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EINFACHE

Spotlights auf MS DOS:

Ungeduldige und seltene
MS DOS-Benutzer bestimm-
ten Auswahl und Art dieser
MS DOS-Darstellung.

Buchthema: Alltagssituatio-
nen am PC ohne groBe MS
DOS-Studien hier und sofort

16sen kdnnen.

Hierzu wurde der Text tiber-
sichtlich gestaltet wie ein
Katalog; enthélt prazise Er-
lauterungen nach Art von
Kurznachrichten; zeigt MS
DOS-Befehle in sofort be-
nutzbarer und fettgedruckter

Schreibung.

ZUGANGE

Die Auswahl:

Hauptthemen sind Disket-
tenverwaltung, Dateiverwal-
tung, Vereinfachte Bedie-
nung, MS DOS-Werkzeuge.

Knappe Erldauterungen zu
allen Begriffen und MS
DOS-Funktionen.

Thematisch geordnete Be-
fehlstibersichten fiir Sofort-
einsatze.

Gute Anleitungen zum Ma-
nagement von Platte, Disk,
Dateien, Verzeichnissen und

zur Zusammenfassung hau-
fig benutzter MS DOS-Be-

fehlsfolgen zu Batchdateien.

Robert First .
MS DOS: EINFACHE ZUGANGE
176 Seiten, Softcover, DM 39, —

i Verlag GmbH
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ABD-ZUBEHOR fiir alle Schneider-Computer

B

FUR JOYCE:

Papierfiihrung:

— mit zwei verstellbaren
Seitenflihrungen

— Gerader Papiereinzug

— Lieferbar in den Farben:
anthrazit, blau, gelb, grin,
orange, rot

| DM 39,— /sfr.39,—/6S 299,

Bildschirmfilter:

— vermindert storende
Reflexionen

— angepalBt an das Design des
Monitors

- leichte Montage

DM 59,-  /sFr. 59,—/6S 475~

FD-2 (fiir 8256):
DM 579,— /sFr. 579,~/6S 4490,

RAM-Erweiterung:
(Original 257er Bausteinel)
DM 99,~ /sFr. 99,—/8S 799,—

Farbband 2 Stlick:
DM 29,50 /sFr.29,50/6S 249,—

Alle unsere Produkte werden zu Tagespreisen gehandelt. Deshalb
kdnnen die Preise tatsachlich niedriger sein als genannt!

HARD-DISC-KIT:
— HD mit Controller und Kabel
— Stahlblechgehause mit Lufter

20MB 30MB
| DM 999,— 1199,
sFr.  1099,— 1299,—
65  6995— 8395,—

Blende in Schneider-Beige!

] HD-CARD (Lapine):

| — Automatischer Headlitter

— Steckerkompatibel

— komplett montiert auf
Alurahmen

20MB 30MB
DM 999,~ 1199,

skr. 1099,— 1299~
6S  6995,— 8395,—

FD-3 (Blende in Schneider-Beige!) DM 398,—/sFr 420,-/6S 3195,—
RAM-Erweiterung: DM 79,—~ /sFr. 89,-/6S 695,—
Bildschirmfilter s/w und color: DM 59,- /sFr. 59,—/6S 475,—

FUR CPC 464/664/6128:

Bildschirmfilter: fir CTM 644/664 DM 44,~/sFr. 44,—/8S 349,—
far GT 64/65 DM 39,-/sFr. 39,—/6S 299,—

HANDLERANFRAGEN SIND WILLKOMMEN!

Das komplette ABD-Zubehdr ist bei den Schneider-Computer-Handiern
sowie bei Hertie, Horten, Kaufhof und Ringfoto erhéltlich.

Deutschland:

ABD Electronic - Zettachring 12 - 7000 Stuttgart 80

Telefon 07 11-7 150037

Schweiz:

Osterreich:

Swicom SA, Route de Boujean - CH-2502 Biel-Bienne Wagner Electronics - HauptstraBe 171 - 3001 Mauerbach

Telefon (032) 4227 84 oder 231833 Telefon 0222-972166




vorwoRT _ : Nachbestellung

Liebe Leser,

nun ist es heravus:

Ende Juni '87 gab die
Computer Division der
Schneider Rundfunkwerke
bekannt, daB ab Mitte
Juli die neuen EGA PCs
auf dem deutschen Markt
erhaltlich sein sollen.
Wenn alles klappt, muf-
ten die Gerdte bei Erscheinen dieses Hef-
tes schon in den Laden stehen.

Uberhaupt soll sich einiges &ndern. So

will Schneider nicht nur mit der neuven PC-
Reihe, sondern auch mit einigen Peripherie-
gerdten zukinftig verstarkt berufliche Com-
puter-Anwender ansprechen. Hierbei sollen
auch Handler mit entsprechender Unterstit-
zung mitwirken.

Bis zum Zeitpunkt der Fertigstellung dieses
Heftes gelang es uns nicht, auf offiziellem
Wege ein Testgerat des neuen PC zu erhalten.
Zwar wurde uns dieses auf Mitte bis Ende
Juli angekundigt, wird dieser Termin aber
Uberschritten, so wird auch das September-
Heft ohne Testbericht Uber den EGA PC er-
scheinen. Ohne Gerat kein Test!

Das Warten wird sich aber auf jeden Fall
lohnen. Je nach Ausstattung bekommt der
Kaufer mit dem PC 1640 zum Preis von
1.698.- DM bis 4.498.- DM ein Gerat, das
seinen individuellen Ansprichen gerecht
wird. War schon der PC 1512 ein Verkaufs-
schlager, so wird der PC 1640 mdglicher-
weise eine Verkaufskanone. Nicht ganz ver-
gessen darf man allerdings die Konkurrenz,
die ebenfalls mit neuen Modellen aufwartet.
Fachleute sind sich allerdings jetzt schon
einig, daB das Rennen zwischen den beiden
Champions Atari und Amstrad/Schneider aus-
getragen wird.

Damit Ihnen das Warten auf den neuen PC
nicht zu lang wird, haben wir fir Sie auch
in diesem Heft wieder eine interessante
Mischung zusammengestellt. Ich winsche
Ihnen viel SpafB dabei.

Y%

.

Alle neuen Leser haben die Moglich-
keit, die zuriickliegenden Hefte mit
untenstehendem Bestellschein nach-
zubestellen. Die Lieferung erfolgt ge-
gen Vorauskasse in Form von Brief-
marken oder gegen Scheck.

Schneider Magazin

wor..Exemplar(e) 12/85 (5,50DM) .............
.......... Exemplar(e) 1/86 (5,50DM)..............
........... Exemplar(e)2/86 (5,50DM)..............
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Plus Versandkosten
(1 Heft 1,40 DM, 2 Hefte 2,—- DM,
3-9 Hefte 3,~- DM,

10-15 Hefte 5,- DM)

Summe

Name

StraBe

PLZ/Ort

Datum/Unterschrift

Bestellschein ausschneiden, ausfiillen,
Scheck oder Briefmarken beilegen
und abschicken an:

Schneider Magazin
Postfach 16 40, 7518 Bretten
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Dem CPC Téne beizubringen, dazu gibt es viele Mdglichkeiten. Eine
besonders elegante Methode bietet das Programm "Islam”, unser
Anwender-Listing des Monats. Sie bekommen einen Musikeditor
zum Nulltarif, der lhnen auch noch das Notenschreiben abnimmt.

JOYCE )
Guardian & Blagger 113
Maxam | 113

Lotto tippen und auswerten 32
Desktop Publishing B 34
Grafikreport, Teil 3 - 38
Késekéastchen in Basic2 42
Datenbankprogramme a 45
Star Writer PC

Assemblerkurs, Teil 10

Leserbriefe

Spiele, Spiele, Spiele
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Rauber-Beute-Beziehung 99

VORTEX-ECKE
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Textmaker

Update zu Copy-Boss

Profi-Screen *

dBase mit RAM-Disk 94
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Startest 114
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Howard the Duck 120
Head over Heels . 120
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Ranarama

Skatspieler sind bei unserem Spielprogramm des Monats gefragt.
Wenn es lhnen gelegentlich am zweiten und dritten Mann mangelt,
stellt sich der CPC gemne zur Verfiigung. Sie miissen nur das Listing
abtippen und dann kann es losgehen: achtzehn, zwanzig, zwo...

"Howard the Duck” wird vielen Lesern bekannt sein. Als Comic- und
Filmfigur war die Ente bereits erfolgreich. Das gleichnamige Compu-
terspiel versucht wie schon andere, sich an diesen Erfolg anzuhén-
gen. Ob’s gelingt, lesen Sie in unserem Bericht.

Gelegentlich ein Computerspiel in den Rechner zu laden, brachte
emsthafte Computeranwender leicht in ein schiefes Licht. Doch die-
se Zeiten sind endlich vorbei. Ein Spielchen kénnen inzwischen auch
die PC-Anwender wagen. Das Angebot ist reichhaltig. Wir fiihren es
lhnen vor.
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Schneider
ComputerDivision:
AufindenKampf...

Deutliche Akzente wollen die
Tirkheimer Schneider Rund-
funkwerke besonders im Hin-
blick auf das zweite Halbjahr
1987 setzen. Bestdrkt durch den
Verkaufserfolg des PC 15612, von
dem allein innerhalb acht Mona-
ten 100000 Geréte verkauft wur-
den, kiindigte die Computer Divi-
sion des Unternehmens fiir die
néchsten Monate einige interes-
sante Neuheiten und Anderun-
gen in der Vertriebspolitik an.

Wichtigstes und auch bereits
ab Juli verfligbares neues Pro-
dukt wird ein neuer Schneider-
PC sein, der durch besondere
Grafikleistung, entsprechende
Ausriistung und natiirlich sei-
nen ginstigen Preis bestechen
soll. Unter der Bezeichnung
EGA-PC 1640 ist dann — je nach
Ausstattung - fiir 2998.— bis
4498 .~ eine PC-Konfiguration er-
héltlich, deren wichtigste Modu-
le neben einem speziellen hoch-
integrierten Grafikchip auf der
Platine ein hochauflésender
Farbmonitor, Keyboard, Maus
und entsprechende Grafiksoft-
ware sind. Selbstverstidndlich
sind auch 640 KByte Speicher-
platz vorhanden.

Mit diesem Angebot antwor-
tet Schneider auf die von Mitbe-

werbern zum Teil lang angekiin-
digten leistungsfihigen und
recht preisgiinstigen neuen
Computer dhnlicher Bauart und
Ausstattung und ist damit auch
noch schneller am Markt. Nach-
dem man zuvor noch bei diver-
sen eingefiihrten Computerty-
pen des Schneider-Programms
die Preise zum Teil drastisch ge-
senkt hatte, blies nun Ende Juni
Fred Koster, Leiter der Schneider
Computer Division, endgiiltig
zur Attacke. Nachdem die Joyce-
Serie etwa 70000 mal verkauft
wurde und auch der CPC- sowie
der 1512-Markt floriert, soll nun
mit der EGA-Reihe ein Anschlufl
an diesen Trend erreicht wer-
den. AuBlerdem wird eventuell
noch indiesem Jahrein EGA-AT,
mit 80286-Prozessor ausgestat-
tet, auf den Markt kommen, des-
sen Hauptmerkmale besondere
Leistung und sehr geringe Aus-
maBe sein werden.

Doch Schneider will noch
mehr: Eine ganze Vertriebs-
Kampagne soll neuerdings nicht
nur "dreigleisig” neben dem Pri-
vatanwender auch Freiberufler,
Schulen und Studenten sowie
gewerbliche Nutzerin Klein-und
Mittelbetrieben ansprechen,
sondern zukiinftig sollen dar-
iiber hinaus Fachhéndler besser
unterstiitzt, sorgfaltiger ausge-
wihlt und noch mehr geschult
werden. Dabei wird im Hinblick
auf gewerbliche Kunden unter
dem Begriff "TOPline"” mit den
neuen PCs auch kaufméannisch

Yo ITH |

orientierte Software sowie Schu-
lung durch Schneider-Héndler
als Produkt angeboten werden.

