8309
te)*
8319
852¢
8530
83490
8339
8569
8579
8380
8599
860a
8610
8620

GOT0 7339
LOCATE 9,1:PRINT"Flaechenberechnung

RETURN

Volumenberechnung =
! AECOEEESESECESINEESTNERE
CLS

GOSUB 9400

LOCATE 12,3

PRINT "(1) Wuertel"
LOCATE 10,95

PRINT*(2) Quader®

LOCATE 14,2

PRINT"(3) Kreiszylinder"
LOCATE 19,9

PRINT "(4) Kreiskegel®
LOCATE 10,11

PRINT * (%) Kugel®

LOCATE 190,13

PRINT "(6) Pyramide®
LOCATE 19,15

PRINT °(?) Prisma"

LOCATE 6,19:PRINT "(Waehlen Sie bit

nS=INKEY®
IF n#=®{”
IF n$="2"
IF n@="3"
IF n$="4"
IF nS="3"
IF n$="4"
IF ng=*2"
GOTO 85189
! EEEEEZEAEEREENSSCEEREEES
= Wuerfel =
! NEECECESSERECRNESSSESRSIES

THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN

8609
8730
6840
8959
9069
?169
9260
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8630 CLS

8640 GOSUB 9400

8659 LOCATE 19,2:PRINT"vom Wuerfel”

8660 LOCATE 1,4:INPUT "Die Laenge von a
incm"ja

8670 LOCATE 1,6:PRINT"Das Volumen betrae
gt"ja*3f "Kubikcentimeter"

6682 LOCATE 3,17:PRINT"Weiter mit den Vo
lumenberechnungen (j/n)*

8490 mE=INKEYS

8739 IF m$="j* OR m#="J* THEN 6319

8710 1F wm#="n" OR m$="N* THEN 35500

8720 GOTO 8690

8730 ' ussmEEnasExSIEEEESsEsER

8749 * = Quader =
8750 ' EEEEsEsISEESEEEREESEES®
8768 CLS

6770 GOSUB 9409

8780 LOCATE 10,2:PRINT"vom Guader"

8798 LOCATE {,4:INPUT "Die Laenge von a
in cm"ja .

8608 INPUT "Die Laenge von b in cm*jb
8818 INPUT "Die Laenge von t in cm*jc
8820 LOCATE 1,8:PRINT"Das Volumen betrae
gt"jakbict "Kubikcentimeter”

8839 GOTO 8660

6840 ' mzEEEEEEIEEIESENESESESSS

8850 *' = Kreiszylinder =
8640 ' =E=EEEEsNCSAREEEEESNEESE
8872 CLS

888¢ GOSUB 9490
6899 LOCATE 19,2:PRINT*vom Kreiszylinder
[ ]

8900 LOCATE 1,4:INPUT "Den Durchmesser |
ncan"jd

8919 INPUT "Die Laenge von h in cm"jh
8920 r=d/2

8930 LOCATE 1,7:PRINT"Das Volumen betrae
gt*IPI*r~24h) "Kubikcent imeter”

8948 GOTO 9480

8950 ' ssrmcsnEsIasSSASESENNNSE

8968 ' = Kreiskegel s
8970 ' msansEENSAERAEXZARINERSS
89809 CLS

6999 GOSUB 9490

9909 LOCATE 19,2:PRINT*von Kreiskegel"
9018 LOCATE 1,4:INPUT "Den Durchmesser 1|
nca"id

902¢ INPUT "Die Laenge von h in cm"fh
903¢ r=d/2

9048 LOCATE 1,7:PRINT"Das Volumen betrae
gt sP1/3%r 2%hi "Kubikcent imeter*

9958 GOTO 6488

9060 ' E=zEnEmsssEIZ=ICTEESEES

9979 ' =  Kugel =
9980 ' cErEECEEESSEDaIUTTTTESE
9992 CLS

2100 GOSUB 9400
9118 LOCATE 19,2:PRINT*von der Kugel®
9120 LOCATE 1,4:INPUT "Den Durchmesser i




LISTING

nca"jd

9130 r=d/2

9140 LOCATE 1,6:PRINT"Das Volumen betrae
ot*314/3¥P1#r~31 "Kubikcent imeter®

9150 GOTO 8669

9160 ' ss=zssusEEISsESsSEssSIss

9178 ' = Pyramnide =
9180 ’° mEszasaREEISESEEEZISTIE
9199 CLS

9200 GOSUB 9400

9210 LOCATE 108,2:PRINT"von der Pyramjide®
9220 LOCATE 1,4:INPUT "Die Laenge von a
in cn'ja

9239 INPUT °Die Laenge von b in ce"jb
9248 INPUT "Die Laenge von h in cm"fh
9258 ¢=aib : ;
9260 LOCATE 1,8:PRINT"Das Volumen betrae
gt 1 1/3%+¥h) "Kubikcentimeter*

9278 GOTO 8468

9260 ° sEEsnESEESEEEESSSSUERES

9298 * s Prisma =
9380 ° =susEsssusszsssssssnzpEs
93186 CLS

9328 GOSUB 9480

9330 LOCATE 10,2:PRINT"vom Prisma®

9340 LOCATE 1,4:INPUT "Die Laenge von a
in cmja

9339 INPUT "Die Laenge von ha in cm"jha
9360 INPUT °"Die Laenge von h in cm"fh
9870 ¢=akha/2

9380 LOCATE 1,8:PRINT"Das Volumen betrae
ot®j$%h) "Kubikcent imeter®

9398 GOTO 8482

9400 LOCATE 9,1:PRINT*Volumenberechnung®
9410 RETURN

9420 ' EcasSSuEEUSESEESERESEEEES

9430 * = Oberflaechen «
944ff ' msnEEEREEEEEESEREESEERES
9439 CLS

9448 GOSUB 192589

9478 LOCATE 18,3

9480 PRINT "(1) Wuertel®
9490 LOCATE 19,5

9588 PRINT"(2) Quader®

9510 LOCATE 19,7

$520 PRINT"(3) Kreiszylinder®
5530 LOCATE 12,9

9348 PRINT "(4) Kugel®

93558 LOCATE 19,11

9368 PRINT *(3) Prisma®

93578 LOCATE 6,19:PRINT °®(Waechlen Sie bit
te) "

93560 mé=INKEY®

9590 IF mi="{® THEN 9659
9608 IF m$="2" THEN 9759
9619 IF m#="3" THEN 9999
9628 IF wn%="4" THEN 10918
963F 1IF m&="3" THEN 19119
9648 GOTO 9389

9650 ' menEEEEsssEIENESEEEESRE

9668 * = Wuerfel =
9670 ' SEELINCAEESEIERSITSESS
9680 CLS

969% GOSUB 19230

700 LOCATE 10,2:PRINT"vom Wuerfel"

9710 LOCATE 1,4

9720 INPUT *Die Laenge von & in ce"fa
9730 LOCATE 1,6:PRINT"Die Obertlaeche be
traegt"j6%a*2) "Quadratcentineter"

9748 LOCATE 3,17:PRINT "Weiter mit Ober+t
laechenberechnungen (j/n)"

9750 1$=INKEYS

9760 IF 18="j* OR 18="J* THEN 942¢

977¢ IF 16="n" OR I$="N" THEN 3300

9788 GOTO 9750

9790 ' DaEaEEESSEESSSaCAISSINT

56808 ' = Quader =
5810 ® sEsEasmmsssmsczessIzsense
9628 CLS

9839 GOSUB 19258

9640 LOCATE 19,2:PRINT"vom Quader*

9850 LOCATE 1,4:INPUT "Die Laenge von a
in cw*ja ~

9860 INPUT "Die Laenge von b in cm"jb
9879 INPUT "Die Laenge von € in ch'jcC
9688 LOCATE 1,8:PRINT"Die Obertlaeche be
trasgt®) 2% (akbsadc+b¥c) | "Quadratcent imet
er®

9890 GOTO 9748

9500 ' EEsEEENEECSIAENENEETEESR

9918 * = Kreiszylinder =
9920 ' =EEREEsEEENSRNESERESESSE
9938 CLS

994¢ GOSUB 19259
9950 LOCATE 10,2:PRINT*vom Kreiszylinder
| |

9962 LOCATE 1,4:INPUT "Den Durchmesser i
n ce"id

9979 INPUT "Die Laenge von h in cm®jh
99808 r=d/2

9999 LOCATE 1,7:PRINT"Die Oberflaecha be
traegt®j24PIxr¥(r+h) | "Quadratcent imeter®

19909 GOTO 9740

10010 ' ssn=smsssssssmnzsssssns

10020 * = Kugel =
19930 ' s=sz==zm=usEssasssEssssnas
10048 CLS

100%9 GOSUB 10230

10060 LOCATE 19,2:PRINT*von der Kugel”
10979 LOCATE 1,4:INPUT "Den Durchmesser
in cm®§d

100288 r=d/2

19290 LOCATE 1,6:PRINT"Die Oberflaeche b
etraegt"j44PIXr~2f "Quadratcentimeter®
191900 6GOTO 9749

19110 ' szsczzssssnsEascEEsERE

190128 * = Prisma =

19130 * =cseesancsesssnnsssEnan

19140 CLS




GLOSSE

19150 GOSUB 19259

19169 LOCATE 10,2:PRINT"vom
19178 LOCATE 1,4:INPUT "Die
in cm®ja
18186 INPUT
19199 INPUT

Prisma"
Laenge von a

*Die Laenge von
“Die Laenge von
19209 INPUT "Die Laenge von
19218 INPUT “Die Laenge von
10226 u=a+becimsuh:f=akha/2
19238 LOCATE 1,10:PRINT"Die Obertlaeche
betraegt®j2%¢+mj “Quadratcent imeter”
19249 GOTO 9749

19259 LOCATE B, 1:PRINT"Oberflaechenberec
hnung"

19268 RETURN

b in cm®jb
€ in cm'ic
h in cm"§h
ha in cm"jha

FW’'s: WISSEN
MUSS MAN ES!
VOM UMGANG

MIT SOFT-
WARE-FIRMEN

Die meisten User haben
zuviele Disketten oder
Kassetten. Auch halten
die meisten einen Kopier-
automaten fiir ein

Gliickspielgerit und da
sie nicht gewinnen kon-
nen, sitzen sie auf einem
Haufen iiberflissiger ko-
pierter Manuals. Was

tun mit all dem Ramsch?
Ganz einfach: Nehmt ei-
ne Diskette oder Kasset-
te und ein Manual, schickt
alles an eine Softwarefir-
ma und bietet Ihnen ei-
nes Eurer Programme

an.

Zu allererst besteht natiir-
lich die Chance, daf die
ganze Chose gar nicht °
ankommt oder beim
Transport vollig zerstort
wird. Dafiir sorgt schon
die Post.

Wenn aber doch, dann ist
dies noch lange kein
Grund, in Panik zu gera-
ten. Im angeschriebenen
Softwareverlag wandert
Euer Manual in den Pa-
pierkorb (die Miillabfuhr-
gebiihren werden Euch
nicht angerechnet) und
Euer Datentriger wird in-
tern weiterbenutzt. Da-
mit kénnt Thr Eure Ent-
sorgungsprobleme als er-
ledigt betrachten.

Wollt Ihr dagegen wirklich
mal ein Programm zur
Vermarktung anbieten,
dann wird die Sache we-
sentlich schwieriger. Eure
Post geht ja auch in die-
sem Fall den Weg allen
Irdischen. Manualkopie,
Diskette und Porto brin-
gen allzu leichtfertige Ge-
miiter schnell ins Armen-
haus. Um nachher wenig-
stens nicht ohne Disket-
te dazustehen, empfiehlt
es sich, dem Bewerbungs-
schreiben ein Riickporto
beizulegen. Die Company
wird Euch dann einen bun-
ten Katalog zusenden
(,,Firlefanz 1985*‘) und
mit beiliegender Bestell-
karte konnt Ihr ein neues

VIEL GEDULD

Fiinferpack ordern. Klar-
heit herrscht in diesem
Fall itber das Programm:
Es fand keinen Anklang.
Bei anderen Firmen miifSt
Ihr schon Geduld aufbrin-
gen, wieviel, liegt an Euch,
aber spitestens nach ei-
nem Jahr ohne Antwort
solltet Thr begreifen, dafy
nicht nur die Diskette,
sondern auch die Pro-
grammvermarktungsidee
(dafd man so lange Worter
iiberhaupt schreiben soll!)
perdii ist.

59

Ja, wenn Ihr mich nicht
hattet . . . F.W., dessen
geschriebene Worte jeden
Leser erbleichen lassen,
liefert Euch ein paar Stan-
dardformulierungen, die
selbst die grofdten Com-

panys in die Knie zwingen.

Wahrscheinlich werden sie
Euch deswegen noch lan- -
ge nicht antworten, zu-
mal es sehr schwer ist, ei-
nen Brief zu schreiben,
wenn man auf allen Vie-
ren durchs Biiro rutscht,
aber Euch diirfte dann
leichter ums Herz sein.
Schreibt einfach den auf
Eure Situation zutreffen-
den Absatz in Euren Brief
und schon geht die Post
los. Die Formulierungen
reichen von der Bewer-
bung bis zur Mahnung.

DIE KUNST DER
BEWERBUNG

. . . habe ich nach Durch-
sicht Ihres Software-An-
gebots den Eindruck, dafd
Sie jeden Kise verkaufen
und keinen Frevel mei-
den. Ich erlaube mir da-
her, Ihnen meine Pac-
man-Version anzubieten,
die sich auf beiliegender
Diskette befindet, sofern
der Poststempel nicht all-
zusehr zugeschlagen hat.

. . . habe ich viel Zeit in-
vestiert, um mich der
Qualitit der von Thnen
vertriebenen Programme
anzupassen. Meine eige-
nen Ideen konnten dem
Standard Ihrer Firma
nicht standhalten. Erlau-
ben Sie mir daher, auf
ein von mir selbst abge-
tipptes Programm auf
beiliegender Kassette zu
verweisen.

... glaube ich deshalb,
daf} Thre Firma das nich-
ste halbe Jahr nur dann
in finanzieller Sicherheit
iiberstehen kann, wenn
Sie mein Programm in
den Vertrieb aufnimmt.
Es reifdt mich zwar nicht
von den Socken, ausge-
rechnet mit Threm Laden
in einem Atemzug ge-
nannt zu werden, aber
wenn Sie bei Erhalt die-
ses Briefe snoch nicht




pleite sind und noch eine
Mark locker haben, diir-
fen Sie mir den Vertrag
fiir die Urheberrechte zu-
senden. Warten Sie aber
nicht zu lange, ich habe
den gleichen Brief an
Microsoft geschickt.

. . . deshalb wiirde ich
Ihnen gerne mein Pro-
gramm zur Vermarktung
anbieten, jedoch habe ich
keinen leeren Datentri-
ger zur Hand, um es Ih-
nen zuzusenden. Ich bitte
deshalb zu allererst um
die Ubersendung eines
Zehnerpacks 3-Zoll-Dis-
ketten. Dem Pickchen
konnen Sie dann auch ein
paar Briefmarken beile-
%en, ist ja ein Aufwasch,
ie Kosten fiir die Kopie
des Manuals werde ich
iibernehmen, schilieBlich
hoffe ich ja auf gute Zu-
sammenarbeit.

. . . nun habe ich also
iiber vier Seiten mein Pro-
amm beschrieben und
ie werden sich fragen,

warum ich Ihnen keine
Kassette beilege. Ganz
einfach, weil sie Geld
kostet und in Threm La-
den sowieso nur ver-
schlampt wird. Wenn ich
es recht bedenke, ist es
sogar schade ums Porto,
weil Sie auf meinen Brief
nie antworten werden.
Damit Sie also mal se-
hen, was ich von Ihnen
halte, werde ich Thnen
diesen Brief nicht schik-
ken, das haben Sie da-
von. Was sagen Sie nun?