Aus diesem Grund kooperiert
Schneider inzwischen mit dem
Softwarehaus KHK Software
GmbH, das eine Reihe kaufméan-
nischer Programm-Module fiir
die Schneider-PCs entwickelte,
die fortan unter der Bezeichnung
"TOPcommerz” im Angebot
sind. Damit werden dann zumin-
dest die gebrauchlichsten kauf-
mannischen Anwendungen ab-
gedeckt. Zusadtzlich steht ein
Hotline-Service zur Verfiigung.
Alle Software-Bausteine -arbei-
ten iibrigens unter MS-DOS.

Weiterhin werdenim Laufe des
zweiten Halbjahres 1987 zwei
neue Druckertypen bei Schnei-
der erhéltlich sein, darunter ein
24-Nadel-Drucker. Ferner wurde
eine BTX-Einheit fiir etwa 400.—
DM angekiindigt. Am interes-
santesten unter den Neuankiin-
digungen im Schneider-Pro-
gramm diirfte jedoch ein Telefax-
( zu einem gunstigen Preis
%ein; das hauptsichlich zur be-
chen Verwendung ge-
achlit ist und den Schriftverkehr
asten und beschleunigen

-soll.

Abgesehen von den Terminen
hat sich Schneider mit dem ge-
samten Vorhaben neue Ziele und
einige zusatzliche Bereiche vor-
genommen, die es in den nach-
sten Monaten zu erobern gilt. Ob
dabei freilich alles so glatt geht,

wie es von der Planung her auf
dem Papier steht, ist offen.
SchlieBlich sind derartige Ziele
nicht so schnell und auch nicht
gerade einfach zu realisieren, be-
sonders wenn auch noch Kon-
kurrenz mit im Spiel ist. Dieser
hat man jedenfalls versucht, vor-
erst Paroli zu bieten. Was daraus
wird, werden wir demnéchst er-
fahren.

Lothar Neff

Computer-
Flohmarkt

Am 22. August 1987 veranstal-
tet die VGB (Veranstalterge-
meinschaft Bruchsaler Compu-
terclubs) ihren 1. Computer-
Flohmarkt flir Computer, Peri-
pheriegerate, elektronisches Zu-
behoér und Fachliteratur. Er fin-
detineiner Halle statt,die 42 x 14
m umfaBt. Das Konzept sieht ei-
ne Mischung aus Privatverkau-
fen und Angeboten von Fach-
héndlern vor.

Wer Hardware verkaufen will
oder sucht, sollte sich dieses in-
teressante Treffen nicht entge-
hen lassen. AnmeldeschluB} fiir
gewerbliche Anbieter ist der 30.
Juni 1987, fiir privat der 31. Juli
1987.

Weitere Informationen und
Teilnahmebedingungen erhal-
ten Sie unter folgenden Adres-
sen und Telefonnummern:
Computer-Club Bruchsal e.V.

Postfach 1342
7620 Bruchsal

Papas Computer-Club
Postfach 4309
7520 Bruchsal 4

Telefon 07251/41325
oder 0725773447

Protext - Prowort

Im Schneider Magazin 4/87
hatten wir das englische Text-
programm "Protext" fiirden Joy-
ce vorgestellt. Unser Tester kam
damals zum Ergebnis, das einzi-
ge Manko des Programms sei die
fehlende Anpassungandie deut-
sche Sprache.

Dieses Manko ist jetzt beho-
ben. Wie bereits gemeldet, hat
das englische Software-Haus Ar-
nor den Schritt iiber den Kanal
vollzogen. "Prowort” heiit das
Textprogramm "Protext” jetzt,
nicht zu verwechseln mit "Pro-
text” von Markt & Technik, das
fiir CPC und Joyce allerdings
nicht verfiigbar ist.

Selbstversténdlich  verfiigt
"Prowort” iiber alle Qualitdten,
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die die englische Version aus-
zeichnen. Einige Stichworte: Da-
teigréBe nur durch Diskette be-

schrankt, Hintergrunddruck,
gleichzeitig zwei Dateien im
Speicher, komfortable Block-
funktionen, Lesen von "Loco-
script”- und "WordStar"-Datei-
en. Zudem verfligt "Prowort”
uUber ein leistungsfihiges Mail-
Merge-Programm, das eine sehr
komfortable Mdglichkeit zum
Mischen von Dateien bietet. Die
Rechtschreibkontrolle liest Text
im Speicher oder von der Disket-
te mit einer Geschwindigkeit von
bis zu 1800 Worten pro Minute.
Ein ausbaufdhiges Wérterbuch
wird ebenfalls mitgeliefert. Zu-
satzlich wird das Paket abgerun-
det durch Hilfsprogramme, mit
denen Diskettenoperationen er-
leichtert werden, darunter ein
Konvertierprogramm, mit dem
"Locoscript”- und "WordStar”-
Dateien umgewandelt werden
koénnen.

Wir werden "Prowort” einem
ausfiihrlichen Test unterziehen
und die Ergebnisse in einer der
néchsten Ausgaben des Schnei-
der Magazins veréffentlichen.

Arnor Deuschland
Hans-Henny-Jahn-Weg 21
2000 Hamburg 76

Tel. 040/224942

Also-Maxxum
kiindigt neue Pri-
mus-Software an

Nachdem das bekannte Pro-
gramm F&A (Fragen und Ant-
worten) bereits als Primus-Ver-
sion erhéltlich ist, kiindigt Also-
Maxxum weitere Primus-Pro-
dukte im Low-Cost-Bereich an.

Mit der entsprechenden Ver-
sion des bekannten Kalkula-
tionsprogramms  "SuperCalc”
steht eine professionelle An-

wendung fiir 398.— DM zur Verfi-
gung. Neben der eigentlichen
Kalkulation lassen sich auch Da-
ten grafisch darstellen. Fir die
Verwaltung kleinerer Karteien
ist "SuperCalc" ebenfalls geeig-
net.

Das grafische Planungs- und Ma-
nagementprogramm "SuperPro-
ject" ermoglicht die Vorberei-
tung, Kostenplanung und Doku-
mentation von umfangreichen
Projekten. Netzpldne, Balken-
diagramme und "Was-wire-
wenn"-Analysen vereinfachen
das Projektmanagement ent-
scheidend. Auch diese Primus-
Version kostet 398.— DM.

Monika Ohlfest

CPC-Kopierpro-
gramm

"CPC Mastercopy 1.8" nennt
sich ein neues Kopierprogramm
fiir alle CPC-Rechner. Es erlaubt
die Anlage einer Sicherheitsko-
pie vonDiskette auf Diskette. Da-
bei kann es bis Spur 43 kopieren,
was sich liber ein Parameter-Me-
nii einstellen 14B8t. Wir haben
"Mastercopy” mit einigen der
neuesten Programme auspro-
biert; das Ergebnis war positiv.
Man kann also davon ausgehen,
daB es den gréBten Teil der Soft-
ware bewdltigt.

Dariiber hinaus bietet der Her-
steller einen besonderen Service
an. Programme, die sich nicht ko-
pieren lassen, sollen mit der Ori-
ginal-"Mastercopy"-Diskette
eingeschickt werden. Der An-
wender erhdlt dann eine neue
Version, mit der er auch das Pro-
gramm kopieren kann, das zuvor
Schwierigkeiten bereitete.

"Mastercopy” kostet 69.90
DM. Eine Version fiir den Joyce
ist in Vorbereitung. Von "Ma-
stercopy” selbst 148t sich iibri-
gens keine Sicherheitskopie an-
fertigen.

Weitere Informationen bei:
Computer Corner

Taubentrdnke 14
5470 Andemach

Freeware aus
Hamburg

Die groBte Freeware-Daten-
bank der Bundesrepublik 6ffnete
Mitte Méarz in Hamburg ihre Ka-
ndle. Die neue "Mailbox" des
Hamburger Mikroelektronik-Un-
ternehmens Dr. Neuhaus hat ei-
ne Speicherkapazitdt von 20
MByte, Platz genug flir durch-

schnittlich 200 Programme. Die
Software kommt von ausge-
fuchsten Hobby-Programmie-
rern. Wer will, kann sich die Pro-
gramme lber Telefon auf den ei-
genen Rechner iibertragen — ko-
stenlos! In England, Australien
und in den USA ist Freeware —
auch Public Domain genannt —
ein groBer Hit!

Wihlt der Computer-Freak die
Nummer 040/580341, meldet
sich in Hamburg der Rechner
BILLY. Zu Hause am Bildschirm
kann man nun zwischen Pro-
grammiersprachen,  Spielpro-
grammen, Utilities, Terminal-
Programmen und Kiinstlicher In-
telligenz wahlen. Jede Woche
werden Programme in einem
Umfang von einem MByte ausge-
wechselt. Um Wartezeiten zu
vermeiden und um die Telefon-
gebiihren zu senken, hat BILLY
noch Briider in Miinster (0251/
719964), Darmstadt (06151/
33351) und Niirnberg (0911/
6070 85). Die Idee, eine Freewa-
re-Datenbank einzurichten, be-
schéftigte den Unternehmer Dr.
Gottfried Neuhaus schon lange:
"Ich stand selbst als junger Com-
puter-Freak und spéter als Stu-
dent vor dem Problem, fiir kom-
plexe Aufgaben eine mdglichst
billige Software zu finden. Jetzt
kann ich solchen jungen Leuten
helfen”.

Von CP/M
nach MS-DOS

Das "Diskpara"-Set, beste-
hend aus Diskettenlaufwerk und
Software, erweitert den CPC
nicht nur um eine Floppy, son-
dern erméglicht das Lesen und
Schreiben von bis zu 120 CP/M-
Diskettenformaten. Im Schnei-
der-Magazin Nr. 4/87 haben wir
diese Losung in einem Testbe-
richt vorgestellt.

Inzwischen wurde das Pro-
gramm um eine weitere Mdglich-
keit ergédnzt, die auch die PC-
Aufsteiger interessieren wird:
"Diskpara"” ermdglicht nun auch
den Transfer von CP/M zum
Standard-PC-Betriebssystem
MS-DOS und zurlick. Besitzer ei-
nes externen 80-Spur-Disketten-
laufwerks bendtigen lediglich
das Programm, das fiir ca. 80.—
DM erhaltlich ist. Mit der MS-
DOS-Optionliegt der Preisbeica.
100.- DM.

Frank StrauB electronic
Weberstr. 28
6750 Kaiserslautern

GEM Desk-
top Publisher

Die von Digital Research ange-
botenen Applikationsprogram-
me der GEM-Familie werden
durch ein neues Produkt erganzt,
mit dem das Unternehmen erst-
mals den Bereich der Prasenta-
tionsgrafik erganzt. Fir das
Desktop Publishing vorgesehen
ist die neue GEM-Applikations-
software mit der Bezeichnung
"GEM Desktop Publisher"”, ein
umfassendes und dennoch ein-
fach anzuwendendes Software-
paket fir die Gestaltung von
Druckvorlagen.

Die Bildschirmdarstellung hat
echte WYSIWYG-Eigenschaften.
Dieses Kiirzel steht fiir "What
You See Is What You Get" und
bedeutet die natiirliche Darstel-
lung des Erscheinungsbildes der
Druckvorlagen bis in alle Einzel-
heiten auf dem Bildschirm. Dies
betrifft sowohl die verschiede-
nen Schriftarten und -gréBen als
auch die Grafik. Das Softwarepa-
ket eignet sich deshalb zur Ge-
staltung von Titelseiten, zum
Textumbruch, zur manuellen Be-
einflussung des Erscheinungs-
bildes und zum Einpassen von
Bildmaterial in Ausschnitten
verschiedener GroBe.