.. . danke ich fiir die
Freundlichkeit, dieses
Kuvert zu 6ffnen und

lebe von der Hoffnung, daf®

Sie die Mildtitigkeit be-
sitzen, weiter zu lesen.
Wenn es Ihnen keime Um-
stdnde macht, und nur
dann bitte, mochte ich
[hre Aufmerksamkeit auf
beigefiigte Diskette len-
ken, auf der sich eines
meiner Programme befin-
det. Zwar binich iiber-
zeugt, dald Sie viel zu tun
haben, aber trotzdem
richte ich all mein Fle-
hen an Sie, damit Sie das
Programm einladen. Da
ich wegen meiner Minder-

GLOSSE

wertigkeitskomplexe in
Behandlung bin, méchte
ich nicht von IThnen mit
einer negativen Antwort
gequilt werden. Ich glau-
be auch, daf} es fiir mei-
nen labilen Seelenzustand
abtraglich wire, durch.
eine Vermarktung in ei-
nen Freudentaumel zu ge-
raten. Seien Sie also so
freundlich und antworten
Sie mir iiberhaupt nicht,
ich halt’s nicht aus.

DIE KUNST DER
MAHNUNG

. . . habe ich Ihnen vor
nunmehr zwei Jahren ein
Programm eingeschickt,
um es zur Vermarktung
anzubieten. Bis heute ha-
be ich immer noch kei-
ne Antwort von Ihrer Fir-
ma und es dringt sich mir
der Verdacht auf, daf Sie
vielleicht nicht interessiert
sind. Wenn dem tatsédch-
lich so ist, was ich einfach
nicht glauben will, dann
erteilen Sie mir doch

bitte eine klare Absage
innerhalb der nichsten
zwei Jahre,

. . . habe ich gestern Ihren
Brief erhalten, in dem Sie
mir mitteilen iieﬁen, da®
mein Programm keinerlei
Aussicht auf einen Ver-
kauf habe. Ihre Argumen-
te, daB kein Mensch be-
reit sei, fiir derartigen
Schwachsinn einen Pfen-
nig auszugeben und auch
ansonsten keinerlei Be- <
darf an meinem Pro-
gramm bestiinde, hétten
mir sicherlich das Herz
zerrissen, wire da nicht
gleichzeitig der Urheber-
vertrag von Micropro im
Briefkasten gewesen, die
sich bereit erklart haben,
mein Programm unter dem
Namen ,,WordStar** zu
vermarkten, Ich muf} Sie
deshalb bitten,weitere
Kritik an Micropro zu
senden.

. . . schwére ich ehrlich,
daB ich nicht weiB, wie
mein Programm als Listing
in die englische Zeit- :
schrift ,,Your Computer*
gekommen ist. Vielleicht
Industriespionage? Ich
personlich traue den Bri-

ten alles zu. Das sollte Sie
aber nicht daran hindern,
das Programm in Ihren
Vertrieb aufzunehmen.
Jetzt erst recht, wir
Deutschen miissen zusam-
menhalten,

. . . schreibe ich im Na-
men meines Patienten, der
seit Threr Absage unter
schweren seelischen Stg-
rungen leidet, Der Brief
erreichte ihn in meiner
Klinik, in der er seit sei-
nem bedauerlichen Amok-
laufes (wegen eines dhn-
lichen Briefes) liegt.
Beten wir zu Gott, daf®
sich unser Institut dies-
mal als ausbruchssicher
erweist, daf} er nicht wie-
der in Besitz einer Waffe
kommt und vor allem,
daB er seinen Haf} auf Sie
ve t.

Vieles liefde sich jedoch
erreichen, wenn Sie es
sich noch einmal anders
iiberlegen wiirden. Mein
Patient ist ja nicht
nachtragend.

UND NACH DER
ABRECHNUNG?

. . . méchte ich jetzt mal
fragen, was das soll.

Ich habe mich bisher im-
mer darauf verlassen, da®
Sie nicht antworten und
nun so etwas. Eigentlich
habe ich Thnen die gan-
zen Disketten und Pro-
gramme nur geschickt, da-
mit ich den Mist los bin
und was machen Sie?
Schicken mir einen Ver-
trag und ich hab den Kram
wieder am Hals. Lassen
Sie mich wie bisher in
Ruhe!!!

. . . ich weid noch genau,
dafd ich, es war fast am
Tag meiner Kommunion,
einen Urheberrechtsver-
trag von Thnen bekam.
Inzwischen haben Sie
mein Programm ,,Multi-
plan‘ sehr erfolgreich
vermarkten kénnen. Als
ich vor ein paar Tagen
nach Beendigung meiner
zwolfjihrigen Bundes-
wehrzeit nach Hause
kam, erwihnte meine
Mutter die Frage einer
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Abrechnung, mit der ich
mich nunmehr an Sie
wenden mochte.

. . . Vorige Woche habe
ich Ihnen ein sehr inter-
essantes Spiel mit dem
Namen ,,Pac-Boy* ge-
schickt. Gestern war ich
mal wieder im Kaufhaus .
und habe feststellen miis- -
sen, daB Thr Schluris
mein Spiel unter dem
Namen ,,Pac-Man* her-
ausgebracht habt, ohne
mich zu fragen. Soll ich
jetzt vor Gericht oder
schickt Ihr die Kohle
freiwillig riiber?

. .. Vielen Dank fiir Ihre
52seitige Abrechnung
iiber die Vermarktung
meines Programmes. Ich
schreibe Thnen diese Zei-
len in aller Eile, da die
Widerspruchsfrist von

2 Stunden sehr knapp
gesetzt ist. Genaugenom-
men habe ich erst die letz-
ten Seiten gelesen, in
denen es heif’3t, ich sei
Thnen den Betrag von
4917,36 DM schuldig.
Konnte es vielleicht sein, :
daf’ Sie Ihre Unkosten

ein wenig hoch ange-

sezt haben. Besonders
die Posten Klopapier
(3,98 DM) und Jeanette
(1500,— DM) scheinen
mir doch fehl am Platz.,

. . . S0 habe ich zum wie-
derholten Mal eine Ab-
rechnung angemahnt,
Den Notizzettel, den

ich nach nunmehr 4 Jah-
ren in den Hinden halte,
kann ich als solche nicht
nehmen, zumal darauf
keine Summe, sondern
nur der Vermerk ,,Halt
die Klappe* zu lesen ist,

. .. und bin deshalb voller
Stolz iiber die soeben er-
haltene Abrechnung. Seit
mein Arbeitslosengeld
wegen der Tatigkeit bei
Ihnen gestrichen wurde,
habe ich zum ersten Mal
wieder Geld in der Hand.
Auch wenn es nur 12,63
sind, so gab mir und mei-
ner Familie Thre Uber-
weisung das Gefiihl: Es
geht wieder aufwiirts.




SERVICE

FLOPPY FUR 200DM
SELBST GEBAUT

Einst war eine 3-Zoll-Floppy der Firma Schneider nur fiir rund
DM 800,— zu haben. Die Zeiten haben sich geéindert und einige Preissen-
kungen sorgten dafiir, daR das Laufwerk mittlerweile schon einmal unter
DM 500,— zu bekommen ist. Immer noch ein stolzer Preis, bei dem
sich mancher nach Fremdanbietern umschaut. Nachdem wir in
Heft 2/87 bereits preiswerte Zweitlaufwerke fiir den CPC begutachtet
haben, hat uns die Frage sehr gereizt, ob eine solche Speichereinheit nicht
noch giinstiger zu haben ist, wenn man selber ein wenig Hand anlegt.
Um das Ergebnis vorweg zu nehmen: Fiir runde 200 DM kommt man
schon in den GenuB eines erweiterten Speicherungskomforts, ohne an
der Qualitit des Floppylaufwerkes grundsétzlich Abstriche
machen zu miissen.

Fiir unseren ,,Selbstbau‘ haben wir
das bereits bekannte Hitachi 3-Zoll-
Rohlaufwerk verwendet, das bei

Vélkner Elektronic in Braunschweig |

fiir ganze 98 DM geordert werden
kann, Warum es gerade eine 3-Zoll-
Einheit sein muf}, liegt auf der Hand.
Viele Programme (und nicht nur die
CP/M-Versionen) verlangen beim
Booten das Laufwerk A, und in das
afit nun mal keine 5 1/4-oder 3 1/2
oll-Sicherheitskopie. Ohnehin ist
das Hantieren mit verschiedenen
Diskettenformaten nicht jedermanns
Sache und Hardwareeingriffe wie der
Einbau eines Umschalters (B:=A)
erfordern ein gewisses Maf) an tech-
nischem Fingerspitzengefiihl, das
man beim durchschnittlichen CPC-
Anwender nicht unbedingt voraus-
setzen kann.
Niedrigere Datentriigerkosten sind
zwar fiir viele Softwaresammler in-
teressant, doch diese Einsparungen
egalisieren sich bereits leicht bei
der Hardwareanschaffung eines ent-
sprechenden 5 1/4-Zoll-Laufwerks.
Um nun aus dem genannten 3-Zoll-
Laufwerk eine funktionsfihige
Speichereinheit herstellen zu kon-
nen, mufl man sich zunichst mit
einem passenden Gehéduse und dem
notwendigen Netzteil eindecken, Auf
Bauvorschlidge beider Komponenten
haben wir verzichtet, da die notwen-
digen technischen Kenntnisse und
Fertigkeiten nur bei einer Minderheit
der Anwender vorauszusetzen ist.
Leider wird zu den 3-Zoll-Laufwer-
ken kein passendes Gehiduse angebo-
ten, so dafd wir eine Reihe von Mog-
lichkeiten durchpriifen mufiten, um
Ihnen letztlich zwei praktikable
Wege vorzustellen, immer die Mafs-
gabe vor Augen, daf wirklich jeder

Plastik oder Metall — nur eine Frage
des Geschmacks i

Interessent den Zusammenbau prak-
tisch nachvollziehen kann.

BAUVORSCHLAG 1
SOLIDE KONSTRUKTION

Wir verwenden hier zwei 3 1/2-Zoll-
Stahlblechgehiduse der Standard-
mafde 170 x 105 x 43 zum getrenn-
ten Einbau von Laufwerk und Netz-
teil. Das Wirmeproblem in der Lauf-
werksumgebung wird so sicher ver-
mieden, und bei der Netzteilgrofie
bleibt ein komfortabler Spielraum,

a) Einbau des Laufwerks

Als erstes bohren wir die Befestigungs:
16cher fiir das Laufwerk in die Boden-
platte des Gehiuses. Um hier auch
schon kleinere Abweichungen zu ver-
meiden, ist es ratsam, eine Papier-
schablone der Mafie 150 x 90 mm
von unten auf das Laufwerk zu le-
gen und die Bohrungen mit einer
Stecknadel auszustechen. Die so er-
haltene Bohrschablone legt man mit
einem halben Millimeter Uberstand
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nach vorn mittig zentriert auf die
Bodenplatte, zeichnet die Bohrlé-
cher an und bohrt sie mit einem
3.5-mm starken HSS-Bohrer. Den
entstehenden Grat entfernt man
mit einer kleinen Schliisselfeile. Es
geniigen 2 Bohrungen iiber der Dia-
gonale, um das Laufwerk sicher fest-
zuhalten, Zur Befestigung verwen-
det man Schrauben M3 x 5 mm.
Will man Senkkopfschrauben ver-
wenden, so miissen die Bohrungen
von der Unterseite allerdings noch
mit 5 mm angebohrt werden (zum
Versenken der Kopfe). Die Schrau-
ben kiirzt man entsprechend der o.a.
Werte, falls sie nicht in der angege-
benen Linge zu haben sind. Man
kann jetzt das Laufwerk zur Probe
auf der Bodenplatte festschrauben,
um den korrekten Sitz zu iiberprii-
fen. Das Blech sollte nach dem Fest-
ziehen der Schrauben nicht gegen
die Laufwerksfrontplatte driicken
(daher der Schabloneniiberstand
nach vorn!). Nun entfernt man das
Laufwerk wieder und schraubt das
Gehiuse mit 2 x M3-Schrauben (+
Muttern) durch die werksseitig an-
brachten Bohrungen zusammen.

s werden jetzt die Bohrungen zur
Verschraubung des Gehiuses ange-
bracht. Die genauen Mafie entneh-
men Sie bitte der Zeichnung (Skiz-
ze 1). Unbedingt zu beachten ist,
dafl die Bohrungen vorne in 2,5 mm
vorgenommen werden und die Lo-
cher moglichst weit aufien anzubrin-
gen sind, damit das Laufwerk spiter
bei der Montage zwischen den bei-
den vorderen Muttern durchpafst.
Gebohrt wird von unten direkt
durch beide Gehiuseteile, dann gibt
es mit Sicherheit keine Pafiproble-
me.

Beide Gehiuseteile fest zusammen-
driicken (Bohrstinder ist angebracht)
und mit Vorsicht ans Werk gehen, da-
mit nichts verbogen wird. Anschlie-
fiend wird in die Falz des Gehiuse-
oberteils in Héhe der Laufwerksbe-
festigungsschrauben eine Ausspa-
rung (kleine Eisensdge und Feile)
von ca. 10 x 08 mm angebracht.
Dies ist notwendig um die Floppy
nach erfolgtem Gehdusezusammen-
bau festschrauben zu konnen.

Jetzt braucht das Gehiduse nur noch
verschraubt zu werden (vorne 2 x
M2, hinten 2 x M3-Schrauben), wo-
bei zum Festhalten der Muttern
eine kleine Spitzzange sehr gute
Dienste leistet. Diese Arbeit ist
zwar ein bifRchen fummelig, braucht
aber auch nur einmal durchgefiihrt
zu werden, da das Laufwerk nach
Lésen der Bodenschrauben jeder-
zeit von vorn herausgezogen werden
kann. Bevor wir das Laufwerk ein-




setzen und befestigen, ist noch ein
wenig Kosmetik notwendig. Einmal
ist das 3 1/2-Zoll-Gehduse ca. 1 cm
breiter als das 3-Zoll-Laufwerk, es -
entsteht somit ein etwa 5 mm brei-
ter Luftspalt links und rechts der

_SERVICE

Den genauen Materialbedarf entneh-
men Sie bitte der Bestiickungsliste.

Bei der Wahl des Netzteils haben

wir uns fiir das Angebot von Wolter-

mann Elektronic entschieden, das
speziell auf die Bediirfnisse des

Standfufies erleichtert (sonst lifdt
sich das Netzteil nicht dicht genug
heranschieben). In die Fiihrungs-
nuten der Plantinenhalterungen
setzen wir den Kiihlkérper, an-
schliefifend das Ganze lose auf die

Floppyabdeckung. Diesen Fehler
gilt es mit einem passenden Stiick
Hartschaum, Holz oder Alu zu kor-
rigieren. Als Abdeckung nach vorn
eignen sich passend geschnittene

Stiicke eines schwarzen Diarahmens.

Zur Befestigung nimmt man einen
guten 2-Komponenten-Kleber.

b) Einbau des Netzteils
Ordnung halten und Platz sparen

Wenn man will, kann man dem Ge-
hiuse dann noch einen passenden
dunkelgrauen Farbanzug verpas-
sen, der sich neben dem CPC besser
ausmacht, als der beige Originalton.
Dann ist es aber geschafft. Das
Laufwerk kann eingeschoben und
befestigt werden. Zum guten
Schluf} fehlen nur noch die auf die
Unterseite zu klebenden Gummi-
file (sonst gibt es Kratzer):

Nach sorgfiltiger Vorbereitung ganze
15 Minuten Einbauzeit

Hitachi-Laufwerks zugeschnitten

ist und auch im Preis angenehm
iiberrascht. Alle Bauteile der Strom-
versorgung sitzen auf einer Platine
der Groe 90 x 95 mm, das erleich-
tert den Einbau erheblich. Bei einer
Bestellung des Netzteils sollte man
darauf achten, daf der Anschluf3-
stecker fiir das Laufwerk nicht mon-
tiert ist, sondern der Sendung lose
beiliegt, man erspart sich dann die
etwas lastige Steckerdemontage
und kommt im Prinzip auch ohne
Lotkolben aus.

Zunichst montieren wir die in die
,,Einschuboéffnung® des Floppyge-
hduses die ,,Netzriickwand*. Zwei
Platinenhalterungen werden auf die
erforderliche Linge von 42 mm ge-
kiirzt und um die ein¢ Hiilfte des

Bodenplatte und zwar derart, das
der Kiihlkorper mit der Bodenplatte
abschliefit. Jetzt werden die Bohr-
locher (3,5 mm) angezeichnet und
gebohrt.

DIE MONTAGE —
AUSFUHRLICH ERKLART

Die Platinenhalterfiile versicht man
mit einem 2-Komponenten-Kleber
(z.B. Uhu Plus) und schraubt sie auf
der Bodenplatte fest. Nachdem man
nun den Kiihlkérper von oben einge-
schoben hat, setzt man das Netzteil
so dahinter, daf’ die Spannungskon-
stanthalter auf der Netzteilplatine
flichig an der Riickwand des Kiihl-
korpers anliegen. Hat man das Netz-
teil mittig ausgerichtet, werden
sechs Bohrl6cher angezeichnet
(Kugelschreibermine), vier fiir die -
Netzteilplatine (3,5 mm)-auf der -
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Bodenplatte und zwei (2,5 mm) fiir
die Befestigung der Spannungskon-
stanthalter am Kiihlkorper. Alle
Bohrungen fithrt man sodann durch.
In die hochgezogene Riickwand der
Bodenplatte bringt man anschlie-

flend zwei nebeneinander liegende
10-mm-Bohrungen an, die zur Auf-
nahme der Kabelzugentlastungen die-
nen. Man muf hier sicherstellen, dafs
die Locher nicht zu dicht nebenein-
ander liegen, damit eine Befestigung
der Zugentlastungen mit den ent-
sprechenden Muttern moglich ist.

Im Anschlufd daran schraubt man

das Gehiuse (wie oben beim Lauf-

GRAU ODER FARBIG
LACKIEREN — GANZ NACH DEM
PERSONLICHEN GESCHMACK

werk beschrieben) zusammen und
setzt die Bohrungen zum Zusammen-
schrauben des Gehduses, je eine
dicht an den Gehiuserand aufden
- hinter den Platinenhalterfuf3, die an-
deren beiden in der Ndhe der Boden-
plattenriickwand wie beim Floppy-
ehiduse. Alle Bohrungen konnen
ier in 3,5 mm ausgefiihrt werden.

Nun montiert man die Kabelzugent-
lastungen und spritzt das Gehiuse
dunkelgrau (kann auch entfallen).
Der Kiihlkorper wird vorher ent-
fernt. Wihrend des Trocknens der
Farbe (Trockendauer beachten)

Einfache Steckerbindungen bei Daten-
kabel und Stromversorgung sorgen fiir
problemlosen Anschlu@®

kann man sich die fiir die Anschliisse
notwendigen Kabelliingen zurecht-
schneiden. Wir haben fiir die Netz-
verbindung 1,75 m gewihlt. Fiir
die Stromverbindung zum Laufwerk
sind 0,70 m mehr als ausreichend.
Den Netzstecker kann man auch
schon montieren. Soweit angelangt,
kann die Endmontage beginnen.
Man markiert sich zuerst die An-
schluBdrihte des Netzteils auf ihre
Stromzufiithrung (5 V, 12 V und
Masse). Die Spannungskonstanthal-
ter sind mit einer Nummer verse-
hen (7812 fiir 12 V, 7805 fiir 5 V),
die es gestattet, die Zuordnungen
zweifelsfrei vorzunehmen. Man
braucht nur zu verfolgen, welches
Kabel wo abgreift. Die gemeinsame
Massezufithrung liegt in der Mitte.
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Im Zweifelsfalle kann man den
Lieferanten aber auch bitten, die
Kabel entsprechend zu kennzeich-
nen.

Jetzt wird die Netzteilplatine ange-
schraubt (Schrauben M3 x 15 mm

Senkkopf). Anschliefend verbindet
man die Spannungskonstanthalter
isoliert mit dem Kiihlkorper. Die
vorbereiteten Kabel fiithrt man durch
die Zugentlastungen (vorher abiso-
lieren). Das kiirzere wird via Liister-
klemme mit den Netzteilanschliissen
verbunden, das Netzkabel mit 2
Adern in den Platinenanschluf}
(Schraubklemme) eingefiihrt, Die
Masseleitung (gelb/griin) des Netzka-
bels verbindet man mittels Lotose
(oder Quetschose) mit dem Gehiuse
(einfach unter die Mutter einer Be-
festigungsschraube belegen).

Ist das erledigt, braucht man nur
noch den Stecker fiir das Laufwerk
zu montieren. Die abisolierten Kabel
legt man dazu in das Anschlufistick
des Steckschuhs und driickt mit der
Zange den Haltekragen zu (Skizze 3).
Zur Sicherheit kann man mit einem
Tropfen Lotzinn noch eine feste
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Verbindung herstellen. Nun biegt auf das Dateniibertragungskabel

man den Haltestift des Steckschuhs  sind wir jetzt fertig, wenn das Netz-
mit einem kleinen Schraubenzieher teilgehiuse zusammengeschraubt ist.
etwas hoch und schiebt die drei Hinweis: Sollte der angegebene
Steckschuhe in die entsprechenden  Kiihlkérper nicht zu beschaffen sein,
Ficher des Steckers. Vorher sollte so kann man als Ersatz auch ein pas-
man sich allerdings eingehend verge- sendes Stiick Blech (z.B. Aluminium-
wissern, wo welche Stromzufuhr hin- blech oder Stahlblech in der Stéirke

gehort und wie der Stecker in die 1 — 1,5 mm) verwenden, Der Mon-
Laufwerksbuchse paf3t (die PaBform tageplan bleibt der gleiche. Wer seine
143t nur eine Steckerlage zu). Bis Geriite nicht iiber einen Zentral-

a_—

Skizze 1 (oben) Lage der Bohrungen im Laufwerksgehéuse

Skizze 2 (unten) Montage am Kiihlkérper: Mutter—Kiihlkrper—Glimmerscheibe—
Spannungskonstanthalter—Isolierbuchse—Schraube

k—3,5 0 —3
T @ a{p 155|n
g
< ‘g“ 8,5 1 ﬂ >

schalter einschaltet, sollte noch ei-
nen Netzschalter (als Schnurzwischen-
schalter) einbauen.

¢) Datenkabel
Einfache Montage

Die Herstellung des Dateniibertra-
gungskabels ist nicht besonders
schwierig, sorgfiltiges Arbeiten vor-
ausgesetzt. Die Anschlufibelegung
ist auf der Laufwerksplatine aufge-
druckt, die fiir den jeweiligen CPC-
Typ gultige kann man dem Hand-
buch entnehmen, Auf den richti-
gen Stecker-Einkauf (siehe Liste)
sollte man achten. Alle diejenigen,
die noch nie eine Klemm-Schneid-
verbindung an einem Stecker ge-
sehen haben, kénnen das Kabel

aber auch E‘ertlg kaufen. Die Preis-
differenz ist mit ca. 5 DM ohnehin
gering. Hier die wichtigsten Hin-
weise fiir das Do-it-Yourself.

Lotzinn

—n

Kabel fsoliert

Skizze 3 Kabelschuhmontage

ohen

(00006

123 4
AL A47)
SVM._‘IZV

Skizze 4 Stromversorgung
des Laufwerkes

CPC 6128

Das Anschlufikabel wird nach Skizze
5 gefertigt. Die Pinbelegung ist auf
dem Stecker deutlich gekennzeich-
net, so dafd man eigentlich wenig
falsch machen kann. Unbedingt zu
beachten ist aber, daf Pin 1 und
Pin 19 am Centronicsstecker frei
bleiben miissen und man sorgfiltig
die Verbindungen nach dem Muster
Pin 1 Floppy = Pin 2 Centronics,
Pin 2 Floppy = Pin 18 Centronics
kontrolliert, bevor man das Flach-
bandkabel im Stecker festklemmt.

CPC 664

CPC 664-Besitzer fertigen das Kabel
nach Skizze 6. Da beide Stecker
gleich sind, ist die Fehlerquote noch
geringer. Wichtig auch hier die Kon-
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1 1
1"71 o
= 2
= Flachbandkabel 34 x 0,14 "
2 - =18 36
3¢ 3 Skizze 5: Dateniibertragungskabel 6128
2 4 5433"
= 2
§ 3
= Flachbandkabel 34 x 0,14 =
s &
=0 &
[ =]
2 4
33 Skizze 6: Dateniibertragungskabel 664 /

trolle der Kabelverbindungen vor
dem Klemmen. Anders als beim
6128 muf jetzt der Datentransfer
nach folgender Zuordnung ablau-
fen: Pin 34 CPC = Pin 1 Floppy;
Pin 32 CPC = Pin 2 Floppy usw.

CPC 464

(2 Schrauben) und an der Seite

(mit dem Laufwerk) und schon kann
es losgehen.

Das Gehiuse ist allerdings aus
Makrolon (Plastik) und wirkt neben
einem 5128 richtig wuchtig. Auch
die Farbe (hellgrau) palt nicht so

richtig zum CPC. Aber das ist auch
schon alles, was storen kdnnte. Die
Funktionstiichtigkeit wird dadurch
sicher nicht eingeschrinkt, eher
schon die Gerduschdampfung.

Inbetriebnahme:

Bei ausgeschaltetem Geriit stellt
man die Kabelverbindungen zum
CPC her. Dann werden die Netzge-
rite eingeschaltet (zuerst Laufwerk
B, dann A). Erhilt man die gewohn-
te Einschaltmeldung, so versucht
man bei eingelegter Diskette mit /B
das Laufwerk B anzusprechen. Ist
das erfolgreich (Ready-Meldung),
sollte man einige Diskettenoperatio-
nen wie Formatieren, Kopieren usw.
probieren. Es muf} ohne Probleme
funktionieren. Falls nicht, so kon-
nen folgende Fehler auftreten:

1. Laufwerksmotor bleibt nach dem
Einschalten nicht stehen und die
Einschaltmeldung ist unvollstindig.
Abhilfe: Busstecker am Floppy

(B) umkehren.

2. Fehlermeldung “‘drive B:disc
missing®* erscheint trotz eingelegter
Diskette (<R>etry bringt keine
Abhilfe) und Leuchtdiode (Drive B)
spricht nicht an.

Abhilfe: Kurzschlufibriicke auf der
Laufwerksplatine (Foto) um einen
Steckplatz weiter setzen.

Klappt es dann immer noch nicht,
so miissen alle Kabelverbindungen
noch einmal sorgfiltig iiberpriift wer-
den. Erfahrungsgemifd liegt hier die
hiufigste Fehlerursache. Hardware-
defekte am Laufwerk sind selten.

464-User benétigen fiir ihr DDI 1 ; :

einekStecker}fistIe(, (ti)ie1 ((iiem Gegen—l Materialbedart:

stiick der in das Kabel des Kontrol- .

lers eingelassenen Buchse entspricht. Laufwerk Netzteil Datenkabel
BAUVORSCHLAG 2 1 Hitachi 3" (1) 1 Netzteil fiir

PLASTIK — DER EINFACHE WEG

Beim Bauvorschlag 2 haben wir an
alle Nutzer gedacht, die (Entschuldi-
gung!) zwei linke Hinde haben,
oder das alles noch fiir viel zu kom-
pliziert halten, Wir verwenden hier
ein fertiges Gehiduse mit eingebauter
Netzteilstabilisierung (der Trafo
sitzt in einem Steckergehiuse) der
Firma Merz Elektronic. Der Zusam-
menbau ist dank sorgféltiger Vor-
arbeiten denkbar einfach und erfor-
dert einen Zeitaufwand von ca.

15 Minuten. Man braucht nur vier
Abstandsbolzen in die Befesti-
gungsgewinde des Laufwerks zu
schrauben, das Laufwerk von unten
mit dem Gehiuseboden zu fixieren,
und die Kabelverbindungen ( Da-
tenkabel, Stromzufuhr) herzustel-.
len. Dann setzt man den Deckel auf,
verschraubt das Gehiuse von unten

Hitachi 3" (2)

1 Metallgehause
31/2" 170x105x43 (1)

Schrauben u.

Laufwerk (1)
1 Kiihlkorper

1 Gehause wie bei

(13!)’Iatinenstecker 34 pin

0,7 m Flachbandkabel
34x0.14 (3)

CPC 6128

1 Stecker Centronics (3)
CPC 664

2 Diarahmen schwarz
1 Hartschaumleiste o.a.
4 GummifiiBe 12,7 x 5

Muttern 88x37,5x15

2xM3x15 2 Platinenhalter (1)
2xM3x5 2 Isoliermaterial
2xM2x15 fiir Kiihlkérperbefest. (1)

4 Abstandrolichen 5 mm
2 Kabelzugentlastungen
2,4 m Kabel 3x 0,75

1 Stecker Netz

1 Loétose

Schrauben u. Muttern

8 x M3 x 15 Senkkopf
2xM2x15

4 GummifiiRe 12,7 x 5

1 Platinenstecker (3)
wie oben

CPC 464
1 Steckerleiste (3)
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Computerspiele unterlie-
gen einer Zeitmode, Quillt
der Softwaremarkt eben
noch von Labyrinthspie-
len iiber, so kann der néach-
ste Monat schon im Zei-
chen der Ballergames
stehen. Der Anwender
macht diese Entwicklung
gerne mit und kauft die
Software wie Schallplat-
ten, indem er auf Trends
,,abféahrt” und eifrig die
diversen Hitparaden stu-
diert. Aber neben diesen
Allesspielern hat sich
auch eine recht groRe
Gruppe gebildet, die ein
ganz spezielles Genre als
Hobby betreiben: das
Adventure-Spiel. Mittler-
weile ist die Bezeichnung
Spiel’ allerdings unter-
trieben. Echte Computer-
Abenteuer sehen in der
Befreiung einer Prinzes-
sin aus den Klauen des
machtigen Zauberers ein
ebenso groRes Problem
wie andere User in der
Programmierung einer
Sortierroutine in
Assembler. Und ebenso
wie man einem Program-
mierer Literatur zur
Probleml6sung anbietet,
bekommt auch der Ad-
venture-Freak Hilfe von
Autoren. Thomas Tai ist
einer von ihnen und
schrieb das Buch
,,Computerabenteuer —
Das Adventurebuch fiir
den CPC"’.

Es geht hierbei natiirlich
um Problemlosungen.
Manchen mag es enttiu-
schen, da} das Buch nur
drei Adventures heraus-
greift, um einen komplet-
ten Losungsweg anzubie-
ten, aber dies war nicht
das Ziel des Autors. Viel-
mehr sollte der Versuch
gemacht werden, ein Lehr-
buch in Sachen ,,Aben-
teuer** zu schreiben,

nach dessen Lektiire jeder-
mann in der Lage sein
sollte, sich durchzuspie-
len. Denn eines ist bei
diesem Spielgenre klar:

SERVICE
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Kommt man nicht rich-
tig weiter und sitzt we-
gen irgendeiner unbekann-
ten Kleinigkeit fest, wan-
dert das Spiel.in die
Schublade, und der Kiu-
fer gibt entnervt auf. In
diesem Fall wire auch
ein vorgeschriebener
Losungsweg sinnlos, weil
er keine Motivation dar-
stellt, das Programm zu
Ende zu fiihren.

AUCH FUR EINSTEIGER
IN DAS GENRE
GEEIGNET

Thomas Tai macht den
Leser zuerst einmal mit
der Adventuresyntax ver-
traut. Dabei gerit ihm
zum Nutzen, dafs sich in

Computer-
Abenteuer

lf)as Adventurebuch fiir den CPC

diesem Genre die Befehls-
form fast zur Norm durch-
gesetzt hat. Auch bestimm-
te Abkiirzungen, etwa N
fiir ,,Gehe nach Norden*
sind allgemein gebriuch-
lich. Dariiber hinaus wer-
den aber auch fast alle
Befehle erliutert, die in
einem Adventure vorkom-
men koénnen. Die Aufli-
stung erfolgt unter sinn-
vollen Oberbegriffen wie
,,Verinderung von Gegen-
stinden‘‘. Simtliche Be-
griffe sind in Englisch,
werden aber auf deutsch
erklirt. Dies ist wohl des-
halb nétig, weil ein iber-
grofier Anteil dieser Spie-
le immer noch aus Grof3-
britannien kommt, aber
aus Bequemlichkeit oder

Kostengriinden nicht
iibersetzt wird.