Grundlage des "GEM Desktop

-Publisher” ist die bewdéhrte gra-

fische Benutzerschnittstelle
GEM, die auf Bildsymbolen
(Icons) basiert. Dies macht den
Umgang mit sémtlichen Applika-
tionsprogrammen der GEM-Fa-
milie einfach, so daB der Anwen-
der bereits nach kurzer Einarbei-
tungszeit produktiv arbeitet.

Der "GEM Desktop Publisher”
ist in der Lage, ASCI-Dateien
oder Texte zu verarbeiten, die
mit Programmen wie "GEM Wri-
te”, "WordPerfect", "Word-
Star”, "MultiMate” oder "Dis-
playWrite 3" von IBM erstellt
worden sind. Durch ein besonde-
res Tastaturanpassungspro-
gramm kann der Anwender den
"GEM Desktop Publisher” mit
den gleichen Steuerbefehlen be-
dienen, die er von seinem ge-
wohnten Textverarbeitungspro-
gramm her kennt. AuBerdem
profitiert der Bediener von den
Kurzeingaben iiber Funktionsta-
sten und der Mdglichkeit, Funk-
tionen iiber Bildsymbole aufzu-
rufen. Dazu unterstiitzt der
"GEM Desktop Publisher” auch
grafische Eingabegerdte wie
z.B. Maus, Tablett etc.
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In die erstellten Dokumente
lassen sich problemlos Grafiken
einbinden, die mit GEM-Applika-
tionsprogrammen oder anderer
GEM-kompatibler Software an-
gefertigt wurden. Der Text wird
automatisch je nach Abmessung
und Position der einzelnen Grafi-
ken umformatiert.

Der "GEM Desktop Publisher”
ist auf den IBM-PCs und allen
100prozentig kompatiblen Com-
putern lauffdhig. Die deutsche
Version wird ab Mitte Juli zum
Preis von 1.395.— DM lieferbar
sein,

Digital Research GmbH

HansastraBe 16
8000 Miinchen 21

Public-Domain-
Bibliothek

Die ComFood Software GmbH,
Miinster, hat auf dem Public-Do-
main-Markt einen exklusiven Di-
stributionsvertrag mit einem
Marktfihrer abgeschlossen.
ComFood vertreibt ab sofort ex-
klusiv die wohl groBte Bibliothek
dieser Art mit Namen Unicorn
der US-Firma TradeMart Corpo-
ration.

b@
A
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Diese  Public-Domain-Reihe
besteht derzeit aus tber 700 Dis-
ketten fiir MS-DOS-Rechner. Neu
ist, daB diese in der Menge un-
libersehbaren und trotzdem in-
teressanten Produkte inhaltlich
geordnet wurden. Dazu hat man
die Sammlung aufgeteilt in fol-
gende 13 Sachgruppen: Appli-
kationen, Business, Kommunika-
tion, Datenbanken, Education,
Games, Languages, Miscellane-
ous, Printer, Turbo-Pascal, Utili-
ties, Video, Wordprocessing.

Die Inhalte der Disketten sind
auf insgesamt vier Katalogdis-
ketten zusammengefaBt. Ein In-
dex, derdieInhalte der Disketten
wiedergibt, ist ebenfalls verfiig-
bar. Kiinftig neu eintreffende
Disketten werden ebenfalls in
dieses Ordnungsschema iiber-
nommen und katalogisiert. Da-
mit wird erstmals Benutzern von
Public-Domain-Produkten eine
einfache Auswahl der ge-
wiinschten Programme ermég-
licht.

Die Unicorn-Bibliothek kann
bei ComFood Software auch aus-
geliehen werden. Die Mindest-
menge flirdas Ausleihen der Dis-
ketten ist ein Sachgebiet. Com-

Food liefert die Bibliothek in iiber
250 verschiedenen Diskettenfor-
maten aus.

ComFood Software GmbH

Am Rohrbusch 79

4400 Minster-Roxel
Tel.: 02634/7093

Umgezogen

Die Firma PR8-Softist umgezo-
gen. Der Spezialist fiir Hard- und
Software fiiralle Schneider-Com-
puter vom CPCbis zum PCist un-
ter anderem dadurch bekannt,
daB hier Programme und Zube-
hoér aus dem Mutterland der
Schneider-Computer fiir den
deutschen Anwender leicht zu-
gédnglich gemacht werden.
PR8-Soft
Klaus M. Pracht
Postfach 500

8702 Margetshochheim
Tel. 0931/4644 14

Viel preiswerter

In der letzten Ausgabe stell-
ten wir in unserer Ubersicht
liber Textprogramme fiir den PC
unter anderem auch das Pro-
gramm "Textomat PC" von Data
Becker vor. Dort hat sich ein klei-
ner, aber doch entscheidender
Fehler eingeschlichen. Das Pro-

& N o O
e":@‘ 2 Q —~ + =
N0 o =
e\

Typ

| Auflésung

/ Puffer

Schaittstelle

| Preis (Fertiggerat)

Preis (Bausatz)

~ Achtung !!!

Stiftanzahl

Geschwindigkeit

~ Zeichenfliche mm

HPX-84-50 HPX-84-25 HPX-85 HPX-86 KPL-710
1 1 1 1 6
70 mm/s 35 mm/s 100 mm/s 100 mm/s 300 mm/s
0,056 mm 0,025 mm 0,025 mm 0,025 mm 0,025 mm

| Der HPX-86 ist eine Kombination zwischen einem Plotter
" und einem Digitiser. Dabei ist der Preis geringer, als
einzelne Plotter oder Digitiser anderer Hersteller.

100 Byte 100 Byte 48 KByte 48 KByte =
290x390 290x390 290x390 290x390 280x385
Centronic  Centronic  Centronic  Centronic  Centronic
nd V24 odeg V24
DM 1498,- DM1598,- DM1798,- DM2498- DM
2998,
DM 1298- DM 1398~ DM1598- DM2298,— -

gramm kostet n&mlich nicht
298.— DM wie angegeben, son-
dern nur 99.—- DM.

Data Becker

MerowingerstraBe 30
4000 Diisseldorf 1

Rheinischer
Computermarkt

Im Herbst 1987 findet in Bonn
der erste Rheinische Computer-
markt statt. Dieser Markt soll die
Maglichkeit bieten, preisgiinsti-
ge neue und gebrauchte Soft-
und Hardware zu ergattern bzw.
an den Mann oder die Frau zu
bringen.

Fiirdie Aussteller bietet dieser
Markt die Mdoglichkeit, ge-
brauchte und nicht mehr bend-
tigte Gerate anzubieten und fiir
eigene Produkte und Leistungen
zu werben.

Die Veranstaltung findetinder
Biskuithalle in Bonn-Dransdorf
von 11.00bis 18.00 Uhrstatt. Ver-
anstaltet wird der 1. Rheinische
Computermarkt von der Firma
Rausch & Haub.

Rausch & Haub
Berliner Freiheit 16

5300 Bonn 1
Tel, 0228/638313

HPX-86

Informationsmaterial von: Peter Habersetzer, ParadeisstraBe 51, 8120 Weilheim, Tel 0881/1018



Ich méchte das CPC-Magazin in Zukunft regelméBig zugeschickt bekom-
o- men. Die Abodauer betragt 12/6 Ausgaben und kann bis spéatestens 4 Wo-

chen vor Aboende wieder gekiindigt werden. Ohne Kiindigung lauft das Abo

B estel I sch ei n automatisch weiter. Die Abonnementspreise sind einschlieBlich Versandko-
sten angegeben. Sie missen nur noch lhr gewlinschtes Abo ankreuzen.

jahrlich (12 Ausgaben) 1/2 jahrlich (6 Ausgaben)
inland Ausland Inland Ausland

Heft (O 6.~ O 75— O s3.- (O s7.50
nur Cassette O 150.- O 1715~ O 15~ () 8750
nur 3"-Diskette O 280.- (O 305.- (O 140~ (O 152.50
Heft + Cassette O 216~ O 236~ (O 108.- O 18-
Heft + 3"-Diskette O 320~ (O 320.- O 160.- () 160.—

e L Gl R A e e R T e S e 1 sumn LT ey RN I f

Ich bezahle wie folgt: O Scheck liegt bei
0 Vorauskasse auf Postscheckkonto Karlsruhe Nr. 434 23-756 Ich bestelle ab Ausgabe:

Mir ist bekannt, daB ich diese Bestellung innerhalb 8 Tagen widerrufen kann und be-

statige dies mit meiner zweiten Unterschrift. (Dieses Widerrufsrecht ist per Gesetz
vorgeschrieben.) e )

Diesen Bestellschein ausschneiden oder fotokopieren und an das CPC-Magazin, Postfach 1640, 7518 Bretten schicken.
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U Fiir alle Schneider Computer




re-
s‘:'{"t,":i-ladies

Software auch fiir den
kleinen Geldbeutel.
Immer aktuell! Fir alle
géngigen Systeme.
Machen Sie Ihren Traum
wahr — mit uns.

Fordern Sie die kosten-
lose Liste an; es lohnt
sich fiir alle!

Software-Paradies

K. Welz, Rathausstr. 16

2190 Cuxhaven,

Telefon 04721/32259

Bitte Computer-Typ angeben!

Das ahsolute Angehot

Solange es noch User und Software
fir den 664 (11985), 464 (11986;
Nachfolger PLUS 2), 6128 (119877;
Nachfolger PLUS 3 mit eingebautem
Laufwerk) und Joyce (119877?) gibt,
wird es fiir Sie als User Software und
Hardware-Erweiterungen bei DENI-
SOFT geben.

CPC-Katatog (ca. 1700 Titel Hilfsprogram-
me, Anwendungen, kaufmannische Pro-
gramme, Originalspiele ab DM 4,85) oder
Joyce-Katalog {ca. 300 Titel) gegen DM
2,~in Briefmarken!

Viele Import-Programme mit deutschem
Begleittext. Programmbeschreibungsliste
auf Anfrage.

DENISOFT

Godefridus Denissen ' PF 106421
Bismarckstr. 113/115- 2800 Bremen 1

Jiirgen Merz
Elektronik

Lengericher Str. 21 - 4543 Lienen
= 05403/1219 oder 8328

51/4"-Zweitlaufwerk fiir CPC
anschluBfertig mit Gehduse,

Netzteil und Kabel

Voll 3'-kompatibel, keine Hard- und
Softwareanderungen notwandig,

2 x40 Tracks mit e 180 KByte
formatiert, manuelle Sgitenumschaltung
mit LED-Anzeige. Bei Systemwechsel
auch im PC verwendbar.

Fiir CPC 464/664/6128,

1 Jahr Garantie DM 394.50
1 MByte-3"-Laufwerk

fiir Joyce DM 495.—
Chinon-Einbaulaufwerk

fiir PC 1512

inkl. Befestigungssatz DM 275~

Weiteres Programm: PC-Karten und Zubehbr.
Kostenlose Liste anfordern!

500.— Deutsche Mark gibt
es jeden Monat fiir den
besten Tip oder Trick
rund um die Schneider-
Computer. Ob CPC 464,
664, 6128 oder Joyce-
Computer, jeder hat die
gleiche Chance. Schauen
Sie mal nach, ob nicht ir-
gendwo auf einer Disket-
te oder Cassette ein 500-
DM-Tip auf seine Entdek-
kung wartet. Wenn ja,
dann nichts wie her da-
mit.