Dem groflen Fehler aller
Anfinger, namlich in zu
grofien Schritten vorzu-
gehen, baut der Autor
mit der Schilderung von
Adventuresituationen vor.
Verstindlich wird erldu-
tert, warum es eben nicht
heifien kann: , Klettere
auf den Berg*, sondern
daf} sich der Spieler hier-
zu erst einmal verschie-
dene Gegenstinde sichern
muf.

Bis hierhin mag ,,Compu-
ter-Abenteuer* wohl nur
fiir den Anfénger oder
Laien interessant sein.
Aber ab Seite 29 des ins-
gesamt 140seitigen Bu-
ches diirften auch fortge-
schrittene Abenteurer
Lesenswertes finden. Es
geht weiter mit der An-
fertigung von Lageplidnen,
allgemeinen Tips, der
Schilderung hiufig auf-
tretender Spielhandlun-
gen und vor allem der
Tiicke des Objekts, die
nun einmal in einem sol-
chen Genre vorherrscht.
Dieses umfangreiche Ka-
pitel wird dann noch ein-
mal zusammengefafit,
indem Thomas Tai die

10 Gebote des Adventure-
Spielers proklamiert.

BESONDERER
SERVICE: LAGEPLANE
UND HANDLUNGS-
FORMULARE

Fiir das Anfertigen der be-
riichtigten Lagepline hat
sich der Autor einen be-
sonderen Service einfal-
len lassen. Dem Buch lie-
gen Blanko-Zeichnungen
bei, die je nach Spiel ver-
vollstindigt werden kon-
nen. Eine exakte Anlei-
tung hierzu wird im Text
gegeben, Mit diesen For-
mularen ist es Thomas
Tai immerhin gelungen,
eine Universal-Zeichnung
zu erstellen, die nur noch
mit entsprechenden We-
gen vervollstindigt wer-
den muf3. Nach dem glei-
chen System gibt es auch
Handlungsformulare, in
welche die Aktionen, die
man innerhalb der einzel-
nen Screens tatigt, einge-
tragen werden sollten.




Dankenswerterweise dach-
te man daran, daBd ein
Lageplan alleine wohl sel-
ten ausreicht. Auf Wunsch
des Autors wurden also
die Blitter einzeln bei-
gelegt und kénnen erst
einmal kopiert werden,
durch das DIN A4-For-
mat entstehen dabei kei-
ne grofien Kosten oder
Umstinde. Wer dann im-
mer nur das Duplikat be-
nutzt, der hat auf lange
Zeit keine Miihe mehr,

bei seinem CPC-Aben-
teuer ein Protokoll zu
fithren.

Das eben besprochene
Kapitel ,,Der Weg zur
Losung® wird in vielen
Fillen weiterhelfen, sofern
der Leser bereit ist, das
Gelesene weiterzudenken
und anzuwenden. Geht es
gar nicht anders, so wer-
den vielleicht die nich-
sten Seiten, die ,,Tips,
Tricks und Kniffe*, eine
entscheidende Hilfe sein.
Aber auch diese sind all-
gemein gehalten und gel-
ten fir fast jedes Spiel.

Es geht einfach darum,
wie Sie den Wortschatz
des Spieles erfahren, was
man in einer Scoreanzeige
beachten muf} (sie bietet
tatsichlich eine Hilfe)

und wie man mit unbe-
weglichen Gegenstinden
umzugehen hat. Auch
von einem letzten Aus-
weg ist die Rede, nidm-
lich von Adventure-Fach-
zeitschriften und von den
Softwareverlagen, die des
Ritsels Losung doch

noch preisgeben.

In den zwei Seiten Kauf-
beratung findet sich — und
das ist bemerkenswert —
keine Werbung wieder.
Kleine Tips fiir den Ein-
kauf sorgen dafiir, dafd der
Kunde nicht von einem
allzu verlockenden Titel-
bild verfiihrt wird und spéi-
ter enttduscht vor einem
reinen Textadventure
sitzt. In einer Auflistung
der , Klassiker‘* des Genres
kann sich jeder informie-
ren, an welchen Mafjstiben
sich ein Adventurespiel
messen lassen mufd. Diese
Hitparade ist sehr sorgfil-
tig zusammengestellt, es
finden sich tatsdchlich nur
die besten Spiele und wer

eines der aufgefithrten Pro-
gramme kauft, liegt sicher-
lich nicht falsch.

WENN'S DENN SEIN
MUSS: DREI FERTIGE
LOSUNGSWEGE

_SERVICE

Wie bereits erwihnt, bie-
tet Thomas Tai auch
komplette Losungswege
fiir drei Adventures. Es
handelt sich dabei um
,.Forest at the Worlds
End*, ,,Message from
Andromeda*‘ und das we-
niger bekannte ,,Heroes
of Karn*. Selbstverstind-
lich wird alles mittels der
empfohlenen Pline durch-
gespielt und bietet sich
somit als Ubungslektion
an, Vorsicht jedoch: Wer
die vorgestellten Adven-
tures noch nicht selbst
gelost hat, der kann sich
durch solche fertige

Pline den Spaf} verder-
ben.

Besser ist da das letzte
Kapitel, das die Bedie-
nung von drei anderen,
sehr bekannten Spielen
schildert und auch nicht
mit kleinen Hilfen geizt.
Diese Tips sind allerdings
so gehalten, dafd der An-
wender immer noch selbst
spielen kann, das heifdt,
selbst die Losung finden
mufd, Die ausgewidhlten
Beispiele, ,,.Dun Darach®,
,,Lords of Midnight** und
,,The Quill*“ sind allerdings
auch so schwierig, daf die
Hilfen von Thomas Tai
eigentlich die Spielmoti-
vation vergrofiern.

FAZIT: ALLGEMEINE
HILFE IN VIELEN
FALLEN ERHOHT DEN
SPIELREIZ

Thomas Tai ist es gelun-
gen, ein Buch zu schrei-
ben, das sowohl den An-
finger in das Genre ein-
fiihrt aber auch dem Fort-
geschrittenen noch genug
Stoff zum Lesen und Ler-
nen bietet. Dafd dies gelun-
gen ist, liegt sicherlich
auch am Inhalt, geht es
doch — bei aller Proble-
matik, die dabei auftau-
chen kann — immer noch
um ein Spiel. Vielleicht
wire ein reines Losungs-

buch eher ein kommer-
zieller Erfolg geworden,
wir wiirden es aber nicht
empfehlen. Der Autor

hat es aber geschafft,
Hilfe zu bieten, ohne

die L6sung zu verraten
und 1df3t damit den Spiel-
reiz weiterhin bestehen.
Den Adventure-Freaks
kann zu ,,Computer-
Abenteuer, das Adventure-
buch fiir den CPC*, also
unbedingt geraten werden.

DER
DATA BECKER
FUMRER

Ein unnétiges und wich-
tiges Buch. Dieses para-
dox anmutenden Satz
kann man der Buchbe-
sprechung voranstellen
und wir wollen versu-
chen, den Widerspruch
zu erkliren.

MARKTLUCKE:
DAS HANDLICHE
NACHSCHLAGWERK

Natiirlich haben Sie zu
Threm CPC auch ein Hand-
buch bekommen. So um-
fangreich dies auch sein
mag, iiber die Schwichen
der Gliederung haben

Sie sich bestimmt schon
ofters aufgeregt. Oder
arbeiten Sie viel unter
CP/M? Dann hat Ihnen
die Schneider-Erklarung
zu diesem Betriebssy-
stem nur wenig zu bieten
und Sie besitzen wahr-
scheinlich zusitzliche Li-
teratur. Genauso geht es
Thnen, wenn Sie in
Assembler programmie-
ren. Sie haben umfang-
reiche Literatur und diese
ist als Nachschlagwerk
kaum zu gebrauchen. Was
fehlt, ist eine moglichst
kurze Auflistung aller
Befehle, Anweisungen
und Parameter, die der
CPC zu bieten hat, und
diese Marktliicke hat der
Data Becker Verlag er-
kannt und genutzt.
Natiirlich erfahrt man
nichts Neues, und im
Grunde genommen weifd
man all diese Dinge als er-
fahrener Anwender ohne-
hin schon. Aber ist es
Thnen nicht auch schon
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so ergangen, daf} Sie sich

fragten: , Was kommt
bellM]Dﬁ nach der String-
variable?* Diese oder ilin-
liche Probleme stellen sich
auch dem besten Fach-
mann, wenn er an einen
selten benutzten Befehl
gerit. Zwar kann man

in Handbiichern nach-
schlagen, aber diese
Manuals sind — im Bezug
auf Schneider auf jeden
Fall — nicht ordentlich
gegliedert. Hat man die
entsprechenden Kapitel
trotzdem gefunden, mufy
man sich die Detail-In-
formation auch noch aus
einer viel ausfiihrlicheren
Erklirung herauslesen.
Data Becker hat einmal
alles, was zum CPC zu sa-
gen ist, in einem hand-
lichen, taschenbuchgro-
f3en Fiihrer zusammenge-
fadt. Der Untertitel
,,Alles auf einen Blick**
diirfte auch das Buch
selbst mit einschliefien,
denn in knalligem Rot
findet sich das Lexikon
auch im groften
Schreibtisch-Chaos wieder
Format und Umfang

(208 Seiten) erinnern zwar
an ein Taschenbuch, aber
im Gegensatz dazu hat
man sich zu einem festen
Einband entschlossen.
Nicht ganz ,, Taschenbuch-
like* ist der Preis von

DM 19,80, jedoch diirf-

te die geringe Auflage

die Kalkulation rechtfer-
tigen und der Nutzen

liegt ohnehin weit tiber
diesem Preis.

ZUM INHALT:
KLARE GLIEDERUNG
GROSSE ANZAHL
SACHGEBIETE

Nimmt man sich das In-
haltsverzeichnis vor,
dann staunt man iiber die
Anzahl der Sachgebiete
und vor allen Dingen dar-
iiber, da® trotzdem noch
eine iibersichtliche Glie-
derung moglich war. Es
ginnt, wie kénnte es an-
der sein, mit der ROM-
Software, also dem Basic,
dem Betriebssystem und
einigen RSX-Komman-
dos. Bleiben wir zuerst
einmal beim Basic. Die
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Befehle, bzw. Anweisun-
gen sind — nach Grup-
pen geordnet — alphabe-
tisch und mit vollstindi-
ger Syntax aufgefiihrt.
Unter der Rubrik ,,Dis-
ketten-Manipulation**
findet sich dann als Bei-
spiel der Befehl TAPE.IN
und der erliuternde Satz:
,,Bestimmt Recorder zur
Eingabeeinheit*. Mehr
wird nicht geboten und
ist auch nicht nétig, um
die Bestimmung des Bu-
ches zu erreichen. Eine
Liste der im Buch be-
nutzten Abkiirzungen
findet sich gleich auf
den ersten Seiten, so dafd
sich auch die ellenlangen
Parameterketten (z.B.
Soundprogrammierung)
schnell erkldren. Der
Autor bemiihte sich um
eine vollstindige Auf-
listung des gesamten
Basic-Sprachschatzes und
soweit wir feststellen
konnten, fehlt auch nichts,
In Klammern steht des-
halb hinter mancher An-
weisung noch ein Com-
putertyp, etwa ,,ab

CPC 664*. Hierdurch
werden die unterschied-
lichen ROM-Versionen
erklirt, die ja hin und wie-
der zur Inkompatibilitit
innerhalb der CPC-Fami-
lie fiihren.

Leider ist bei diesen Ein-
schrankungen auch ein
kleiner Fehler passiert.
Beim DECS ist die kor-
rekte Form der Syntax an-
gegeben, d.h., die Para-
meter verfiigen uiber die
richtige Klammerzahl.
Als Erginzung steht je-
doch zu lesen: ,,ab 664
repariert*‘. Der Hinweis
auf die Reparatur ist
zwar richtig, bezieht sich
aber auf die falsche, die
464 Syntax.

AUCH ZUM NACH-:
SCHLAGEN: EIGEN-
WERBUNG UND CP/M

In Kapitel 3 wird etwas
Eigenwerbung betrieben,
denn es handelt sich hier-
bei um Stichwortverzeich-
nisse fiir die Programme
,,Bankman*‘, , Textomat*
und ,,Datamat‘‘, wobei
die beiden letztgenannten
aus dem Hause Data

Schneider

ok

~ Alles auf einen Blick

Becker stammen. Wer die
Programme besitzt oder
kaufen will, dem mag die
jeweilige Befehlsiiber-
sicht sicherlich nutzen,
alle anderen werden sich
wohl eher iiber die drei
CP/M-Kapitel, der Anwen-
derebene, der Software
und der Systemebene,
freuen. Besonders auf der
Anwenderebene gibt es
ja hiufig Grund genug,
das Buch zu Rate zu zie-
hen. Normalerweise hat
man mit dem Betriebs-
system wenig zu tun, so-
lange man nur seine Pro-
gramme damit ablaufen
lifit. Diese mangelnde
Erfahrung zwingt dann
zum Blittern, nur um ein-
mal einen Befehl direkt
einzugeben. Daf} dies we-
nigstens schnell geht, da-
fiir sorgt jetzt das kleine
Handbuch.

Eine Befehlsiibersicht
bietet sich auch zum The-
ma CP/M-Software dar.
Ebenso wie bei den Data
Becker-Produkten han-
delt es sich hierbei um ei-
ne Auflistung aller Be-
fehle mit einem erliutern-
den Satz. Dies gilt fiir die
Programme WordStar,
Turbo-Pascal, dBase II,
SuperCalc und Multiplan.
Damit ist die wichtigste
Software angesprochen,
es wird zur Systemebene
iibergewechselt.

Es wird nicht viele geben,
die sich liber den Speicher-
aufbau, die Zero-Page,
Kontroll- und Parameter-
blécke oder BDOS-Funk-
tionen bei CP/M informie-
ren miissen. Aber diese
Themen sind trotzdem

im Data Becker-Fiihrer
enthalten und machen
das Buch auch fiir System-
programmierer interes- -
sant. Auch anderen diirf-
te dieses Kapitel etwas

zu bieten haben, wenn
wieder einmal in Zeit-
schriften ,,Fachchine-
sisch® geredet wird und
sich der Leser selbst um
eine Erklirung bemiihen
muf, Unter dem gleichen
Blickwinkel sind auch die
Seiten zu den Einsprungs-
adressen zu betrachten.
Samtliche Daten zu

CP/M sind iibrigens

~ mit der.jeweiligen Ver-

sionsnummer — auch

hier herrscht ja bei Schnei-
der ein bifichen Durchein-
ander — gekennzeichnet,
soweit dies notig ist.

Die Hardware des CPC
wird nicht vergessen. Dies
reicht von der Speicher-
verwaltung iiber Assem-
blerbefehle fiir die Ein-
und Ausgabe bis zu den
Peripheriebausteinen.
Dies liest sich zwar wie-
der so, als sei es fiir den
Fachmann bestimmt, je-
doch gehoren in die Grup-
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pe der Peripheriebau-
steine ja auch noch der
Floppy-Disk-Controller
und der Soundgenerator.
Assemblerprogrammierer,
oder solche die es werden
wollen, werden mit einer
kompletten Auflistung
der Adressierungsarten
und der Befehlsiibersicht
begliickt. Sogar fiir eine
schematische Darstellung
der Z80-CPU reicht noch
der Platz, ebenso wie fiir
den ASCII-Code.

Ein Nachschlagewerk oh-
ne ausfiihrliches Stichwort-
verzeichnis ist unniitz,
Der CPC-Fiihrer kann im-
merhin mit iiber 22 Sei-
ten aufwarten und sorgt
damit fiir ein schnelles
Auffinden des gesuchten
Stichwortes.

FAZIT: TROTZ
FEHLENDER QUER-
VERWEISE EIN
NOTWENDIGES BUCH

Wenn man etwas Kritik
anbringen will, dann wi-
ren die fehlenden Quer-
verweise zu anderen Stich-
worten der gleichen Grup-
pe wohl der richtige An-
satzpunkt. Es hitte dem
Verlag wohl keine hohe-
ren Druckkosten verur-
sacht, wenn man bei Be-
darf auf eine dhnliche
Stichwortgruppe verwie-
sen hitte. Vielleicht wire
sogar der Hinweis auf das
Original-Handbuch un-
ter Nennung der Kapitel-
oder Seitenzahl moglich
gewesen. Jedenfalls, so-
weit es das Basic oder die
Software betrifft. Trotz-
dem macht sich das kleine
Manko kaum bemerkbar,
sondern sollte als Wunsch
an die Autoren fiir weite-
re Biicher dieser Art gewer-
tet werden.

Abschliefdend noch die
Gesamtbeurteilung, die
rundweg positiv ausfillt.
Der CPC-Fiihrer dient als
umfassendes Nachschlag-
werk, bei dem kein Stich-
wort vermifdit wird. Das
Buch ist weder Lehr-
noch Lesebuch, gehort
aber als Kurz-Lexikon auf
jeden Schreibtisch, auf
dem auch ein CPC steht.
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KOPIERSCHUTZ: SIND
WIR ALLE KRIMINELL?

!(op|e_rschutz ist ein heik_les Thema, kaum _eine »Updates* fiir eingetra- industrie, es gibt so etwas
Zeitschrift wagt es, eindeutig Stellung zu beziehen. gene Kiufer eingefiihrt dhnliches wie Hitlisten
Schldgt man sich auf die Seite der Softwareverlage, wurde. Bei Spielen kann  und einen Hit daraus

dann veriirgert man viele Leser, Ergreift man der Kunde dagegen nur kauft der ,,Freak* eben.,

andererseits die Partei derjenigen, die fiir ungeschiitzte ~ schwer auf ein anderes Obwohl Spiele auch preis-
Programme pladieren, dann verschlechtert man fiir Programm ausweichen,  werter sind als Anwender-
eine gewisse ,, Strafzeit” seine Kontakte zu den falls ihm der Kopierschutz ~software, haben sie doch

Herstellern. Schneider aktiv.will die Diskussion aus,  Micht, gefallt. Der Ver.  oft den besten Kopier-

gegebenem AnlaB erneut ins Rollen bringen und

kauf ist ausgelegt wie der- schutz (was kostet der

hofft auf groRe Reso nanz. jenige der Schallplatten-  eigentlich?). Was also

Warum verfillt ein ehrli-
cher User auf den Gedan-
ken, ein Programm zu
kopieren? Nun, in der
Regel will er sein Eigen~
tum (!) vor sich selbst,
nimlich vor seiner Un-
achtsamkeit, schiitzen.
Steht denn nicht auf
jeder Diskette, wie
schnell ein Ladefehler
entstehen kann, wenn
der Datentrager in die
Nihe von Magnetstrah-
len gerit? Sonnenlicht
soll ja auch schaden,
und welcher Haushalt
darf schon von sich be-
haupten, absolut staub-
frei zu sein?

Und ist es denn wirklich
undenkbar, daf’ einmal
der Recorder des CPCs
versagt und der befiirch-
tete Bandsalat entsteht?
Wenn man allen War-
nungen glauben darf, die
auf einer Verpackung
fiir Leerdisketten abge-
druckt sind, dann ist ein
bespielter Datentrager,
egal ob Kassette oder
Diskette, gleichermafien
gefihrdet.

Dies alles sind durchaus
Griinde genug, damit
sich auch ein gesetzes-
treuer Mensch eine Kopie
wiinscht. Teure Program-
me, etwa WordStar und
MS-WORD (erst neuer-
dings), kommen diesem
Wunsch nach. Unter Um-
stinden investiert ja der
Kunde sein Geld in eine
Software,die ihm mehr
Sicherheit bietet. Das
Risiko von Raubkopien
mildern die Verlage statt-
dessen dadurch, dafd der
Service sogenannter

=
=
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tun, wenn der Schaden
erst einmal eingetreten
ist?

ERSATZ IM
SCHADENSFALL?
FAST UNMOGLICH!!!

Schneider aktiv unternahm
einen kleinen und (zuge-
gebenermafien) auch et-
was gemeinen Test. Ge-
mein deshalb, weil wir
anonym zwei Software-
hiuser anriefen und be-
haupteten, wir hitten
durch Unaufmerksamkeit
ein Spielprogramm ge-
16scht.

Wohlgemerkt, wir taten
dies als Privatleute und
fragten nach, ob es mog-
lich sei, gegen Einsendung
des Originals und der
Ubernahme eventueller
Kosten einen Ersatz zu
erhalten. In beiden Fil-
len war die Antwort
gleich: ,,Dafiir ist der
Hindler zustédndig*. Wir
hattenauch den Eindruck,
als sei es zum ersten Mal
passiert, da® ein Betrof-
fener versucht, einen Um-
tausch fiir ein Spielpro-
gramm zu erreichen,

Auf ein derartig ,,absur-
des‘ Ansinnen war man
gar nicht vorbereitet und
es fand sich in aller Eile
keiner, der das Gespréach

iiberhaupt zu Ende fiih-
ren wollte (,,...ich ver-
binde*).

Beim Héndler probierten
wir es erst gar nicht mit
der gleichen Masche. Er-
stens gingen wir ja davon
aus, dafd der Schaden von
uns selbst verschuldet war
und damit ein Recht auf
Ersatz entfillt. Zweitens
aber setzt der Umtausch
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. bei einem noch so gutmii-

tigen Hindler eine
Quittung voraus; und wer
hat die schon, wenn viel-
leicht ein halbes Jahr ver-
gangen ist?

Statt dessen versuchten
wir, in einem Kaufhaus
eine Original-Kassette nur
14 Tage nach dem Kauf in
eine Diskette umzutau-
schen. Unserer Meinung
nach diirfte dies des Ofte-
ren ein Wunsch der Kiu-
fer sein, wenn sie erst

zu Hause feststellen, wie
lange manche Programme
Jaden oder wenn sie sich
nach einer Weile eine
Diskettenstation zugelegt
haben. Dieses Argument
unseres Testkunden
schlug jedoch fehl. Seine
zurechtgelegte Theorie,
die Urheberrechte und
den Verlagsgewinn bereits
schon einmal bezahlt zu
haben, wischte der miirri-
sche Verkiufer mit den
Worten: ,,Wenn Ihnen so-
viel daran liegt, dann kau-
fen Sie halt noch eine
Diskette*‘, vom Laden-
tisch. Vielleicht war der
Herr ein besonders gran-
tiger Vertreter seines Be-
rufes, aber rechtlich war
alles in Ordnung. Die zu-
erst gekaufte Kassette lief
einwandfrei, die Vertrags-
bedingungen eines Han-
dels waren korrekt erfiillt.
Ob der Kunde mit einer
anderen Version besser
dran wire, ist nicht mehr
Sache des Verkiufers.
Vielleicht verweigert
Ihnen demnichst Thr
Autohiindler den nachtrig-
lichen Einbau eines Kata-
lysators und rit Thnen
dazu, einen Neuwagen zu
kaufen, wenn Ihnen so-
viel daran liegt.

Uber das Ergebnis un-
seres letzten Tests, nim-
lich die schriftliche An-
frage um die Kopiererlaub-
nis einiger Handbuchsei-
ten, konnen wir Sie nicht
informieren. Eine Antwort
steht seit Mitte Februar
aus, im Ernstfall diirfte
sich das Problem mittler-
weile erledigt haben.
Auch dies Ansinnen diirfte
dem Verlag wohl zum al-
lerersten Mal entgegenge-
bracht worden sein. Wie
heif3t es doch so schon in
diesem Manual: ,,. . . be-
diirfen der schriftlichen
Erlaubnis‘.

Wenn zu einem gerecht-
fertigten Preis also kein
Ersatz moglich ist, was
soll der Privatmann tun?
Mit dieser Frage kom-
men wir zur:

1, SEITE DER
MEDAILLE

Nun, der Privatmann

wird — sofern er kann —
eine Kopie anfertigen und
macht sich damit strafbar.
Ist er ehrlich (und sei es
auch nur, weil ihm das Ri-
siko zu hoch ist), dann be-
hilt er seine Kopie fiir
sich, ebenso wie das Wis-
sen dariber, wie diese
entstand. Neigt er dagegen
zu illegalen Geschiften,
dann wird er seine un-
rechtmifigen Programme
verkaufen.

Letzteres ist — unabhingig
vom Kopierschutz — kri-
minell, wird strafrecht-
lich verfolgt und mit ho-
hen Strafen belegt. Unbe-
streitbar ist es, daf’ es sol-
che Vorfille gibt und es
sich dabei nicht um Kava-
liersdelikte handelt. Aber
je mehr Raubkopien auf
irgendeine Weise vertrie-
ben werden, desto gréder
ist das Risiko, erwischt
zu werden. Wenn man von
einer Dunkelziffer reden
will, dann diirfte es sich bei
den noch nicht entdeck-
ten Tatern allerdings meist
um Freaks handeln, die
ein oder zwei Programme
weitergeben. In der Regel
tun sie dies noch gratis
und der ,,Empfinger* ki-
me als Kunde ohnehin
nicht in Betracht.
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Aber sind wir deswegen
alle kriminell? Muf5 man
denn alle Anwender mit
einem moglichst uniiber-
windlichen Kopierschutz
bestrafen? Gibt es denn
etwa Geschiftsleute, die
aus Angst vor Ladendie-
ben allen Kunden den Zu-
gang zu den Verkaufsriu-
men verbieten?

Fragen wir uns doch lie-
ber einmal, was der Kun-
de bezahlt. Zuerst einmal

KAUFER HAT NUR
NUTZUNGSRECHTE

den Datentriger, aber dies
ist nur der kleinste Teil
der Ware. Im wesentlichen
erhilt der Kidufer doch
die Nutzungsrechte an ei-
nem Programm. Fillt die-
se Nutzung aus, besitzt er
nur noch den Datentri-
ger und selbst wenn er —
weil selbstverschuldet —
die Schadensreparatur be-
zahlen will, wird ihm da-
zu keine Gelegenheit ge-
geben. Nehmen wir wieder
ein Auto als Beispiel,
dann heifdt dies wohl, dafd
nach einem Unfall die
Reparatur verweigert
wird und damit der Nut-
zen entfillt, der Kaufer
sich aber weiterhin an
einem Satz neuer Reifen
erfreuen darf.

Die Aufforderung, das
Programm noch einmal
zu kaufen, kommt einem
Betrug doch schon recht
nahe, Kassieren denn
damit der Hiindler und
der Verlag nicht ein zwei-
tesmal fiir eine Leistung
— namlich der Vergabe
der Nutzungsrechte — die
man bereits bezahlt hat?
Auf seiten der Gesetzge-
ber tut sich ja einiges in
Sachen Urheberrechte,
aber dieser Gesichtspunkt
wird von den Gerichten
ignoriert. Unsere Richter
sind dermafien iiberlastet,
daf} sie einen solchen Fall
bestensfalls mit der Be-
grindung der, Nichtigkeit*
ablehnen wiirden, voraus-
gesetzt, jemand wiirde

bei der Hohe des Scha-
dens (10—50 DM) iiber-
haupt Klage einreichen.
Dabei geht es in Wirklich-
keit um sehr viel mehr
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Geld. Die Summe erh6ht
sich ja mit der Anzahl
der Geschidigten, sollte
also nicht als Individual-
fall betrachtet werden.
Aufderdem werden bei
dieser Sachlage weiterhin
noch Unsummen (in der
Relation) in die Entwick-
lung des Kopierschutzes
gesteckt. Geld, welches
der Kunde am Ende zu
bezahlen hat. Man muf}
sich regelrecht dazu zwin-
gen, auch die Argumen-
te der Programmierer und
Softwareverlage zu be-
trachten und damit kom-
men wir zur:

2. SEITE DER
MEDAILLE

Der Programmierer eines

Spieles verdient in Deutsch-

land — sofern er nicht fest
angestellt ist — etwa eine
Beteiligung von 5—10%

je Stiick am Vertriebspreis
seines Programmes. Wohl-
gemerkt am Vertriebs-
preis, denn dies sind nicht
die DM 49,— die der Kun-
de auf den Tisch legt, son-
dern der wesentlich gerin-
gere Preis, zu dem das Pro-
gramm den Verlag verlifit.
Damit fingt der Program-
mierer sogar die Hindler-
konditionen auf, die
Grofiabnehmern gewihrt
werden. Bei einem giinsti-
genr Zusammentreffen al-
ler Faktoren kommt der
Autor auf einen Verdienst
von DM 2,— je verkaufter
Einheit. Er muf} sein Spiel
schon auf den vorderen
Plitzen der Hitparade se-
hen, damit er vom Erlés
leben kann. Um kurz vom
Thema abzuschweifen;
dies ist auch der Grund fiir
das Entstehen zahlreicher
kleinerer Softwarefirmen,
die von den Autoren selbst
gegriindet werden. Ganz
einfach, weil sich der Ge-
winn auf diese Weise ein
wenig heraufschrauben
laf3t. Aber wieder zur
Sache: Es ist ganz klar,
daf} ein Programmierer
seine Software vor einer
illegalen Verbreitung
schiitzen will, an der er
nichts verdient. Ist der
Anwender weiterhin an
guten Programmen inter-
essiert, muf} er dieses le-

gitime Verlangen sogar
unterstiitzen.

Die nichste Station im
Verkauf ist der Software-
verlag, der ja auch nicht
jede Mark als Gewinn ver-
buchen kann, die er ein-
nimmt. Die Verpackung
kostet Geld, das Manual
(welcher Tester hat nicht
schon einmal iiber ein
schlechtes Handbuch ge-
meckert) kostet Geld

und die Werbung kostet
Geld. Schliefflich mufy
auch der Verlag auf ei-
nen Hitparaden-Platz hof-
fen, denn Flops sind eine
Fehlinvestition, die von
den Erfolgsprogrammen
mitgetragen werden miis-
sen.,

Auch der Hindler, das letz-
te Glied der Verkaufsket-
te, muf} leben und kann
nicht als einziger fir
Schadensersatz sorgen.
Alle drei — Autor, Verlag
und Hindler — haben also
das Recht, ihre Idee und
ihr Produkt gegen die An-
fertigung von Kopien zu
schiitzen. Aber wie wir im
ersten Teil des Berichtes
zu beweisen versuchten,
ist auch der Kunde zu-
mindest moralisch im
Recht, sich eine Kopie an-
zufertigen, da er auf eine
legale Weise keinen Ersatz
erhilt.

KEINE LOSUNG
IN AUSSICHT?

Ist Thnen schon einmal
die Liste eines Raubko-
ierers in die Hinde ge-
allen, der versuchte,
Musikaufnahmen (auf
Kassette) zu vertreiben?
Wahrscheinlich nicht,
denn wahrend Schallplat-
ten teilweise begehrte
Sammelobjekte sind, ver-
spricht sich auch der ge-
schiftstiichtigste Raub-
kopierer keinen Erfolg
mit dieser Idee.
Musikliebhaber kaufen
sich die Schallplatte (Kas-
sette usw.) die sie besit-
zen mochten. Warum soll-
te dies nicht auch bei der
Software moglich sein?
Es gibt schon zarte An-
finge beim Kiufer, den
Sammeltrieb zu wecken.
Poster und originelle Be-
triebsanleitungen sind da-

zu besonders geeignet,
manchmal reicht schon
eine gelungene Verpak-
kung. Aber wenn sich das
Sammeln durchsetzen soll,
miissen auch Software-
firmen vom Kopieren Ab-
stand nehmen. So unglaub-
lich es klingt, genau dies
wird getan. Ist die Sam-
melleidenschaft jedoch
erst einmal ausgebro-
chen, dann wird ein Ori-
ginal (Marble Madness)
allemal lieber gekauft als
die kopierte Idee
(Gyroskope u.i.).

Die nédchste Moglichkeit,
das Raubkopieren zu be-
enden wire es, die Ab-
wicklung des Umtausches
etwas einfacher zu gestal-
ten. Gerade CPC-Besitzer,
die mit einem Recorder

PREIS MOSSTE
STIMMEN

angefangen haben, wiirden
ihre Kassettensoftware
gerne in Diskettenversio-
nen tauschen, wenn sie
sich irgendwann einmal
eine Diskettenstation zu-
legen.