Schneider-Magazin
Redaktion
Postfach 1640
7518 Bretten
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Junior dBase Il

Von Dr. Peter Albrecht
Verlag Markt & Technik
264 Seiten, 68.— DM
ISBN 3-89090-482-1

Der Klassiker unter den Daten-
banksystemen ist nun ebenfalls
als sogenannte Junior-Version
erhéltlich. Dahinter steht ein
Marketing-Konzept, das sich all-
mahlich bei allen Standardpro-
grammen durchsetzt: Um Funk-
tionen beschnittene oder éltere
Ausfiihrungen werden mit neu-
em Label versehen und verkauft.
Zielgruppe sind PC-Anwender,
denen erst die neuen, preiswer-
ten Gerdte den Weg zu diesen
Computern geebnet haben und
die nicht bereit sind, einenhohen
Preis fiir entsprechende Soft-
ware zu bezahlen.

"Junior dBase" unterscheidet
sich nur im Namen von "dBase
II" fiir den PC. Stand der Ent-
wicklung ist hier "dBase III
plus”, das sich durch einen er-
weiterten Befehlsumfang, Be-
dienerfiihrung und Netzwerkfa-
higkeit auszeichnet. Alle ent-
scheidenden Funktionen fiir die
Dateiverwaltung sind aber in
"dBase II" enthalten.

Vorliegendes Buch will in die
Arbeit mit "dBase II" einfiihren.
Anhand nachvollziehbarer Bei-
spiele wird zunéchst die Arbeit
mit einer, dann mit mehreren Da-
teien gleichzeitig erldutert. Pro-
grammierenmit "dBase" ist The-
ma des nidchsten Kapitels, das
ebenfalls durch Beispiele er-
gédnzt wird.

Markt8gechnik

B b et

Es folgt eine Beschreibung von
Zusatzprogrammen, die "dBa-
se” um Funktionen erweitern,
uber die es nicht oder nur unzu-
reichend verfiigt. Beispiele sind
QGrafik oder Statistik. Eine Erlau-
terung der Bezugsmdglichkeiten

weniger bekannter Programme
hétte dem Anwender hier sicher
gedient. Abgerundet wird das
Buch durch eine Ubersicht iiber
die Befehle und Funktionen von
"dBase II".

Einsteigern in die Dateiver-
waltung mit "dBase II" ist dieser
Band sicherlich eine Hilfe, die er-
sten Hiirden erfolgreich zu neh-
men. Die Einleitung sollte man
allerdings nicht iberspringen.
Dort wird nédmlich kurz erklart,
was mit einer relationalen Da-
tenbank gemeint ist. Wer das
verstanden hat, kennt schon das
Wesentliche von "dBase".

Robert Kaltenbrunn

Comal
fur Einsteiger

Von Rudolf Busch
Franzis-Verlag

115 Seiten, 38.- DM
ISBN 3-7723-8601-6

Dieses in der Reihe Franzis'
Computer-Praxis  erschienene
Buch besitzt ein ansprechendes
AuBeres und eine gediegene
Verarbeitung. Uber den Inhalt
gibt esim Grunde nicht viel zu sa-
gen.

Geschrieben wurde der Band
fiir den C 64 und nicht fiir Schnei-
der-Rechner. Da aber fiir die Co-
mal-Version 1.83 und das Schnei-
der-Comal-Modul noch keine Bii-
cher votliegen, greifen wir nach
jedem Strohhalm. Zum Gliick be-
schrankt sich die Commodore-
spezifische Beschreibung auf
den Printer-Plotter 1520. Das Ar-
beiten mit Disketten wird in nur
15 Zeilen abgehandelt.

Kommen wir nun zu dem Teil,
der sich mit dem Comal-Kern be-
schéaftigt. Die vier Schleifenan-
weisungen FOR/ENDFOR, RE-
PEAT/UNTIL, WHILE/END-
WHILE und LOOP/ENDLOOP
werden an Beispielen darge-
stellt. Die Auflistung der soge-
nannten Einzeiler bei WHILE
und REPEAT ist ungenau ausge-
fallen. Auch die IF-ELSE-ENDIF-
Kombinationund die CASE...OF-
Entscheidung sind in Beispiele
eingebettet, wobei allerdings
der IF-Einzeiler vollig fehlt. Ahn-
liche Ungenauigkeiten der Dar-
stellung finden sich lberall, so
auch bei der Beschreibung der
Parameteriibergabe bei Proze-
duren und Funktionen, obwohl
dies in Comal doch sehr wichtig
ist.

AnschlieBend folgen einige
kurze Satze zu den wortgewalti-

gen Listings. Ein Lehrbuch fiir
Einsteiger lebt von seiner Ein-
prdgsamkeit und treffenden Bei-
spielen. Die Themen der Beispie-
le sind zwar gut, der Program-
mierstil aber schlecht und hdufig
sehr umstéandlich.

Zusammenfassend laBt sich
festhalten, daB dieses Buch, des-
sen Seiten mit sparsamem Text,
groBen Bildern und riesigen Li-
stings randvoll gefiillt sind, sei-
nen Preis kaum rechtfertigt. Ich
halte es nicht fiir empfehlens-
wert.

Prof. W. Tosberg

Computermarkt-
Tausend Wege,
sich schlau

zu machen

Von Thomas Tai
Verlag Rororo

232 Seiten, 12.80 DM
ISBN 3-499-18137-1

Thomas Tai, Autor verschiede-
ner Computerbiicher und Lesern
des Schneider Magazins auch als
Verfasser diverser Artikel be-
kannt, widmet sich in seinem
neuesten Werk den Einsteigern,
die noch keinen oder erst seit
kurzer Zeit einen Computer be-
sitzen. Es stellt kein Lehrbuch zu
einer bestimmten Materie dar,
sondern einen Ratgeber fir Hil-
fesuchende. Die Computerszene
ist so vielschichtig geworden,
daB ein Neuling schnell den
Uberblick verliert bzw. gar nicht

erst bekommt.

. i
TAUSEND WEGE . g
ISICH SCHLAUN, e S o |
IZU MACHEN e
Evrrrre

Dieses Taschenbuch will den
Leser schnell und umfassend
liber das Angebot informieren. In
verschiedenen Kapiteln widmet
sich der Autor Zeitschriften, Bi-
chern, Mailboxen, Herstellern,



BUCHER 11

Héndlern, Messen, Gebraucht-
geraten und Computerclubs.
Hier werden zahlreiche Titel und
Anschriften genannt, Tips gege-
ben und vieles mehr. Grundlage
flir diese Informationen bildete
eine Fragebogenaktion des Au-
tors.

Wer sich als Einsteiger in kom-
pakter Form mit der gesamten
Szene auseinandersetzen will,
ist mit diesem Buch gut bedient.

Stephan Konig

WordStar 1512

Von Rudi Kost

Verlag Markt & Technik
360 Seiten, 49.— DM
ISBN 3-89090-443-2

Easy-Praktikum

Von Rudi Kost

Verlag Markt & Technik
304 Seiten, 49.—- DM
ISBN 3-89090-374-6

WordStar fiir PCs
und Kompatible

Von Giinter Jiirgensmeier
Verlag Markt & Technik
500 Seiten, 59.— DM

ISBN 3-89090-224-3

Der Erfolg eines Programms
148t sich immer auch an der Lite-
ratur ablesen, die dazu veroffent-
licht wird. Auch unter diesem
Gesichtspunkt liegt "WordStar"
mit an der Spitze. Das meistver-
wendete Textverarbeitungssy-
stem ist es ohnehin.

Natrlich ist auch die Firma
MicroPro, von der "WordStar”
stammt, gezwungen, mit der

Murkd &k

1 L i

Zeit zu gehen. So liegen inzwi-
schen neben der vélligen Neu-
entwicklung , "WordStar 2000"
zahlreiche Versionen des soge-
nannten kleinen "WordStar" vor.
Dieser Trend macht es den PC-
Benutzern schwer, den Uber-
blick zu wahren und vor allem
den Unterschied zwischen den
einzelnen Ausfiihrungen zu er-
kennen.

Diese lassen sich einteilen bis
Release 3.3 (dazu zdhlt auch " Ju-
nior WordStar”). Die Versionen
unterscheiden sich von spateren
vor allem dadurch, daB3 sie den
IBM-spezifischen Zeichensatz
nicht unterstiitzen. Mit der Ver-
sion 3.4 kam dann die IBM-Fas-
sung auf den Markt. Sie ist bis
heute das Programm flir Kompa-
tible.

1986 wurde eine Weiterent-
wicklung herausgebracht, die
den "WordStar"-typischen
schwierigen Umgang mit den
CTRL-Befehlen erleichterte. Das
wurde auch gleich im Namen
sichtbar: "Easy” hieB das Pro-
gramm, das meniigesteuert war
und bereits Ende 1986 wieder
vom Markt verschwand. Jetzt
besitzt Schneider die Lizenz da-
fiir und vertreibt es leicht modifi-
ziert unter der Bezeichnung
"WordStar 1512" fiir den Schnei-
der PC.

Kommen wir nun endlich zu
den Biichern. Bei dem zu "Word-
Star 1512" handelt es sich ledig-
lich um eine iiberarbeitete und
etwas erweiterte Fassung des
Bandes liber "Easy". Angesichts
der Ahnlichkeit der Programme
ist dies natiirlich ein legitimes
Vorgehen. Beide Blicher wollen
ausdriicklich fiirjeden etwas bie-
ten, vom Lesen bis zum Nach-
schlagen. Am meisten bringen
sie aber dem Einsteiger, da vom
Einschalten des Computers an
jeder Schritt erldutert wird.

Auch wer sich vor einer Kauf-
entscheidung schon einmal mit
"WordStar 1512" auseinander-
setzen will, ist mit dem ersten
Band gut bedient. Anhand vieler
Hardcopies 148t sich die Arbeits-
weise des Programms gut nach-
vollziehen. Dessen komfortable
AdreBverwaltung wird ebenfalls
ausfiihrlich behandelt. Der zwei-
te Teil bringt eine komplette
Ubersicht tiber die "WordStar
1512"-Befehle. Er zeigt zu jedem
den genauen Weg durch Meniis
und Untermeniis und hebt die
Besonderheiten hervor.

Das dritte Buch behandelt
"WordStar” 3.1. Obwohl es fiir
die Versionen bis 3.3 angeprie-
sen wird, geht der Autor leider
mit keinem Wort darauf ein, ob
und wo Unterschiede zuanderen
Fassungen bestehen.

Fiir die Version 3.1 ist der Band
aber ohne jede Einschrankung
zu empfehlen. Auf seinen 500
Seiten wird er allen Anforderun-
gen gerecht. Er fiihrt den Leser
fundiert und ausfiihrlich in die
Bedienung der Textverarbei-
tung ein. Ebenso enthélt er eine
Beschreibung von MailMerge so-
wie der Option fiir Serienbriefe
und Etiketten. Auch die Verbin-
dung zu Standard-Software wie
"dBase II/III", "Lotus 1-2-3" und
"Multiplan" wird hergestellt.

Den interessantesten Teil bil-
det aber das Kapitel X. Es zeigt
ausfiihrlich, wie sich "WordStar”
an die eigenen Bediirfnisse an-
passen 148t (bekanntlich eine Ei-
genschaft, die das Programm
vielen neueren immer noch vor-
aus hat). Vom Installationspro-
gramm WINSTALL tber die Zei-
chensatzanpassung WSDRUCK
bis zum Patchen, also der Ab-
wandlung gewisser Adressen,
werden die Eingriffsmoglichkei-
ten erldutert. Der Fortgeschritte-
ne erhdlt so die Moglichkeit,
"WordStar” nach seinen Wiin-
schen zu verandern.

Robert Kaltenbrunn

Unseren
Buchversand
finden Sie
auf Seite

77

lhr Partner fiir den Schneider PC

Splele ~ Titel Cass./Disk.
3-D Thai Boxing 29,00/49,00
5 Slar Games 35,00/59,90
5Star Games 2 35,00/59,80
4 Great Games 14,08/—,—
500 cc Grand Prix ——/49,80
Academy 35,00/—,—
ACE 38,00/50,00
Army Moves 29,90/40,00
Auf Wiedersehen Monty 29,00/49,00
Ballblazer —,~—/59,00
Big Troubleiin Little China 35,00/58,80
BrucelLee 39,00/—,—
Colossus Chess 4.0 39,00/59,90
Cyrus|lChess 49,00/50,00
Dogfight 2187 —,—/59,00
Donkey Kong 29,90/49,00
Dragon's Lair 38,00/59,80
Eagle's Nest 20,00/59,00
Elevator Action 38,00/49,80
Express Raider 35,00/59,00
FA Cup Football 35,00/—,—
Feud 9,90/—,—
Galvan 38,00/49,00
Glass 39,00/—,—
Glider Raider 20,90/49,80
Golf 39,00/49,90
Guzzler 9,00/—,—
Gyroscope 39,00/—,—
Hacker Il 38,00/59,00
Head over Heels 29,80/49,90
Heartland 35,00/59,00
HiRise 37,00/~——
Highlander 29,00/ a0
Hit Pack 29,90/49,90
{kari Warrior 29,00/49,90
Infiltrator 35,00/50,90
International Karate 21,90/—,—
Jaitbreak 29,80/59,90
Kentilla 9,80/—,—
Knight Games 39,00/53,00
Knight Raider 35,00/—,—
Konami’s Coin Up Hits 20,00/59,00
Krackout 35,00/49,90
Kung FuMaster 39,00/690,80
Leaderboard Golf 35,00/40,00
Lightforce 20,00/49,90
Marble Madness Const. de Luxe 59,00/—,—
Mercenary Compendium —,—/09,90
MiamiVice 20,00/—,—
Mission Elevator 39,80/—,—
Nemesis 29,00/89,90
Rana Rama 29,90/49,00
Red Scorpion 29,80/—,—
Saboteur2 29,90/39,80
Saracen 20,00/30,00
Sentinel 35,00/59,80
Six Pack 35,00/49,90
Spy vs Spy 38,00/50,00
Terror of the Deep 38,00/59,00
The Deeper Dungeon 17,98/25,00
Top Gun 29,00/49,00
The LastV8 14,95/—,—
They soldaMillion 1 39,00/59,00
They sold aMillion 2 30,080/59,80
They soldaMillion3 35,00/49,90
Tomahawk 39,00/59,80
Tormado Low Level 34,90/—,—
Triple Pack 39,90/589,00
Way of the Tiger 39,00/——
Wintergames 39,00/50,00
Wortd Cup Camnival 39,00/50,80
World Series Baseball 43,90/—,—
YiearKungFu2 20,80/—,—
Zorgos ——/58,90
Zormro 46,80/—,—
Super-Pakete,

zu super Preisen!

3 Spiele (Cassetten) unserer Wahl nur 38,00
3 Spiele {Disketten) unserer Wah! nur 90,00
Inder A hi befinden sich nur piele.
Anwender-Programme
Titel Disk.
WordStar 6128, Joyce, 464 196,00
Multipan 6128, Joyce, 464 198,00
dBase 16128, Joyce, 464 198,00
AH-Bliro 6128, 664, 464 79,00
RH-Dat 6128, 664, 464 89,00
i mit Beitrag
undKontofiihrung 6128, 664,464 99,00
Turbo-Adress 6128, 664, 464 149,00
Tasword 8128 99,00
Hardware
CPC 6128 mit Griin-Monitor 750,00
CPC 6128 mit Color-Monitor 1280,00
CPC-464-Keyboard 270,00
Grun-Monitor GT 65 fir CPC 464 170,00
Farb-Monitor GT 844 fiir CPC 464 870,00
MP2-Netzteil und HF-Modutator,
flirCPC 6128 und CPC 464 89,00
Floppy fiir CPC 464 DDI-1 470,00
2. Floppy fur CPC 6128 FD-1 470,00
Joystick Turbo S fiir alle Schneider 25,00
Monitor-Verlangerung CPC 6128 40,00
Monitor-Verlingerung CPC 464 38,00
Joyce-Schreibsystem 1550,00
Joyce-Plus-Schreibsystem 2190,00
Drucker
DMP 2000 inkI. Druckerkabel 850,00
Seikosha SP-1000 CPCinkl. Kabel 680,00
DMP 4000 inkl. Druckerkabel 900,00
Seikosha SL-80Alinki. Kabel 1000,00
Disketten
Panasonic CF-2,3", in Plexihille
10er Pack 79,00

L. und Zankingswaso; Oor Versn el pr achrafime

odler Yo~
o Paket §.—DM,

51 UPS, Dee Ware bladt bs ur volstandgen Bezahkung unser Egentum,
Angabote fredistend

solange der Vorrat rexct.
Hiind| fragen erwil

Gimt

3500 Kassel - Postfach 102522
Telefon 0561/8228 46
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Der neue Standard

Hinter dem Namen SD 24 verbirgt sich
ein Schneider-Drucker der neuen Generation:
24 Nadeln bringen ein optimales Schriftbild.

m Schneider Magazin 5/87 haben wir

als ersten 24-Nadel-Drucker den P6
der Firma NEC vorgestellt. Kaum hatte
sich dieser vom harten Testeinsatz er-
holt, stand schon ein Konkurrenzpro-
dukt auf dem Tisch, ndmlich ein Drucker
mit der Bezeichnung SD 24. SD steht hier
fir die Firma Schneider Data, die das Ge-
rat allerdings nicht herstellt, sondern
nur vertreibt. Konstruiert und gebaut
wird es von der Firma Seikosha, die es
unter dem Namen SL 80 AI verkauft.

tet er ein hervorragendes Preis/Lei-
stungs-Verhaltnis.

Rein optisch unterscheiden sich die
beiden Drucker nur wenig. Der SD 24 ist
etwas kleiner und wirkt dadurch grazi-
ler als der P6. Ausgestattet ist er mit ei-
nem unidirektionalen Papiertraktor und
einem halbautomatischen Einzelblatt-
einzug. Halbautomatisch bedeutet, daB
man das Papier blattweise per Hand an-
legen muB; der Einzug erfolgt dann au-

By e e nmie b 0d

Mit 24 Nadeln liegt der Schneider-Drucker SD 24 im Trend zu Letter Quality und besserer Grafik

Auf die Unterschiede zwischen 9- und
24-Nadel-Technologie méchte ich hier
nicht naher eingehen, da sie bereits
beim P6-Test erlautert wurden. Wieder-
holt sei nur noch einmal, dafB die 24-Na-
del-Drucker in Zukunft sicher die her-
kémmlichen Gerate ablosen werden.

Als Vergleichsmafstab bei der Beur-
teilung des SD 24 ziehe ich den P6 heran,
denn erstens bin ich mit diesem mittler-
weile bestens vertraut, zweitens ver-
kauft er sich sehr gut, und drittens bie-

tomatisch. Das klappt beim SD 24 ein-
wandfrei. Ein als Zusatz angebotener
vollautomatischer Einzelblatteinzug ko-
stet 399.— DM. Der Traktor fiir Endlospa-
pierl4Bt sich ohne Aufwand abnehmen.

An der Vorderseite des Druckers be-
findet sich die iibliche Bedienungsleiste
mit den Tasten fiir On/Off Line, Line
Feed, Form Feed, einer H-Mode-Taste
und einigen Kontrollampen. H-Mode
steht fiir Hochgeschwindigkeit. Beim
Einschalten des Druckers befindet man

sich im Letter-Quality- oder Korrespon-
denzmodus, was schéne Schrift bei ge-
ringem Tempo bedeutet.

Uber den H-Mode kann man auf Draft
bzw. Entwurfsqualitdt umschalten. Die-
se Taste erméglicht es auch, den linken
und rechten Rand softwareunabhingig
zu setzen — eine hervorragende Rege-
lung, die ich beim P6 vermisse. Was
fehlt, ist der beim P6 vorhandene Font-
Select-Schalter zum Einschalten ver-
schiedener Schriftarten und -gré8en.

Der Druckkopf des SD 24 mit seinen 24
Nadeln entspricht von den MaBen her
dem herkommlichen eines 9-Nadel-Ge-
rats. Er ist damit wesentlich kleiner als
der des P6, was im wesentlichen aufden
kleineren Kiihlkérper zurickzufiihren
ist. Dader P6 um einiges schneller
druckt, war hier wohl mehr Kihlung er-
forderlich. Ein weiterer Unterschied
liegt im Fehlen eines Gebl4ses, mit dem
der NEC-Drucker ja ausgestattet ist.
Trotzdem hat der SD 24 den Dauertest
ohne Probleme iliberstanden.

Auf der Riickseite befindet sich neben
dem Centronics-Stecker auch eine Lei-
ste, hinter der sich die bekannten DIP-
Schalter verbergen. Sie sind damit gut
erreichbar. Neben weniger wichtigen
Optionen wie Papierldnge und nationa-
ler Zeichensatz, die man nur selten be-
notigt, 1aBt sich auch zwischen IBM-und
Epson-Modus umschalten. Aus diesem
Grund kann der SD 24 (wie auch der
NEC P6) mit allen Rechnern der Schnei-
der-Familie, vom CPC 464 bis zum PC
1512, betrieben werden (nattirlich auch
mit allen Nicht-Schneider-Computern),
sofern sie mit einem Centronics-Parallel-
Interface ausgestattet sind.

Angesprochen wird der SD 24, dem
heute liblichen Standard entsprechend,
mit ESCAPE-Sequenzen (z.B.
CHR$(27); "!"; CHR$(n);). Die Schrif-
ten Pica und Elite lassen sich in ver-
schiedenen GroBen, kursiv und auch un-
terstrichen zu Papier bringen. Der SD 24
erreicht dabei im LQ-Modus ca. 54 Zei-
chen pro Sekunde, im Draft-Modus etwa
135. Damit ist er deutlich langsamer als
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DRUCKPROBE

Breitschrift

gedruckt , auf
(6,5 Zoll)

* fett

* unterstrichen
* kursiwv

*x Fver 1)

* Subec»=»1p+ und
Pica

justiert (6.5 Zoll)

] fett
¥ unterstrichen
L] kurs1v "

SchneiderData

Dieser Abschnitt wurde in
39 Buchstaben

Supers o lp b

Dieser Abschnitt wurde in Picaschrift gedruckt,

b fett

% unterstrichen

s hursiv

* [T

* subsewsips und %upcer=cript
Elite

Dieser Abschnitt wurde in Eliteschrift gedrucht,
(6,5 Zoll)

¥ fett

% unterstrichen

* kursiv

* hell

L Subecrips Und Supsracript
Schmalschrift

Dieser Abschnilt wurde 1n Schmalschrift gedruckt, auf 117 Buchstaben justiert (6.5 Inll)

SD24

Breitschrift
Justiert

auf 65 Buchstaben

auf 78 Buchstaben justiert

der NEC-Drucker, der im Draft-Modus
auf 212 Zeichen kommt. Dabei kann man
die Normalschrift wirklich nur fiir Ent-
wiirfe verwenden, da sie sehr schwach
ist. Die Briefqualitat dagegen 148t sich
durchaus mit einem Typenraddrucker
vergleichen.

Natiirlich ist der SD 24 voll grafikfahig.
Die Auflésung reicht von 480 bis zu 1920
Punkten pro Zeile, was fiir die meisten
Anwendungen geniigen diirfte. Die Ge-
rauschentwicklung des SD 24 ist von der
Druckqualitdt und der Geschwindigkeit
abhangig, halt sich aber immer im Rah-
men des Ublichen. Als stérend empfand
ich dagegen ein hochfrequentes Sirren

im Ruhezustand, das aber vielleicht nur
bei unserem Testgerat auftritt, also auf
einen individuellen Fehler zuriickzufiih-
ren sein konnte.