Dafiir muf} aber der Preis
stimmen und der Tausch
mufd vom Verlag ohne
grofie Formalitiiten erle-
digt werden. Um beides
(Sammelleidenschaft

und Umtausch élterer Pro-
gramme) unter einen Hut
Zu bringen, wire es doch
recht sinnvoll, wenn Soft-
warefirmen in regelmifi-
gen Abstinden ,,Oldie-
Editionen* herausbringen
wie es z.B. unter dem
Titel ,,They Sold A
Million* schon geschieht.
Softwarefirmen sollten
auch einmal dariiber nach-
denken, welchen Anreiz
der Kopierschutz an sich
bietet. Es ist ein Rétsel,
das es zu knacken gilt und
daraus entwickelt sich ein
sportlicher Ehrgeiz.
Schlimm, wenn diese
Knobelei unter Usern zu
einer Geldstrafe fiihrt.
Der letzte Vorschlag zur
Giite dirfte wohl auch der
wichtigste sein: Alle, die
an der Herstellung oder
dem Verkauf eines Pro-
grammes beteiligt sind.
diirfen nicht gleichin je-
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schneide
L aktiv,

dem User einen Verbre-
cher sehen, nur weil er ei-
ne Raubkopie anfertigte.
Ein verniinftiges Maf8 ist
angebracht. Der Schaden,
als Abschreckung meist
mit iibertriebenen Sum-
men eingeklagt, ist nicht
immer so hoch wie ange-
nommen. Schwarzhindler,
die einer Firma einen Ver-
Iust von etwa DM 50000,—
verursachen, kénnte man
schon bei der notwendi-
gen Werbung, spitestens
jedoch durch die Verbrei-
tung ertappen. Ein Schiiler
dagegen, der einem Klas-
senkameraden einmal ein
Spiel kopiert, verursacht
keinen Verdienstausfall.
Zum Schluf} bleibt eigent-
lich nur die Forderung:
,,Weg mit dem Kopier-
schutz*. Wir wiren dar-
an interessiert, die Mei-
nung von Programmierern,
Verlagen und Lesern ken-
nenzulernen und die wich-
tigsten Briefe abzudruk-
ken. Wire es denn wirk-
lich so schwer, nunmehr

KOPIERPROGRAMM
KAUFEN — JA —
ANWENDEN - NEIN

auch im Bereich der Spiel-
software den Kopier-
schutz wegzulassen, nach-
dem auch teure Anwen-
derprogramme schon dar-
auf verzichten?

Bis jetzt ist es leider so,
dafs der Anwender Ko-
pierprogramme oder Hard-
warezusitze kaufen mufl,
um sich von seinen Spie-
len eine Sicherheitskopie
zu ziehen. So paradox es
klingt: Der Kauf dieser
Software ist legal, die
Benutzung (mit der Aus-
nahme des Multiface II)
dagegen ist illegal.
Schneider aktiv hat dem
Thema Kopierschutz in
dieser Ausgabe einen be-
sonders grofien Raum ge-
geben und dabei auch
nicht die Tests der
,,Kopierhilfen* verges-
sen. Deshalb melden Sie
sich bitte, wenn dieser
Bericht bei Ihnen zu
Widerspruch oder Zu-
stimmung fiihrt, Die inter-
essantesten Zuschriften
werden wir veréffent-
lichen.
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* CPC * Spiele-/Anw.-Softw.
* PC * Markensoftw. giinst.
ab 6,99! Fa. RUEHL - soft-
& hardware, Burgstr. 19d,
4150 Krefeld 11

=

DISKETTEN

51/4“, 48 tpi DM 0,97, 2D
3 1/2", 135 tpiDM 2,70, 1DD
3 1/2”, 135 tpiDM 2,95, 2DD
3" Markendisk.DM 7,00, 2CF
Allg. Austro-Agent. Ringstr.10
D-8057 Eching, Tel.: 08133/
6116
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Sozialhilfeprogramme CPC
464 Vortex 5,25, Info gegen
Freiumschlag.

Hans Drummer, Schlaifhau-
sen 72, 8551 Wiesentheu

111 CPC 6128 1!

Verkaufe Wordstar 3.0 f. nur
89 DM. Suche dBase II, evtl.

auch im Tausch gg. Wordstar.
Jorg Siegert, Postf. 1264A9,

8080 Firstenfeldbruck

Verkaufe orig. Software
Aliens (K), 194 EK} Kaiser
}Kl, Pro Tennis (D), Big 4
D) u.a. Preisliste anfordern!
Manuel Koch, Allmendweg
188, CH-5635 Rickenbach
{Auch Tausch moglich)

CPC464 griin inkl. 5 Kass. u.
2 Data Becker Biicher zu
verk. VB 600 DM. Giinter
Mohaupt, Oberdinger Str. 5,
8059 Schwaig,

Tel. 08122/18224

1! Anfinger !! Suche fiir
SchneiderCPC 6128 Anwen-
derprog. u. Spiele auf Disk.
Auch Kontakte erwiinscht.
Peter Kaanen, Prinses Irene-
straat, NL-6463 BN Kerkrade,
Tel. 0031/45/455108

Verk. gebr. orig. Software:
Hanse 25,—; Think 10,—;
Fighting Warrior 20,—;
Gyroscope 20,—; Zorro 20,—;
Gremlins 20,—; One Man
Droid 6,—; Caves of Doom
6,—; Locomotion 6,—;
Formula One 6,—

Tel. 030/4159090, Th. Elge

Tausche Grinmon. GT 65 u.
MP 2 gg. Farbmon. CTM 644
(evtl. Aufzahlung)

T. 09561/37822

Baustatikprogramme f£.
CPC664, 1/a. 2 Laufw.
Stabwerk, Durchlauftriger
u.a. Liste gg. Freiumschlag
v. Roland Maurer, Silcherstr.
2, 7163 Oberrot.

Tel. 07977/653 ab 18 h

BORSE

*** TAUSCHE ***
CPC-Spiele u. Anwendungen.
Schickt Eure Listen an:
Lars-Peter Kuhr, Kaiser-Hein-
richstr. 7, 8354 Metten 1,
100 % Antwort!!!

Suche fiir CPC 664: SP-Erw.,
Zweitfloppy, dBase, Multi-
plan, Wordstar. 040/7119927

Verkaufe CPC-6128, GT65 u.
4 Disk., 2 Mon. alt, Gar., da
keine Lust mehr. CPG héch-
stens 3-4 Std. gelaufen.

Preis 650 DM. Eine wirkliche
Gelegenheit. Herbert Hersing,
Nr. 55, 3139 Gr.-Gusborn

Suche Textverarb. Software
,,Wordstar‘‘ f. CPC 6128.
Tel. 06372/2710, Hrn. Hanss
verl., abends ab 20 Uhr

Tel. 06386/4845

Suche Farbmon. zum CPC
464. Biete Grinmon. GT64
u. Ausgleich. Tel. 089/
4317285, So.—Do.ab 18 h
(nach Thomas fragen)

*%% Joyce ¥¥*
Wenn Sie ein kleines Bauun-
ternehmen oder einen Hand-
werksbetrieb haben, so habe
ich ein Superprog. f. Sie.
Info gg. 3 DM in Briefm.
Georg Huonker, Erlenbach-
hof, 7463 Rosenfeld 6

Osterreich ———
Schneider CPC Club Stainz

Achtung, ehemalige ZX81-
User! Suche dringend RAM-
Erw. (16K aufwarts) f. ZX81.
Angebote bitte an: A. Rohr-
bacher, Winzerstr. 19,

7859 Efringen-Kirchen

Verkaufe: Makroass., Disass.,
Monitor, Superpack 80 (Disk.)
99,—, Elite (Disk.) 45,—.

Tel. 07351/71754

Suche Spiele u. Programme
auf 3-Zoll-Disk f. CPC 6128.
Schreibt bitte an Gerd
Scholch, Schulstr. 13,

8751 Sulzbach

Wegen Umstellung zu verk.:
Fiir CPC 464: Texpack,
Turbo-Adress, Top-Datei,
Vereinsverw. je 55 DM.

Fiir Joyce: Tasword, Faktura,
Fibu-King, Window-Kasse,
Business-Pack, je 65 DM.
Bessler, Tel. 06195/61117
nach 19 h

Verk. gebr. orig. Software:
Oh Mummy, Harrier Attack,
Kung Fu, Punchy, zus. 25
DM; Databox 9 DM; Data-
base 20 DM; Zorro 20 DM;
Boulder Dash 20 DM;
3-D-Boxing 20 DM; Terra-
master 50 DM; Screenplay
50 DM. T. 030/4159090,
Th. Eige

Wer schreibt mir ein Pro-
gramm f. CPC 646, ein spe-
zielles u. schwieriges, egal,
ob Basic od. Sonst., m.
Druckerausgabe u. Disk.
Niheres b. Kontakt, zahle
gut f. das Programm. George
Urbing, 5rte Volmerange,
L-3593 Dudelange

664-Besitzer sucht Anschluf8
an CPC-Club im Raum Mainz,
Wiesbaden, Ingelheim, Bingen.
Friedrich Schmitz, Am Ju-
denfriedhof 10, 6501 Heides-
heim, Tel. 06132/5472

Okimate 20 bietet seine Dien-
ste an: Drei Farb-Hardcopies
auf Folie f. 10 DM. Thorsten
Elge, Steinkirchener Str. 14,
1 Berlin 26, T. 030/4159090

Verkaufe f. CPC Turbo Pascal
u. Tasword-Textverarb.
Tel. 07522/5531

Stelle Sicherheitskopien her
fiir alle CPC, Disk. zu Disk.
Beide Disk. u. 10 DM an
Thomas Duda, Am Burger-
wald 6, 7600 Offenburg

Verkaufe CPC 6128, Griin-
mon., Vortex F1X-Floppy
5.25”, Recorder m. Kabel,
Druckerkabel, Nevada-
COBOL, ROM-Listing M&T,
10 Leerdisk. 3°°. VB 1,200
DM. Tel. 08131/93046 nach
18.30 Uhr.

Computer u. Eisenbahn m.
Marklin Digital! Jetzt auch
f. Gleichstrom! Grundset fiir
80 Lokomotiven 400 DM.
Anfragen schriftl. bei Sven
Hildebrandt, zum Katzen-
stein 33, 342 Herzberg/Harz

Su. 5.25”-Laufw. f. CPC
6128, muf ok. sein. Ver-
kaufe Top-Games [ evtl. auch
Tausch). Angebote u. Listen .
an Helmut Grof8, Pastor-
Vogt-Str. 23B, 6686 Eppel-
born

Tausche Orig.-Profipainter u.
Datamat gg. Textomat-Plus
od. dhnliche Textprogramme!
Tausche auBlerdem Spiele auf
3”-Disk. f. 6128. Stefan
Blindzellner, Bonhoeffer-Str.
10, 8351 Schonberg

Suche gute Software zu PC
1512 DD f. CH-Verhiltnisse,
z.B. FIBU, kompl. Pakete,
versch. Anwendungsmog-
lichkeiten: Bin f. alle Tips
dankbar. Michele Vogel,
unterer Bingert 1,

CH-4324 Obermumpf

Verkaufe orig. Disk. Copy
Star IT 20 DM u. super Hard-
copy 24 DM. T. 0208/673536

Schneider CPC Club Bayreuth
Kontaktadresse:

Achim Singh

Pottaschhiitte 10

8580 Bayreuth

0921/53205
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Kontaktadresse:
Wilfried Weinzierl 1
Sackgasse 70
A-8510 Stainz
Osterreich

Tausche Software f. CPC 464
auf Kass. od. Disk. Listen an
Torsten Keller, Fiillenkamp 6,
4300 Essen 14

Astronomie-CPC aus Eigen-
entwicklung zu verk. Inhalt:
Ephemerioen, julian. Datum,
Messier-Objekte, Studnenwin-
kel etc. £..40 DM. Bruno
Weber, Tannenstr. 9,
Ch-8212 Neuhausen

C-16 mit Zubehor, Tausche
gg. Hard- u. Software f.
Schneider 6128, z.B. CTM
644, FD-1, Drucker, Data-
phon, Sprechsynth. etc.
Suche Anwender-Softw. f.
meinen CPC u. Spiele. Kon-
takt: A.Z. Duda, Barbarossa-
ring 32, 6750 Kaiserslautern,
T. 0631/40656, Sa./So.

Verkaufe od. tausche gg.
gleichwertige Prog. f. 464:
Sulians Maze, CPC-Text/Adr.,
Englischstunde, Tomahawk u.
Spy vs. Spy auf Kass. Martin
Witt, Baumgarten 5, 8602
Reichmannsdorf

F. CPC 664/6128 Supermoni-
tor, viele Funktionen, bear-
beitet bis zu 410 Sektoren

u. 43 Tracks!! 20 DM u. 3”-
Disk. od. 30 DM.

Verkaufe CPC 6128, Drucker
DMP-2000, Software 10 Disk.
(Wordstar, COBOL-Compiler,
Turbo-Pascal u.a.): 1.300
DM, Franz Czopik, Ilmweg 8,
33 Braunschweig,

Tel. 0531/860774

TOPGAMES
fiir CPC 664 u. CPC 6128.
7 Spiele auf einer Disk. fiir
nur 22 DM (z.B. Raffles,
Aurion 2, Tnnis). Info:
Kay Schwettmann, Steuben-
str. 6, 4990 Liibbecke,
Tel. 05741/1686

Tausche:

GAG (orig.) auf Disk!! Gg.
10. Leere 3-Zoll-Disk. od.
bar!! Tel. 02624/6216
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SCHACHMATT:
WER SCHLAGT

CYRUS?

Nun ist es also soweit: Vorbei

die Rede vom IBM-kompatiblen
Computer, der PC der Neuzeit
mul anscheinend Schneider-
kompatibel sein. Wir von Schneider
aktiv haben nichts dagegen und
konnten uns beim Lesen des
Untertitels ,, Fiir Schneider-
Kompatible’ ein kleines
Schmunzeln nicht verkneifen.

Mit dieser Zeile wirbt ndmlich ein
Schachprogramm namens Cyrus II
fiir sich, welches urspriinglich bei
Intelligent Chess Software ent-
wickelt wurde und nunmehr von
Schneider direkt vertrieben wird.
Um es vorauszuschicken: Wie
,intelligent‘ das Programm wirklich
ist, konnte vorerst nicht ermittelt
werden, Wir wollen unser Licht
nicht unter den Scheffel stellen,
aber zum Schachgrofimeister fehlt
uns noch viel. Cyrus konnte simt-

liche Redaktionsmitglieder schlagen,

noch bevor er in der stirksten
Spielstufe angelangt war. Vielleicht
ist dies aber auch ein sicherer Hin-
weis darauf, dad der durchschnitt-
lich bis gut veranlagte Schachspieler
langere Zeit Freude an dem Pro-
gramm haben wird. - ]
Geliefert wird eine Diskette und ein
— auf den ersten Blick — enttiu-
schendes Handbuch. Der Eindruck
mufd jedoch schnell korrigiert wer-
den, denn der Inhalt beschrinkt
sich lediglich auf die Bedienung

der Software, vom Regelwerk keine
Spur. Zum Erlernen des ,,Konigli-

chen Spieles* ist das Handbuch
also ungeeignet, aber die 23 Seiten
informieren ausfiihrlich iiber die
Programmhandhabung.

NACH DEM START
SOFORT ZUM SPIELEN BEREIT

Entgegen anderen PC-Spiclen wird
die Cyrus II-Diskette nicht vor dem
Start des Computers eingelegt, son-
dern kann auch nach dem Einlesen
des Betriebssystemes gestartet wer-
den. Nach “CYRUS* (und Enter)
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befindet man sich sofort im Spiel-
modus und ist am Zug (Vorsicht:
Die Uhr lduft). In der Regel ist dies
wohl die beste Losung, denn wer
will schon vor jedem Start immer
neue Parametér eingeben. Wer sich
jedoch das Programm zum ersten
Male anschaut, wird zunichst dem
kleinen Hinweis “F1 = Info* folgen
und mit dieser Funktionstaste zum
Hauptmenii wechseln.

Recht iibersichtlich steht hier ein
Grofdteil der Funktionen zur Aus-
wahl bereit. Der obere Teil des Bild-

- schirmes enthilt eine kurze Erkli-

rung zur Cursorsteuerung und die
beiden Schachuhren je Spieler. Hin-
zu kommt ein zweidimensionales
Schachbrett, welches aus der Vogel-
perspektive zu sehen ist. Die Auf-
16sung ist nicht besonders hoch und
es ist unter Umstédnden recht schwie-
rig, die unterschiedlichen Figuren zu

Vielfiltige Brett-Darstellun-
gen und ein reichhaltiges
Hilfsmenii bis hin zur Lésung
kniffliger Schachprobleme
bietet Cyrus

erkennen. Jedoch ist dieses Brett nur
fiir Kontrollzwecke gedacht und
miifite dazu vollig geniigen.