Zum Preis von 1298.— DM erhalt der
K&ufer ein gutes Stiick Druckertechnolo-
gie mit sehr glnstigen Leistungsmerk-
malen. Was der SD 24 bringt, libersteigt
fast die Anforderungen, die reine Heim-
anwender stellen. Trotzdem bietet der
NEC P6, der preislich in der gleichen Ka-
tegorie liegt, noch etwas mehr als sein
Seikosha-Konkurrent, sowohl in der Ge-
schwindigkeit als auch im Bedienungs-
komfort. Wer jedoch mit jedem Zentime-

Comac-Kasse

Comac-Kasse ist nutzbar

- als Geschéftsjoumal (vom Finanzamt anerkannt)

- als Haushaltsbuch

— als Einnahmen-UberschuB-Rechnung
(praxisbewahrt)

@ Fesllegung beliebig vieler Konten
(beschrankt nur durch die Diskettenkapazitat)

® Nachtragliche Anderungen von Emzelbuchungen

@ Ausgabe von Einzelkonten oder einer Gesamt-
Ubersicht wahlweise auf Bildschirm oder Drucker

@ AbschluB eines Monats, eines Quartals oder eines
Jahres mit Ausweis der Mehrwertsteuer (bis zu acht
verschiedene MwSt-Satze), der Vorsteuer und der
Zahllast fir die Umsatzsteuervoranmeldung

® umfangreiches Handbuch mit Ubungsteil

Schneider Joyce PCW

8256/8512, 3'-Diskette .128.—

Schneider CPC — Disketten
Army Moves ... .. DM 39.90
Auf Wiedersehen Monty = DM 39.90
Cosmic Shock . : DM 39.90
Elite s DM 55.50
Head over Heals ... DM 39.90
Hydrofool DM 39.90
Nemesis . . . DM 39.-
Pulsator 7 DM 39.90
Star Games One DM 39.90
Spy vs Spy Il . DM 39.90
Schnelder Joyce ~ Disketten
Blagger/Gardian ....... . DM 40.50
News Desk International . .. . DM 118.50
Strike Force Harrier : DM 55.50
Schneider Pc

F15-Strika Eagle . i DM 52.90
Mind Faraver DM 8350
Pinball...... . ... DM 120~
Silent Service . ... . . DM 64,.-
Tass Times

DM 68.—

Biicher- und

Software-Versand
L. Kopfer, Altenrond 20, 7821 Bernau
Autorisierter 2S-Soft-Fachhédndler

Die Lieferung erfolgl gegen NN oder Vorauskasse zzgl. DM
5. fiir Porto undVerpackua% {Uberweisung auf Konto 47 100
bei Spk. St. Blasien, BLZ 680 522 30; kein Ladenverkaut!)

ter Platz haushalten muB, ist mit dem SD
24 besser bedient. Nachzutragen bleibt,
daB zum Lieferumfang ein sehr gutes
deutsches Handbuch, ein Farbband und
der Traktor gehoren.

System: CPC/Joyce/PC
Hersteller: Seikosha
Bezugsquelle: Schneider Data
Rolf Knorre

Die nachste
Ausgabe des
Schneider Magazins
erhalten Sie
ab dem

26.8.1987

an lhrem Kiosk.
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Der Drucker als
Eingabemedium

M|t dem Zusatz von Dart Electronic wird der

. Drucker zum Scanner.

Wer aufwendige Grafiken und Sha-
pes flir seine Spiele, aber auch An-
wendungsprogramme selbst entwerfen
will, erhélt mit dem Image Scanner von
Dart Electronics ein ausgezeichnetes
Hilfsmittel zum Abtasten von Original-
vorlagen. Der Drucker dient dabei véllig
uniiblich als Eingabemedium. Statt ei-
nes weiBBen Blattes Papier wird einfach
eine Zeitungsseite, ein Foto oder eine
gemusterte Tapete eingespannt. Der
Abtaster, der auf den Druckkopf aufge-
steckt ist, liefert eine Schwarz-WeiB-Ko-
pie dieser Vorlage in einer vorziiglichen
Auflésung.

Der Kontrast 148t sich wahrend des
Abtastvorgangs stufenlos regeln. Das
Ergebnis ist sofort ersichtlich, da die In-
formation vom Scan-Kopf direkt in das
Bildschirm-RAM eingelesen wird. Eine
genaue Einstellung ist also leicht még-
lich. Auch die Verarbeitungsgeschwin--
digkeit 18t sich durchaus sehen. Sie
liegt bei 10 Minuten pro vollem Bild-
schirm.

Der Scan-Kopf ist liber ein flexibles
und ca. ein Meter langes Kabel mit ei-
nem Interface verbunden. Dieses wird
einfach auf den Expansionsport des CPC
gesteckt. Der Bus ist durchgeschleift.
Bedauerlicherweise ist das Gehduse des
Scan-Kopfs nur zur Adaption am DMP
2000 bzw. am Riteman F+ vorgesehen.
Hier hidtte man die Konstruktion viel-
leicht etwas flexibler gestalten sollen.
Bei den genannten Druckern 148t sich
die Installation aber spielend leicht vor-
nehmen. Zudem wird sie im deutschen
Handbuch deutlich beschrieben und an-
hand zweier Schaubilder aufgezeigt.

Als Rechner sind alle drei CPCs geeig-
net. Das Handbuch stellt mit seinem
Umfang von 17 Seiten eigentlich mehr
ein Heft dar, enthélt aber alle Informa-
tionén, die zum Betrieb des Scanners
notwendig sind. 13 Seiten entfallen auf
die Bedienungsanleitung fiir die beige-
fligte Software.

Die Elektronik dieses Peripheriege-
rits zahlt allem Anschein nach zu den
besseren Ausfiihrungen. Die mitgelie-

steuern. Hier wére zunachst der Grafik-
editor zu nennen, der zum Einlesen der
Daten vom Scanner dient. Er ist bis auf
die Treiber-Software in Basic geschrie-
ben und daher leicht an andere Drucker
zu adaptieren. Dies gilt besonders fiir
die Steuerung des Printers. Mit etwas
Geschick 148t sich aber woht auch der
Scan-Kopf an den Drucker anpassen.

Die Bedienung des Programms erfolgt
iiber die Tastatur. EineVersion fiir
Maussteuerung ist auf der Diskette
ebenso vorhanden wie ein zweites Gra-
fikprogramm zum Aufbereiten des ein-
gelesenen Bildes.

Das erste Programm dient also vor al-
lem zum Abtasten der Vorlage. Dabei
kann man die GréBe des Originals be-
stimmen. DIN A5 quer entspricht einem
Bildschirm; bei DIN A4 hoch werden
zwei Bildschirmseiten angelegt. Der lin-
ke Rand laBt sich anhand der Skala des
Druckers einstellen. AuBerdem besteht
die Moglichkeit, das Abbild der Vorlage
beim Einlesen auch zwei-, drei- oder
sechfach vergréBern zu lassen. Dies ist
bei PaBfotos oder anderen Originalen
dieser Grole durchaus sinnvoll.

Das Programm umfaBt weiter eine
Funktion zum Speichern auf Diskette
oder Cassette sowie eine zum Laden.

Auf jeden Fall werden die Bilder ganz
normal abgelegt, so wie man es von Ba-
sic gewohnt ist. Programme wie ."OCP
Art Studio” kommen mit solchen Grafi-
ken gut zurecht.

Bei Wahl des DIN-A4-Formats werden
einfach.zwei Files gespeichert. Unab-
hingig von der festgelegten Art enthal-
ten dieletzten Bytes eines Files die Wer-
te fiir Modus und Farben. Wer mochte,
kann das Bild sofort nach dem Scannen
ohne Umbauaktionen wieder zum Druk-
ker schicken. Nur Papier muB vorher ein-
gezogen werden.

Dariiber hinaus ist es mdglich, Bild-
schirmausschnitte zu 16schen, zu kopie-
ren und gezoomt zu editieren. Das Bild
148t sich scrollen, im Kreis bewegen, bis
auf einen bestimmten Ausschnitt 16-
schen, spiegeln und mit der zweiten
Bildschirmseite XOR-verkniipfen. Be-
sonders gut gelungen ist die Texteinga-
be. Eingetippte Texte lassen sich pro-
blemlos umherschieben, bis die ge-
wiinschte Position gefundenist. Wer da-
mit noch nicht zufrieden ist, schaltet ein-
fach auf das zweite Bild um. Alles in al-
lem umfaBt dieser Programmteil also
schon weitaus mehr als notwendig.

Das zweite Programm ist weitaus
komfortabler al4 das erste, aber anderer-

ferte Software versetzt den Anwender gg wird der Drucker vom Ausgabe- zum Elngabegeriit. Mit dem Scanner kommt die Grafik

durchaus in die Lage, die Hardware zu

vom Papier in den Arbeitsspeicher
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seits nur noch zum Bearbeiten von Grafi-
ken gedacht. Es eignet sich hervorra-
gend zum Vorbereiten der Bilder fiir ein
schon vorhandenes Grafikprogramm.
Von Vorbereitung ist deshalb die Rede,
weil sich zwar keine Bildschirmaus-
schnitte abspeichern lassen, aber ande-
rerseits einige interessante Sonderfunk-
tionen vorhanden sind.

Ansonsten umfaflt es aber alle {ibli-
chen Funktionen eines Zeichenpro-
gramms wie FILL, LINE, CIRCLE usw.
Auch dieses Programm ist groftenteils
in Basic geschrieben und gewéahrt somit
Einblicke.

Zum Preis von 249.— DM erhalt man
ein Produkt, das es dem Anwender ohne
groBle Miihe erlaubt, kontrastreiche Ab-
bildungen seiner Umwelt in den Compu-
ter zu bekommen. Die mitgelieferte Soft-
ware bietet ausreichend Mdglichkeiten,
diese Grafiken flir eigene Werke aufzu-
bereiten. Vor allem Spieleprogrammie-
rer konnen ihren Produkten damit ganz
neue Effekte verleihen. Aber auch Titel-
grafiken oder gar Arbeitsbildschirme
lassen sich so durch Abtasten eines Ak-
tenordners oder eines Formulars schnell
konstruieren.

Nicht nur die Hardware,
auch die nétigen
Programme werden
mit dem "Dart
Scanner” gelie-

fert

schaffung eines Grafikprogramms wie
"Extended OCP Art Studio” weniger als
500 DM. Wer also ernsthaft die Anschaf-
fung eines solchen Scanners erwégt,
sollte sich durch die leichte Inkompatibi-
litat zu anderen Druckern als DMP 2000

Kenntnisse in Basic und Druckersteuer-
codes sind allerdings Voraussetzung.
System: CPC 464/664/6128

Hersteller: Dart Electronic
Bezugsquelle:

Im Vergleich zu einem Video-Digitizer
betragen hier die Kosten, selbst bei An-

Neue Public-Domain-Software
fir CPC, Joyce und C 128!

Unser Software-Angebot wichst unaufhérlich: Ab sofort gibt es vier neue deutsch-
sprachige Disketten aus dar Public-Domain bei uns!

Bel uns bekommen Sie diese Programme mit deutschen Systeémmeldunigen und ei-

nam gedruckten Handbuch in deutscher Sprache — garantiert laufféhlg auf Ihrem

Schnelder CPC, Joyce und Commodore 128:

Diskette 1: JRT-Pascal — vollstindiges Pascal mit 64-K-Strings, Overlays ...

Diskette 2: ZB0-Assembler, Editor, Linker, Debugger, intelligenter Disassembler

Diskette 3: Kiinstliche Intelligenz — Interpreter fiir XLISP und E-PROLOG *

Diskette 4: C-Compiler Small-C — Fligkommazahlen, umfangreiche Bibliothe-

ken, erzeugt puren Maschinancods *

Forth-83 — komplette Implementation von Forth mit Assembler, De-

compiler, Screen-Editar, Kommentar-Screens ...

CP/M-Litilities wie Dateikompressor, Diskmonitor, UNERA, Mehr-

spaltendruck, Super-Directory ...

Alle Programme aus dem GroBen CPC-Arbeitsbuch von M. Kotulla

und L. Miedel (Franzis-Verlag, nur CPC)

Diskette 8: Das Suge r-Adventure Colossal Cave — Suchen Sie Schitze in der

Hohie! (Pragramm englisch, deutsche Beschreibung)*

Und hier die brandneuen Disketten: =

Diskette 8: CPC-Disk Utilitles — Diskattanmonitor, Koplarprogramm fiir geschitzte
Software, selektiver Dateiléscher (nur Schneider-CPC/AMSDOS)

Diskette 10: BizBasic — Profi-Erwelterung fur Basic mit relativer Dateiverwal-

tung, Sortieren In Maschinansprache, ACCEPT ... (nur CPC)

Diskette 11: Basic-Compller E-Basic — kompatibel zum CBasic-Compiler. R(esl-
ger Befehlsumfang, auch FlieBkommazahlan!

Diskette 12: Turbo-Pascal-Programme wie INLINE-Generator, Diskparameter,
Graflk (Grafikganarator, GSX und CPC-ROM-Routinen)

* aul dem CPC 464/664 nur mit Speichersrwelterung (64 K gentigen)

Disketien 1-4 und 11 mit WordStar-kompatiblem Editor

Gommodore 126: Disk 12 ohneGraﬂk Disketten in von 1570/157 1 lesbarem Format. Kein 1541-Format oder

CP/M-2.2-Cartridge tiir C:

Weltarhin gilt unser Supe rais: nur ao DM pro | Disketts| Elltle geben Sie Ihr Disket-

tenformat (3", vortex, 1670/1571) an, & oder Voraus} Keine Ver-

sand- oder Verpackungsgabuhren' Ausland: nur Vorauskasse

Martin Kotulla

GrabbestraBe 9, 8500 Nirnberg 90, Tel. 0911 /3033 33

Weitere Bezugsquellen fiir CPC, Joyce und Commodore 125
TESCO GmbH, Rid Stra held, Teiw funﬂBBBG!1237
Computer Solutions, Belgradatraie 8, amn Mum:nnn 40, Talafon 089/ 3GBE0 4
Camputer Hi Harti-Software Siman, Espanstrafie 79, 4600 Dortmund 1, Teleton 02 31/511370
Weltere Bezugsqueller fiir CPC und Joyce:
Techn, Biro Hochhalzer, E-Prunner-Str, 1, 6082 Mark! Indarsdodd, Telatan 081 36/1625 (auch 3,5"/vortex)
Mnke Gamml.er -Elakiranik, Potadamar Rl-ng 10, 7150 Backnang, Telafon 07191/1528-2
11, B500 M 80 Telgfon 0911 (289028

Anfragen von Hllndlom, OEMSs und VARs llnd atets willkommenl!

Diskette 5:
Diskette 6:

Diskette 7:

Imperial Software Gerdes KG

und Riteman F+ nicht stdren lassen. H. H. Fischer

universetler EPROM—Programmer 4003
fur Schneider CPC 464 / 664 / 6128

® Programmiert slle gangigen EPROM- und EEPROM-Typen
{ 2.8.: 2716, 27C16, 2732, 2732A, 27C32, 2758, 2764,
27644, 27CS4 27120 27128A 27(2128 27256 27C256
2508, 2532, 2564, X2804A, X2816A, X2864A. )m Voli
menigesbousrte Software suf Kassetle oder Diskeile

® 32 KByle frei fir EPROM-Dalen ( Brennen des 27256
ohne Nachladen ) @ Kein Umschalten Stecken oder Loten
nolig ® Programmierspennung wird im Gerdl erzeugh W Ver-
bindung zum CPC dbar Flechbandkabel und Inberface-Karke mil
durchgefiihrtem Expansionsport B Rote und grine Leuchidiods zur
Batriabs=Art-Anzeige ® Komplekb mil 28 poligem Texlool-Sockel @

B Fertiggerat fir CPC 464/664 ON 289,50 ® Bausalz fur CPC 464/664 DM 239,- ®
B Forliggerat fir CPC 6128 DM 319 50 B Bausalz far CPC 6128 DM 269 - "
B Aufpreis fir Softwers auf 3° Diskells : DM 15,- / suf 5.25" Diskelle : DM 5,— [ ]

EPROM—Karte 2-6¢ keyte fiir alle CPC

B Wahlweine besbickbar mil 2-64 KByls EPROM-Kapazi-
bal B Arbeibel mil den EPROM-Typen 2716,-32,-64,-128
B Durchgefihrier Erweiberungsbus [ Floppy kompalibal )
® Aubosberl von BASIC- und/odsr Assembler-Program-
men B Kompletl mil umfengreicher und komforiabler
Software suf Kassetle oder Diskelle ® GlaichermaBan
fur Profis und Einsteiger gesignei W

B Fartiggoril Fir 464/664 DM 229,50 ® Ferbiggeral fir
6128 DM 249,50 ® Bausakz mil Anloibung fir 464 /664
DM 199,50 ® Beusabz mib Anleitung fir 6128 DM 219,50
B Aufpreis fir Sofiware auf 3 Diskebls : DM 15,- | sul 525" Disketle : DM 5,- l
® Fartiggeril ohne Software fir CPC 464/6§4 - DM 99,- / fir CPC 6128 : DM 119,-

preisgiinstige Matrix-Drucker

SPEEDY 100-80 100 Zeichen pro Sekunde B FXB0 kompatibel ® Near Lelier Quality ®
® Bis zu 142 2sichen pro Zsile B Frikiionswalze und Traklorentrieb ® nur DM 739,-

SPEEDY 130-80 130 Zeichen pro Sekunde B Bis zu 132 Zeichen pro Zeile ® 959 Malrix
@ 1BM kompatibel ® Idesl fir PC 1512 B deutsches und englisches H-ndhuch @ nur DM 839,-

Citizen LSP-120D 120 Zaichen pro Sskunde ® IBM und EPSON kompatibel B 99 Malrix
B 4K Puffer serisnmiaBig ® Schriften : Pics, Elibe, invers, proportional, kursiv, komprimisri,
doppell breit, doppall hoch ... @ Neasr Labbar Ounllly ® 2'Jahre Garanlie B nur DM 525, -

Druckerkabel oDoOBBERTIN

T
— S
o

fiir CPC 464/664 DM 35,- INDUSTRIE-ELEKTRONIK
fiir CPC 6128 DM 39, -
far PC 1512 DM 39,- BrahmsstraBe 9, 6835 Brihl, Tel: {06202) 71417
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- Comal-Modul und
Maschinensprache

Wie beides zusammengeht, zeigen wir in unserem Bericht.

Sicher hat sich schon mancher Besit-
zer des Comal-Moduls oder der Ver-
sion 1.83 iiber das Kommando NEW n
gewundert und gefragt, was sich damit
anfangen laBt. DaB dies es ermdglicht,
Platz fir ein langeres, echtes Maschi-
nenprogramm zu schaffen, steht im
Handbuch. Aber was soll’'s? Die Ausfiih-
rung 1.83 besitzt keinen Ladebefehl fiir
getrennt geschriebene MCs, und die
Anweisung LOADCODE () des Moduls
funktioniert (scheinbar) nicht!

Doch alles zu seiner Zeit. Heute wol-
len wir uns zunéchst nur mit den LOAD-
und SAVE-Befehlen des Moduls be-
schéaftigen. AuBerdem sollen Sie etwas
{iber die planmaBigen File-Extensionen,
die Versionsnummern und den reser-
vierten Speicherplatz erfahren sowie ei-
nen Blick auf das Innenleben der Disket-
te werfen. Dann wird sich zeigen, ob wir
etwas damit anfangen kdnnen.

Extensionen

Beginnen wir mit dem einfachsten
Teil, den Extensionen. Darunter ver-
steht man den Datei-Typ, also die Mar-
kierung, die den zuldssigen acht Zei-
chen des Namens folgt. Es handelt sich
dabei um einen Punkt und drei Zeichen,
wobei der Punkt schon zur Extension
zahlt.

Folgende Typbezeichnungen setzt
Comal ein, wenn Sie nichts angeben:

nach SAVE SAV
nach LIST LST

nach DISPLAY LST

nach SAVETXT TXT
nach SAVECODE .COD
nach SAVEGRAPHICS .GRA
beisequentiellen Dateien .DTA
beiRandom-Dateien .RND

Das gilt sowohl fiir das Speichern als
auch fiir das Laden. Ihre eigenen Anga-
ben haben jedoch Vorrang. Geben Sie
nur einen Punkt an, wird die Extension
mit Leerzeichen aufgefiillt.

Versionsnummerm

Jeder Rechnertyp hat seine nur ihm ei-
gene Speicheraufteilung und eventuell
auch andere Einsprungadressen oder

Systemprogramme. Im Interesse eines
zigigen Ladevorgangs und schneller
Programmldufe legt Comal alle diese
Dinge mit auf der Diskette ab. Die Spei-
cherung des Programms selbst erfolgt in
einem bereits iibersetzten Code, an des-
sen Ende noch die komplette Namensli-
ste mit allen Adressen angefiigt wird. Es
enthélt keine Namen mehr.

Die Versionsnummer schiitzt vor Fehl-
starts, wenn Sie beispielsweise parallel
mit dem Modul und der Version 1.83 ar-
beiten. Trotzdem lassen sich Program-
me leicht tbertragen. Sie miissen nur
einmal mit LIST "programmname” oder
DISPLAY 'programmname" gespei-
chert worden sein. Dabei kommen sie
als reine ASCII-Dateien auf Diskette, in
der Form, wie sie beim Listen auf dem
Bildschirm erscheinen {bei DISPLAY oh-
ne Zeilennummer).

Jetzt kdnnen Sie das Programm auf ei-
nem anderen Rechner oder mit einem
anderen Comal-System mit ENTER wie-
der laden. Unbekannte Befehle werden
gemeldet und mit einem ! gekennzeich-
net. Sie sind dann noch zu bearbeiten.
(Das funktioniert sogar mit Commodore-
Programmen und Schnittstelle.)

Disketten-Header

Betrachten wir nun das Innenleben
der Diskette. Dazu ist ein guter Disket-
tenmonitor erforderlich, z.B. EDOS (Un-
terrichtsmedien Hoppius, Bannstr. 27,
6330 Wetzlar). Haben Sie in der Directo-
ry den Anfangsblock der gewlinschten
Datei gefunden, sollten Sie ihn laden
und anschauen. Ein normal von Basic
aus gespeichertes Programm, auch Ma-
schinencode, besitzt einen sogenannten
Header oder Vorspann, der exakt 128
Byte umfafit. Uber sieht Inhalt kénnen
Sie sich anhand guter Literatur informie-
ren (z.B. M. W. Thoma: CPC-Praxis, Bd.
2, Hiithig-Verlag).

Im Gegensatz dazu hat ein Comal-Pro-
gramm nur einen Miniheader, der ganz
anders aufgebaut ist. Bei einem mit SA-
VE abgespeicherten (Modul an CPC
464) sieht er z.B. so aus:

0A 00 00 D2 01 (Ab hier folgt schon das
Programm.)

Die erste Hex-Zahl ist die Versions-
nummer. Nach den beiden 00-Bytes
folgt die Adresse der Namensliste (Off-
set 5). Sie ist durch zwei Bytes mit dem
Inhalt &FF vom Programm getrennt.

Comal im Modul und Maschinensprache sind durchaus vereinbar




Schneider Magazin 8/87

BERICHT 19

Wurde jedoch Maschinencode mit SA-
VECODE aus Comal heraus abgespei-
chert (nur das 148t sich mit LOADCODE
wieder laden!), steht dort etwa folgen-
des:

FD 6A 01 (Programm. . .)

Die Versionsnummer &FD gibt an, daB
es sich um Comal-Modul-MC mit einer
Lange von &016A (362 Byte) handelt.

Es ist aber nur die Lange angegeben,
keine Ladeadresse! Das Laden an den
richtigen Platz und die Bereitstellung
von Freiraum muf} im Hauptprogramm
erfolgen. Genau hier haben unsere
Uberlegungen anzusetzen, wenn wir
ein echtes Maschinenprogramm unter
Comal betreiben wollen, sei es aus Zeit-
griinden oder weil es vielleicht fiir den
CODE-Befehl zu lang ist.

Der Befehl NEW l6scht alles im Spei-
cher, verandert aber nicht seine Gren-
zen. Dazu ist hinter NEW noch mit einer
Zahl anzugeben, wieviel Speicherplatz
fiir einen Maschinenspracheteil frei blei-
ben soll.

In der Praxis bedeutet das, daf3 schon
vor Erstellung des Comal-Hauptteils der
MC fertig vorliegen mufl. Es ist auch
méglich, seine Lénge abzuschétzen.
Nun schreiben Sie ein Hilfsprogramm,
das all Thre kleinen Bytes in DATA-Zei-
len enthélt, um sie von dort aus in den
Freiraum poken zu kénnen. Dann erst
kann Ihnen der Befehl SAVECODE den
Rest der Arbeit abnehmen.

Vor der Erstellung des Hauptpro-
gramms miissen Sie also unbedingt
Speicherplatz reservieren, beispielswei-
se mit NEW 714, wenn Ihr MC-Teil 714
Byte langist. Das ist nur einmal erforder-
lich. Mit NEW n schafft man Raum, gibt
eine Zeile ein und sichert mit SAVE. In
Zukunft halt Comal diesen Platz bei je-
dem Laden des Programms frei. Haben
Sie zuviel Platz reserviert, laBt er sich mit
NEW 0 wieder freigeben. Es gilt immer
die letzte Information.

Einfacher, weil umsténdlicher

Nach dem Gesagten scheint die Kom-
bination Comal und Maschinensprache
nicht gerade erfreulich. Aber wozu hét-
ten wir Comal, wenn wir es nicht dazu
benutzen konnten, uns solch langweili-
ge Arbeiten abzunehmen? Um ohne
Riicksicht auf den Speicherplatz zu ar-
beiten, sind zwei Dinge erforderlich, er-
stens eine Moglichkeit, auch nach dem
Erstellen des Comal-Programms seine
Obergrenze zu verdndern, und zweitens
eine Hilfsroutine, die einen normal mit-
tels Assembler libersetzten MC-Streifen
fiir den Comal-Kern geeignet macht.

Um den ersten Teil zu bewailtigen,
sind Kenntnisse liber den Inhalt von vier

Adressen nétig. Es handelt sich um fol-
gende Platze:

45306/7 MAXMEM: hochster
Speicherplatz
Beginndes
User-Bereichs
Packages-
Adressen
Variablenwerte
(abwaérts)

Das Low-Byte steht jeweils vorne.
Nach Laden von Comal odernach NEW 0
enthalten alle vier Adressen den glei-
chen Wert (37431 beim CPC 464). AuBer
bei MAXMEM &ndern sich die Werte,
wenn das Programm gestartet wird,
durch Anlegen von Variablen und Lin-
ken von Packages. Da letztere beim Mo-
dul alle automatisch aktiv sind, brau-
chen wir uns vorerst nicht darum zu
kiimmern, es sei denn, Sie hatten selbst
schon welche gebaut. Dann sind Sie
aber auch in der Lage, sich arthand die-
ser Erkldrung weiterzuhelfen.

45304/5 CLRADR

45302/3 PCKSTK

45300/1 FREE

Nehmen wir an, Ihr Maschinenpro-
gramm umfaft 999 Byte, und das zuge-
horige Comal-Programm wurde normal
geschrieben, also ohne vorher mit NEW
999 Platz zu schaffen. Wir gehen folgen-
dermaBen vor:

1. Comal mit RESET zuriicksetzen

2. MAXMEM mit NEW O auf Héchst-
wert g

3. Comal-Programm laden. Nicht star-
ten!

4. Von Hand die spater folgende Be-
fehlszeile eintippen und mit der EN-
TER-Taste quittieren

5. Mit SAVE" I xoooooixx. ext” speichern

Durch das Ausrufungszeichen vor
dem Programmnamen wird das alte Pro-
gramm auf der Diskette ohne Riickfrage
iiberschrieben. In Zukunft bleiben die
neuen Speicherwerte immer erhalten.
Wer sie 4ndern will, kann das Verfahren
wiederholen. Nach jeder dieser Opera-
tionen sollte man zweckmafBigerweise

den Rechner mit Punkt 1 und 2 zuriick-'

setzen.
Die erwihnte Befehlszeile steht als

-Zeile 20 in Listing 1 (BIN'COD.SAV). Sie

sei hier noch einmal wiederholt:

FORi: = 45300 TO 45304 STEP 2 DO
DPOKE i, DPEEK (45306) — 999

Die 999 am Ende steht hier fiir die an-
genommene Lange Ihres Maschinenco-
des. Sie ist durch Ihren eigenen Wert zu
ersetzen. Verschenken Sie keinen RAM-
Platz.

BIN'COD.SAV

Kommen wir nun zur Anpassung des
MC. Dazu dient das Programm BIN'COD
.SAV in Listing 1. Wie der Name schon
sagt, wandelt es .BIN-Files in .COD-Files

um. Seine nicht unbetrachtliche Lange
hat ihren Grund. Den groiten Platz be-

_ ansprucht namlich die Untersuchung,

ob unter der von IThnen angegebenen
Bezeichnung auch wirklich ein "normal"”
(im Sinne von CP/M bzw. AMSDOS) ge-
speichertes Bindrprogramm auf der Dis-
kette steht.

Bei der Namenskontrolle werden al-
lerdings nur die Lange und das Vorhan-
densein einer Extension gepriift, nicht
die Zulassigkeit der Zeichen. Die Exten-
sion darf fehlen, wenn sie .BIN lautet. Ist
die Datei auf der Diskette gefunden,
wird der gesamte Header in die Variable
a$ gepackt und untersucht. Berechnet
und ausgegeben werden Name, Typ,
Ladeadresse, Lidnge und Startadresse.
Weicht die Startadresse von 0 oder von
der Ladeadresse ab, mussen Sie das
beim Aufruf inlhrem Comal-Programm
beriicksichtigen. Sie ist nach der Um-
wandlung in den Comal-Code nicht
mehr notiert.

AnschlieBend wird der alte Pro-
grammname mit der neuen Extension
.COD vorgeschlagen. Sie kdnnen ihn mit
ENTER akzeptieren oder einen neuen
eingeben. Bei fehlender Extension wird
.COD angefiigt.

Erst nach diesen vorbereitenden Ar-
beiten wird der eigentliche Maschinen-
code in die Variable b$ eingelesen und in
den mit Zeile 20 erwirkten Freiraum ge-
poked. Von dort aus sichert ihn der Be-
fehl SAVECODE in Comal-gerechter
Form auf Threr Diskette. Die letzte Zahl
in Zeile 20 lautet 5000, d.h., Iht MC-Code
darf nicht mehr als 5000 Bytes umfas-
sen.

Wer lingere Codefiles umwandeln
muB, kann die Zahl unbesorgt erhdhen.
Die exakte GréBe des Freiraums spielt
keine Rolle; sie muB nur die des MC
tbertreffen. Zur Vermeidung von Daten-
verlust ist die ESCAPE-Taste gesperrt,
solange die Dateien gedffnet sind. Dies
ist zu beachten.

Nun steht alles Gewlinschte zur Ver-
fiigung, ein Comal-Programm mit Frei-
raum und ein dazu passendes Comal-
Maschinenprogramm. Beide werden
durch die Anweisung LOADCODE (da-
teiname$, ladeadresse) zusammenge-
fiigt. Diese sollte im Comal-Programm
ganz vorne stehen. Der Aufruf erfolgt
mit dem’ Befehl CALL (adresse). Beziig-
lich der Parameteriibergabe verweise
ich auf das Handbuch. Achten Sie bei
der Erstellung des MC-Teils darauf, daf3
er eine RET-Anweisung (&C9) enthalt,
was beim CODE-Befehl nicht nétig ist.

LONG'COD.SAV

Bei diesem kleinen Programm in Li-
sting 2 brauchen wir uns nicht lange auf-
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zuhalten. Wer sich Comal-MC-Program-
me auf Vorrat zugelegt hat, wird bald
nicht mehr wissen, wie lang die einzel-
nen sind. Dieser Wert ist aber erforder-
lich, um Freiraum zu schaffen.

Das Programm erwartet die Eingabe
eines giiltigen Dateinamens mit Exten-
sion. Letztere darf nur fehlen, wenn sie
.COD lautet. Nach kurzer Arbeit der Dis-
kettenstation wird die exakte Lénge in
Bytes angezeigt. Das Programm endet
mit der Meldung DONE, verbleibt aber
im Speicher. Es 148t sich wiederholt star-
ten.

Ubung macht den Meister

Als Ubungsbeispiel soll ein MC-Strei-
fen dienen, der vor allem Grafikfans
Freude machen wird. Es dreht sich um
die leidige Anweisung PRINTGRA-
PHICS. Sie ist ohne jeden Komfort einge-
baut und lauft nur mit Epson-kompati-
blen Druckern." Auch hier miissen Sie
eventuell noch zusétzliche Angaben
machen. So verlangt mein Panasonic in
der DIP-Schalterstellung IBM die Festle-
gung des Zeilenabstandes auf 7/72 Zoll.

Damit das Bild nicht am linken Rand
erscheint, stelle ich zuséatzlich 10 bis 15
Zeichen Randbreite ein. Dann wird der
Bildschirminhalt zusammenhéngend in
einer GréBe von ca. 135x69 mm ausge-
druckt, natlirlich nicht entzerrt. Das Ver-
héltnis Breite zu Hohe betragt 1 : 1,21.
Das bedeutet rund 20% Verzerrung. Die
notwendigen Befehlszeilen lauten:

SELECT"Ip:"
PRINT CHR$ (27) + "1"

//7/72 Zoll Vorschub

PRINT CHR$ (27) + "1" + CHR$(15)
//15 Zeichen Rand
PRINTGRAPHICS

SELECT"ds:"

Die erforderlichen ESCAPE-Sequen-
zen miissen natiirlich Ihrem Drucker
entsprechen. Vergessen Sie nicht, ihn
wieder zurlickzusetzen.

Bei hoheren Anspriichen kommt bis
zur Entwicklung eines guten Hardcopy-

Package nur das Abspeichern der Grafik .

und die weitere Bearbeitung mit Pro-
grammen wie "Copyshop”, "GIGA-
DUMP", "HIDUMP" usw. in Frage. Sie
alle erfordern einen Bildschirminhalt,
der von Basic aus lesbar ist. Das mit SA-
VEGRAPHICS erzeugte File 148t sich nur
unter Comal lesen,

Daher habe ich ein MC-Programm mit
nur 61 Byte Lange geschrieben. Es tragt
den Namen COM'BILD.BIN (Listing 3)
und wirkt wie SAVE"COM'BLDA.SCR",
b,&C000,&3FFF. Wer keinen Assembler
besitzt, kann es mit dem Lader COM
'BILD.LDR aus Listing 4 unter Basic auf
die Diskette bringen. Nach der bereits
beschriebenen Behandiung mit BIN
'COD wird daraus COM'BILD.COD. Die-
ses MC-Programm laBt sich jetzt