Der mittlere Teil des Bildschirmes
wird wohl jeden Schachspieler be-
geistern. Die Programmierer liefien
keine Wiinsche offen, was den Ab-
lauf eines Spieles angeht. So kann
die Koordinatenanzeige an- oder
abgeschaltet werden, besonders
wichtig fiir denjenigen, der bekann-
te Partien nachzuspielen pflegt.
Hierzu gehort auch die Auflistung
der letzten Ziige, wobei zu bemer-




ken ist, dafd natiirlich der gesamte
Spielverlauf im Speicher bleibt
und angezeigt oder ausgedruckt
werden kann.

Die Wahl des Spielgegners findet
ebenfalls hier statt. Wer Spafd dar-
an findet, der kann den Computer
gegen sich selbst spiclen lassen.

Ein Programm also auch fiir Kibitze.
Interessant ist der Meniipunkt
,,Prognose‘‘. Hierbei wird eine Vor-
hersage iiber den weiteren Spielver-
lauf gemacht und es diirfte beson-
deren Spaf} bereiten, gegen ein
schlechtes ,,Orakel‘‘ anzukdmpfen,
wenn es wieder mal heifdt:,, Matt

in drei Zigen*. Die Spielstufe
kann von 1 bis 16 angewihlt wer-
den. Das Cyrus-Programm ist im
einfachsten Level sicher auch noch

REICHHALTIGE FUNKTIONS-
AUSWAHL IM HAUPTMENU

von einem schlechten Schachspie-
ler zu besiegen. Allerdings gehen
hier die Meinungen in der Redak-
tion auseinander und es gibt Schach-
spieler, die sich selbst als , mittel-
méafig* einstufen und doch noch
keinen Sieg davontrugen. Zur Spiel-
stdrke gehort sicherlich auch der
Hinweis, daf} eine Bibliothek von
16000 Ziigen zur Er6ffnung bereit-
steht.

Das dreidimensionale Schachbrett
kann gedreht werden. Betrachtet
man allerdings das Brett von der Sei-
te statt normalerweise aus der Posi-
tion eines Spielers, so sind die schrig
verlaufenden Linien mit groferen

,, Treppen‘ versehen als notwendig.
Wem das dreidimensionale Schach-
brett zu verspielt oder ungewohnt ist,
dem bietet sich noch ein zweidimen-
sionales Spielfeld in der Aufsicht
dar. Bei der gelungenen 3D-Grafik,
die auch schon mit dem Schwarz/
Weif}-Monitor gut herauskommt, wer-
den wenige diese Darstellung nutzen.
Zu einer Variante des Schachspiels
gehort der Positionsaufbau. Be-
stimmte Situationen innerhalb eines
Spielverlaufes — sei es um beriihm-
te Vorbilder nachzuahmen oder um
die beliebten Zeitungsritsel zu 16-
sen — lassen sich konstruieren. Reiz-
voll ist es auch, wenn der Computer
seinen Zug vor der Ausfithrung an-
zeigen soll.

Weitere Kleinigkeiten dieses Meniis
sollen hier nur kurz erwihnt wer-
den.

Selbstverstiandlich kann das Spiel
abgebrochen werden, um neu zu be-
ginnen. Und da die Ziige oder die
Auswahl von einem kliglichen Piep-
ton begleitet werden, dachte man
auch freundlicherweise an die Mog-
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lichkeit, diesen ,,Sound‘ ausschal-
ten zu kénnen.

In einer Zeile finden sich noch drei
wesentlich interessantere Umschal-
ter zu anderen Meniis. Da ist zum
einen das Druckermenii, das den
Ausdruck des gesamten Spielver-
laufs bietet. Der aktuelle Spielstand
kann in einer anderen Auswahl ab-
gespeichert werden. Das Protokoll
geht dabei nicht verloren und steht
beim Einlesen wieder von Anfang
an zur Verfiigung. Am Gelungen-
sten ist jedoch noch ein Unterpro-
gramm, in dem bestimmte Schach-
probleme geiibt werden kdnnen.
Dabei werden Aufgaben vorgegeben,
dieddann mit Hilfe des Computers —
geldst werden sollen. Bei einer regel-
miéfdigen Abfrage, wie denn Cyrus
den nichsten Zug machen wiirde,
entwickelt sich so fast eine Diskus-
sion iiber problematische Spiel-
situationen.

MAUSBEDIENUNG BETONT
EINFACH, CURSORTASTEN FUR
DIE KOMPATIBLEN

Die Auswahl eines Programmpunk-
tes funktioniert entweder mit den
Cursortasten oder mit der Maus
(schliefdlich handelt es sich um ein
Programm fiir den Schneider PC
und nur ganz am Rande auch fir
Kompatible). Eine Option der
Auswahl ist immer weild unterlegt,
und durch die Mausbewegung oder
Driicken der richtigen Pfeiltaste
steuert man den gewiinschten
Punkt an. Die Aktivierung und da-
mit endgiiltige Auswahl geschieht
mit der ENTER-Taste oder mit der
entsprechenden (linken) Maustaste.
Ahnlich verhilt es sich mit dem ei-
gentlichen Spiel. Das Feld der Figur
wird angesteuert und dabei dunkel
unterlegt. Nach dem Anklicken
zieht man die Maus auf das Ziel
und klickt noch einmal.

Daraufhin wird sich die Spielfigur
wie gewiinscht bewegen. Als Alter-
native steht natiirlich die Tastatur
zur Verfiigung. Dabei werden Start-
und Zielkoordinaten hintereinan-
der angegeben und nach der
ENTER-Taste ausgefiihrt, etwa
e2e4 (+Enter). Die Auswahl der
Figur bgeschieht dabei durch den
Kennbuchstaben, etwa K fir Konig
und D fiir Dame. Spitestens hier
fallt angenehm auf, dafy Cyrus
komplett eingedeutscht ist, was
in Einzelfillen allerdings auch mal
zu Mifdverstindnissen fithren kann.
Aber diverse Ubersetzungen bei
Software sind ohnehin gewdhnungs-
bediirftig und Cyrus fillt hier eher
angenehm auf.
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Die Schachfiguren und das Brett
sind in der Normalsicht, das heif$t
aus der Sicht eines Spielers, gut zu
erkennen. Die Auflosung ist auch
in Farbe gut genug, um lingere
Zeit — wie dies bei Schach manch-
mal erforderlich ist — am Bild-
schirm zu verbringen. Hat man ein-
mal das Zielfeld angeklickt, so wird
die Figur richtig bewegt. Sie zieht,
wie von magischer Hand gezogen,
auf den neuen Platz. Dabei wirft
sie sogar einen Schatten unter

sich, sie wurde ja gehoben. Alle
anderen Schachfiguren verleihen
dem Bild zusitzlich Tiefe, da sie
ebenfalls auf eine Lichtquelle rea-
gieren und einen Schatten werfen.
Es sind dies sicherlich Kleinigkei-
ten, die aber in der Gesamtheit
doch wieder die Qualitit einer Gra-
fik ausmachen. Den ,,Sound‘ zu
kritisieren lohnt sich nicht. Es han-
delt sich mehr um einen Signalton,
der bei falschen Eingaben eben auch
akustisch ,,meckert*. Eine Programm-
schwiche kann es auf keinen Fall
genannt werden, da sich der Schnei-
der PC, wie alle anderen PCs auch,
schon von der Hardwareseite aus
nicht fiir ,,grole Tone eignet.

FAZIT: _
DURCH HOHE SPIELSTARKE
LANGE ZEIT ZU NUTZEN

Cyrus II ist, wie schon angedeutet,
ein starker Schachpartner. Es war
fir alle Redaktionsmitglieder unmog-
lich, ein Spiel in einem Level iiber 10
(von 16 moglichen) auch nur {iber
eine einigermafien lange Zeit durch-
zuhalten, geschweige denn zu gewin-
nen. Daraus kann durchaus geschlos-
sen werden, daf} auch andere Spie-
ler an dem Programm einen Gegner
haben, der ihnen manch schwere
Schlacht liefern wird. Unwichtig ist
dies nicht, denn wenn dem Compu-
ter gar zu schnell die Ideen ausge-
hen, dann verliert man allzu leicht
die Motivation.

Grafisch gesehen kann auf dem
Schneider Pc nichts Besseres laufen,
und es wird sicherlich den einen
oder anderen geben, der von der
Qualitit iberrascht ist. Die Benut-
zerfithrung ist denkbar einfach und
nimmt sowohl auf die Maus-Enthu-
siasten als auch auf Tastatur-Fans
unter den Schneider-Besitzern Riick-
sicht. Das vollstindig eingedeutschte
und Wibersichtliche Menii 14t keine
Probleme aufkommen. Da auch die
Zielgruppe klar ist, gilt fir Cyrus I1
der uneingeschrinkte Satz: ,,Rund-
um Empfehlenswert**. Auch die
,.Schneider-Kompatiblen* werden
ihren Spafd daran haben.
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KOPIERSCHUTZ IST NICHT
GLEICH KOPIERSCHUTZ!

Bestimmt schon lange erwartet, ist es nun da, das Supercopy-
Programm fiir die CPCs und fiir Joyce. Zumindest sagen die Verkaufs-
anzeigen dies aus. Wir wollten wissen, ob es wirklich hélt, was die
Werbung verspricht, denn der Name muRB ja nicht unbedingt halten, was
man daraus entnehmen kan. Wir spannen Sie mit unserer Beurteilung
aber erst noch auf die Folter, denn ein wenig mehr an Informationen

(neben dem Testergebnis) diirfen Sie auch bei einem Testbericht
erwarten. Vor allem sollen Sie auch erfahren, weshalb wir einen so
,.heiklen” Test durchgefiihrt haben.
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B deleted Data Adress Mark

b b Copying 4 4

Wihrend die ersten Programme fiir
die CPCs noch durch die in diesen
Computern vorhandene Maoglichkeit
(Abspeichern mit SAVE*“Name*“ p)
geschiitzt waren, hat sich diese Sze-
ne grundlegend gewandelt. Es wird
mit dufderst raffinierten Methoden
geschiitzt. Wahrend bei den Kasset-
tenprogrammen — wie allgemein
bekannt — ein Umkopieren mittels
zweier Kassettenrekorder keine
Probleme bereitet, kann Disketten-
software schon zu harten Niissen
werden,

KOPIERSCHUTZ KONTRA
KNACKER. ..

Warum wird eigentlich Software ge-
schiitzt und warum versuchen sich
viele daran, die Schutzmechanismen
zu umgehen?

Die Erkldrungen sind ganz einfach:
Der Programmentwickler will fiir sei-
ne geleistete Arbeit honoriert wer-
den. Derjenige, der versucht zu ko-
pieren, will in vielen Fillen fiir die
Kopie nichts bezahlen. Soweit so
gut, oder auch nicht gut! Der Pro-
grammautor hat sicherlich das
Recht, Honorar zu fordern.

Der Kopierer hingegen handelt be-
Verteinerung dieser Methode folgte
dann dadurch, dafd Header-Nummern

Wie das Bild zeigt, sind ,,deleted Data
Adress Mark’* kein Problem

stimmt nicht richtig, wenn er da-
durch in den Besitz von Software
kommt, die er nicht kiuflich er-
worben hat.

Der Wettlauf der ,,Schiitzer* gegen
die ,,Knacker* aber muf} zwangsliu-
fig immer wieder neu entbrennen,
denn kaum wurde ein neuer Kopier-
schutz entwickelt und auf den Markt
gebracht, dann wurden wieder Ge-
genmittel entwickelt.

An ein paar wenigen Beispielen soll
das gezeigt werden.

Der erste Schutz bei den CPCs war

also die Abspeicherung von geschiitz-

ten Programmen. Die nichste Tech-
nik war, Teile von Programmen
durch direkte Zugriffstechniken auf
den Disketten zu verstecken. Eine
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der Sektoren verindert wurden und
damit dann mit normalen Kopier-
programmen nicht zu kopieren wa-
ren. Es dauerte nicht lange, schon
gab es hierfiir ein Gegenmittel.
ODDJOB bzw. die deutsche Version
hiervon, TOPJOB, hatte keine Pro-
bleme damit. Auch die Kopie von
Spuren, die aufSerhalb des normalen
Zugriffsbereiches des Diskettencon-
trollers lag, wurde mit Varianten
dieser beiden Programme moglich.
Neuere Schutztechniken waren dann,
die Sektorlingen bei den Disketten
zu verdndern, Sektoren und Spuren
mit ,,deletet Datas und deletet
Adressmarks * zu versehen und noch
ein paar Kleinigkeiten mehr.

So berechtigt ein Kopierschutz

auch sein mag, fiir den Kunden, der
Originalsoftware gekauft hat, ist er
meist sehr drgerlich. Was ist, wenn
die Programmdiskette defekt ist?
Solange die Lieferfirma noch existiert,
kann zwar zu mehr oder wenigen ku-
lanten Bedingungen Ersatz erhalten,
aber es sind schon soviele Software-
Hersteller wieder vom Markt ver-
schwunden und was kann in diesem
Falle dann weiterhelfen, das Pro-
gramm wieder zu erhalten? Oft
tiberhaupt nichts mehr. Oder aber,
vorher eben doch kopieren und da-
zu braucht man ein Kopierprogramm.
Da sich Kopierprogramme sowieso

in Windeseile weiterverbreiten und
auberdem dieses Programm auch hel-
fen kann, Daten zu retten, die durch
einen Diskettenschaden fiir immer
verloren wiren, haben wir uns ent-
schlossen, ein derartiges Programm
einmal zu testen.

... BISHER UNENTSCHIEDEN

Und nun zu unserem Urteil: Das Pro-
gramm SUPERCOPY der beiden
Autoren R. Giinther und Th. Scholl
ist wirklich in der Lage, all die bis-
herigen bekannten Techniken zum
Diskettenkopierschutz auszutrick-
sen. Wir fanden in unserer Samm-
lung keine Diskette, die SUPER-
COPY widerstand.

Sicher werden die Schiitzer auch
dieses Programm wieder versuchen,
auszutricksen. Bestimmt gibt es
auch Moglichkeiten hierzu, aber
dem haben die Autoren bereits vor-
gebaut, indem sie mitteilen, dafd in
einem solchen Fall die Original-
diskette an sie zu senden sei und
dann die Autoren das Original und
eine Kopie zuriicksenden.

Ich bin ja gespannt, wann und bei
welchem Dreh SUPERCOPY aufgibt.
Denn sich selbst zu kopieren, 143t
SUPERCOPY nur einmal zu, also
gibt es ja Gegenmittel! LM
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GALVAN: DIE AUFGABE
IST NICHT Z2U SCHAFFEN

Galvan, so ist der Name des letzten
iiberlebenden der Kosmo Polizei.
Seine Kollegen liefden ihr Leben
beim Versuch, die Verteidigungsan-
lagen von Cynep zu neutralisieren,
in das Labyrinth einzudringen und
der Herrschaft ein Ende zu berei-
ten. Bevor die gliicklose Polizeitrup-
pe jedoch ihr bindres Dasein dahin-
gab, war sie klug genug, Kraftpyra-
miden in den Techno-Kavernen zu
verteilen.

Nach dem weisen Spruch ,,den
Letzten beifden immer die Hunde®,
darf nun Galvan an die Aufgabe
gehen. Oberste Primisse fiir das
Unternehmen ist die Beseitigung
aller Gegner. Gut beraten ist, wer
dabei keine Ausnahme macht. Alles
was lauft, fliegt, kriecht oder
schwimmt (die Rdume liegen teil-
weise unter Wasser) ist gefahrlich
und soll vernichtet werden.
Selbstverstindlich kostet diese
Arbeit doch einiges an Kraft. Gal-
van darf deshalb auf die Bevorratung
durch seine Vorgianger zuriickgrei-
fen und sich die willkiirlich verteil-
ten Kraftpyramiden zu Gemiite fiih-
ren. Hierdurch erhoht er nicht nur
seinen Energieverbrauch, sondern
erhilt sogar auf wundersame Weise
bessere Waffen. In der Reihenfolge
der Wirksamkeit kommen nach der
blof3en Faust noch das Gewehr,

die Bogenschleuder, wundersame
aber wirkungsvolle Blaustrahlen
und schliefdlich der absolute Tophit,
der Neutralisierer. Angesichts der-
lei Verlockungen dart man wohl et-
was konsequenter gegen die Welt-
raumgegner vorgehen, denn diese
lassen eine der Kraftpillen falllen,
wenn sie getroffen werden. Es konn-
te alles so einfach sein, wenn nicht
jedes Ding seine zwei Seiten hitte.
Das Energie- und Waffenkonto

des Programmes ist nicht nur auf
Zuwachs programmiert, sondern
auch auf Verluste. Jede Berithrung
mit irgendwelchen Gegnern fiihrt
zu einem Kraftverlust und gemei-
nerweise darf Galvan nicht einmal
die redlich verdienten Waffen be-

Bild 1: Bei ungiinstigen Hintergrund-
farben ist der Spielverlauf kum zu
verfolgen.

Bild 2: Je nach Anzahl der eroberten
., Kraftpyramiden’’ verbessert sich die
Bewaffnung.

Galvan: Eine Aufgabe, die nicht zu schaffen ist! Mit diesem
Untertitel wirbt das Softwarehaus Rushware fiir eines ihrer neuen

Programme. Kenner des Marktes wissen, was da auf sie zukommt: ., Defend

or die” im Labyrinth. Auf diese Kurzform kdnnte man das Programm
,,Galvan’ bringen. So sehr man vielleicht das Genre der Killer-Storys
iibergehen will, die groRe Nachfrage nach solchen Spielen kann man nicht
ignorieren. Wir bemiihten uns, moglichst objektiv an das Programm
heranzugehen und konnten nach vielen Anfangsschwierigkeiten doch
einiges entdecken, was man den Programmierern von ,,Galvan" auf das
Pluskonto schreiben darf. Dazu gehort allerdings nicht die im Handbuch
(erfreulicherweise kurz) geschilderte Vorgeschichte.
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halten, sondern muf} sie gegen die
Gerite aus der nichstschlechteren
Kategorie austauschen.

Wihrend man sich so durch die
Lande schiefdt, kann man sich
schon fast an das gefahrvolle Leben
gewohnen. Damit es nicht gar zu
leicht wird, wartet am Ende jeder
Stufe ein besonderes Urviech auf
den Superhelden. Ein Riesenddmon
mufd Stiick fur Stiick mit je vier
Treffern aufler Gefecht gesetzt wer-
den, was an die Zielkilinste eines je-
den die hochsten Anforderungen
stellt. Lohn der Miihe — wenn sie
Erfolg zeigt — ist der Eintrit in

das nichste Level des Spieles.

DAS SPIEL: ACTION SATT

Gar so schlimm wie es die Beschrei-
bung vermuten ldlt, ist der Killer

,.Galvan‘* denn doch nicht. Geschick-

terweise wurde die Handlung in eine
fiktive Zukunft gelegt und entbehrt
natiirlich jeder Realitit. Die Bosen
sind selbstverstdndlich abscheulich
und der Held verrichtet seine Auf-
gabe zum Wohle der Menschheit.
Man sollte — bei allem Widerwillen
gegen dieses Genre — auch einmal
die Note der Softwareverlage akzep-
tieren, die zu ihrem Defender-
Games, die es nun einmal gibt, nun
eine halbwegs passable Hintergrund-
geschichte liefern sollen. Zukiinfti-
ge Monster sind da akzeptabler als
Weltkrieg II-Soldaten.

Beschrinken wir uns auf dieses
Genre, dann darf man auch von ei-
nem gelungenen Programm reden.
Zwar schien uns, als hitte im ersten
Level nach dem Laden ein Augen-
optiker den Programmierer ,,gespon-
sort*‘, so schlecht ist das Geschehen
auf dem Bildschirm zu erkennen,
jedoch darf man den negativen
Eindruck ein paar Minuten spiter
zum Besseren korrigieren. Die unzu-
langlichen Sichtverhiltnisse waren
auf eine schlechte Farbauswahl zu-
riickzufithren und besserten sich so-

fort bei einem andersfarbigen Hinter-

grund.

Bei dem, was sich die Programmie-
rer alles an beweglichen Sprites ein-
fallen liefden, ist es nicht verwunder-

lich, dafd der Bildschirm auf die Half-

te geschrumpft ist. Teilweise sind
darauf bis zu 4, sich unabhingig
voneinander bewegende, Gegner
zu sehen und hinzu kommt ja
schliefdlich auch noch die, per Joy-
stick gelenkte, Titelfigur. Ohne
Einschrinkung ist die Programmier-
technik zu bewundern, die simt-
liche beweglichen Objekte ruckfrei
ablaufen 14i3t. Dabei sind die mei-
sten noch mehrfarbig dargestellt,
der Held besitzt ,.Ubergréfie* und

die Weltraumgegner legen noch
einen beachtlichen Formations-
flug hin. Die Hintergrundgrafik ist
sehr detailreich und teilweise futu-
ristisch originell. Man sollte sich auf
jeden Fall nach dem Spielstart den
Demolauf anschauen, der immer
dann gestartet wird, wenn lingere
Zeit keine Eingabe auf die Frage
,,Anzahl der Spieler* gemacht wird.
In diesem Schaudurchgang wird
auch der Gegner der Spielidee seine

Bewunderung fiir die Grafikprogram-

mierung eingestehen miissen. So
ging es uns jedenfalls in der Redak-
tion. Die Namen der Programmierer
(John Gibson und Karen Davies)
darf man sich sicher schon einmal
fir den Fall merken, dal} sie ein
friedliebenderes Spiel planen.

Wie es bei einem Reaktionsspiel ver-
langt werden kann, ist die Steuerung
prazise und reagiert sofort. Galvan
kann damit Treppen herauf- und
hinabsteigen, sich vor anfliegenden
Feinden ducken, in die Luft sprin-
gen und — fast das Wichtigste —
boxen oder schiefsen. Auch der
Sound paidt zum Spiel. Simtliche
Aktionen werden von einer chaoti-
schen Gerduschkulisse untermalt,
die sensiblere Naturen schon mal
etwas nervos macht, Der Griff zum
Lautstirkeregler wird frither oder
spiater notwendig werden.

Wir testeten die Kassettenversion,
zu der neben der diirftigen, damit
aber ausreichenden Spielbeschrei-
bung auch noch die Unsitte ge-
hort, den erwartungsvollen Kun-
den mit einer Titelgrafik zu lang-
weilen. Wie so oft handelt es sich
dabei um die elektronische Kopie
des Hiillencovers, welches mit der
eigentlichen Spielgrafik nichts zu
tun hat. Das Softwarehaus Rush-
ware hitte besser daran getan, auf
der Kassettenhiille mit mehreren,
grofderen ,,Screenshots* zu wer-
ben, aber diesmal war wohl falsche
Bescheidenheit angesagt.

FAZIT — GRAFISCH GELUNGE-
NER EIN-MANN-FELDZUG

Ziemlich alles, was in einem Defen-
der-Game vorkommen kann, wurde
in .,Galvan* hineingepackt. Das
reicht vom Roboter bis zu den in
Formation angreifenden Welt-
raummonstern, es fehlen weder
Haifisch noch Stachelrochen und
auch der Diamon aus ,,Tausend-
und-einer-Nacht* ist vorhanden.
Kurz und gut, wer das Genre liebt,
der wird nichts vermissen und kann
mit der technischen Umsetzung
mehr als zufrieden sein. Genau je-
ner Zielgruppe sei das Programm
empfohlen.
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MUSIK IST TRUMPF!

Schneider aktiv méchte lhnen diesen Monat zwei Produkte vorstellen,
die sich zwar schon seit 1986 auf dem deutschen Musik-Software-
markt befinden, aber bis heute von keiner Firma iibertroffen werden
konnten. Sowohi im positiven als auch im negativen Sinne.

Es handelt sich hierbei um das Programm The Music System der
Firma Rainbird und dem Soft- und Hardwarepaket Amdrum der
Firma Cheetah Marketing.

Das Programm The Music System
dient zum Komponieren und Erzeu-
gen von Musikstiicken. Es besteht
aus praktisch drei Hauptbestand-
teilen. LErstens einem Notenblatt,
auf dem man das gerade zu bearbei-
tende Stiick betrachten kann. Zwei-
tens einem Keyboard, auf dem das
Stlick manuell eingespielt bzw.
Melodien ausprobiert werden kann.
Der dritte und letzte Teil ist ein

Die Ladegrafik zu Recorder und
Synthesizer (oben).

Der Synthesizer mit Ausschnitt aus
dem Notenblatt

sogenannter Synthesizer, mit dem
man die Hilllkurve und damit also
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den Sound bzw. die Klinge ver-
dndern kann.

Alle drei Bestandteile des Program-
mes sind auf einem Bildschirm mit
Hilfe der Windowtechnik unterge-
bracht, womit einem umstindli-
ches Umschalten erspart bleibt.

In die einzelnen Windows gelangt
man durch simples Driicken der
Space-Taste.

RECORDING

Das Notenblatt zeigt immer nur ei-
nen Ausschnitt der Partitur.

Das Eingeben der Noten kann durch
zwei Moglichkeiten erfolgen. Er-
stens dem ,,step by step“-Eingeben,
d.h., die Noten kdnnen Schrittchen
fiir Schrittchen eingegeben werden.
Diese Methode ist sehr vorteilhaft,
da eventuelle Fehler sofort korri-
giert werden konnen. Abgesehen
davon, werden Fehler bei dieser
Eingabemoglichkeit dufderst selten
gemacht.

Die zweite Methode ist das Live-
Recording. Bei der letzten Metho-
de fungiert das Programm quasi

wie eine Bandmaschine. Maximal
kénnen drei Spuren aufgenommen
werden, wobei jede wieder indi-
viduell korrigiert werden kann.
Wihrend des Live-Recordings
nimmt der Computer das gespielte
Stiick nicht nur auf, sondern er
verarbeitet die eingegebenen Da-
ten auch gleich wieder als Noten-
blatt. Notenwerte, Pausen und
Taktstriche werden alle vom Com-
puter gesetzt. Zu Problemen kann
es bei dieser Methode nur kommen,
wenn man das Tempo beim Ein-
spielen zu hoch wahlt. Der Compu-
ter registriert dann die eingegebe-
nen Daten nicht mehr korrekt und
setzt falsche Notenwerte.

Kleine Fehler konnen natiirlich hin-
terher immer noch iiber Tastatur
ausgemerzt werden.

DER SYNTHESIZER

Durch den Synthesizer kann man
die Klinge der einzelnen Tone ver-
dndern. Wieder fillt die sehr einfa-
che Handhabung positiv auf. Da die
einzelnen Hillkurven schon vorge-
geben sind, braucht der User sich
nicht mit komplizierten Unipro-
grammierereien rumschlagen und
kann direkt den gewiinschten Sound
auswihlen. Der eigenen Kreativitit
sind trotzdem keine Grenzen ge-
setzt. Ist man mit den vorgegebenen
Soundkreationen nicht zufrieden
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oder ist sie leid geworden, besteht
natiirlich die Méglichkeit, eigene
Sounds zu erstellen.

FAZIT

Die Firma Rainbird hat mit diesem
Programm eins der besten, internen
Musikprogramme vorgestellt, wel-
ches durch seine Bedienungsfreund-
lichkeit und sein gutes Preis-Lei-
stungsverhiltnis auffillt. Man darf
gespannt sein, was die Firma
Firebird demnichst auf den
Musikmarkt bringen wird. Eine
erweiterte Version des Music
Systems mit Druckerroutine und
anderen Extras soll es zumindest

in England schon geben.

AMDRUM

Bei dem Hard- und Softwarepaket
Amdrum handelt es sich um einen
sogenannten Rhythmcomposer.
Das Paket beinhaltet eine Diskette,
ein Handbuch und ein Modul. Die-
ses Modul wird an das Expansions-
port und an die Stereoanlage ange-
schlossen.

Hat man dieses getan, mufd zuerst
das Programm geladen werden

und dann die digital aufgenomme-
nen Drumsounds.

Das Programm basiert auf dem
Multitracking-System, was die Er-
stellung der einzelnen Pattern er-
heblich erleichtert.

Der Rhythmcomposer besitzt ins-
gesamt acht verschieden Drum-
Sounds: Bass Drum, Snare, Mid
Tom, Low Tom, Cowbell, Hihat
(closed), Hihat (open) und Claps.
Hierzu wire zu sagen, daf’ diese
acht Sounds natiirlich bei weitem
nicht ausreichen. Eine Erweiterung
wire wiinschenswert. Der Klang der
Sounds 1d3t, wenn man an die heu-
tigen Sampletechnik denkt, aller-
dings sehr zu wiinschen iibrig.

Ein weiteres Makel des Programmes
besteht darin, dafd es mal wieder
nicht Midi-fihig ist und somit fiir
den professionellen Gebrauch
schnell wieder zu vergessen ist.

So kann man es leider nur als Spiel-
zeug fur alle die, die schon immer
mal Schlagzeug spielen wollten.
verwenden.

FAZIT

Andrum hat es leider nicht ge-
schafft, einen Schlagzeuger bzw. an-
dere Rhythmcomposer zu ersetzen.
Bedenkt man, dafd man schon fiir
ca. 400,— DM eine ,,richtige‘* und
sogar midifihige Maschine kaufen
kann, sollten sich Interessenten die
178,— DM besser sparen.  (Basler)
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VERDIENEN SIE GELD
MITIHREM COMPUTER:

WIR ZAHLEN BIS Z2U 1000DIV !

Haben Sie einen CPC 464 oder 664 ? Einen 6128 ? Oder
einen JOYCE? Konnen Sie programmieren? in Basic oder
Maschinensprache? Dann bietet SCHNEIDER AKTIV
Ihnen die Maglichkeit, mit diesem Hobby Geld zu verdie-
nen!

Wie? Ganz einfach. Sie senden uns die Programme,
die Sie fiir einen Abdruck als geeignet halten, zusammen
mit einer Kurzbeschreibung, aus der auch die verwende-
te Hardware — eventuelle Erweiterungen — benutzte Pe-
ripherie — hervorgehen muB, ein. A

Benitigt werden: eine Datenkassette oder Diskette!
Wenn die Redaktion sich iiberzeugt hat, daB dieses Pro-
gramm lduft und sich zum Abdruck eignet, zahlen wir
Ihnen pro Programm-je nach Umfang bis zu DM 300,—!

Name des Einsenders:

Fiir das ,,Listing des Monats‘‘ sogar DM 1.000,"—.
Sie erhalten Ihre Kassette/Diskette selbstverstandlich

zuriick, wenn Sie einen ausreichend frankierten

Riickumschlag mit Ihrer Adresse beifiigen.

Bei der Einsendung miissen Sie mit Ihrer Unterschrift ga-
rantieren, daB Sie der alleine Inhaber der Urheber-Rechte
sind! Benutzen Sie bitte anhidngendes Formular! (Wir
weisen darauf hin, daB auch die Reaktion englische
Fachzeitschriften liest und ,,umgestaltete‘‘ Programme
ziemlich schnell erkennt).

Um.lhnen die Arbeit zu erleichtern, finden Sie hier ein
Formular. Sie konnen es ausschneiden oder fotokopie-
ren. '

StraBe/Hausnr. /Tel.:

PLZ/0rt:

Hiermit biete ich lhnen zum Abdruck folgende(s) Programm(e) an:

Benitigte Gerdte:

Beigefiigt (1 Listings [ Kassette [ Diskette

Ich versichere, der alleinige Urheber des Programms zu sein!
Hiermit ermédchtige ich die Redaktion, dieses Programm abzudrucken und wirtschaftlich zu verwerten. Solite es in
den Kassetten-Service aufgenommen werden, erhalte ich auch dafiir eine entsprechende Vergiitung. Das Copyright

geht an den Verlag iiber.

Rechtsverbindliche Unterschrift

SCHNEIDER AKTIV
PROGRAMM-REDAKTION

POSTFACH 1161 /

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM




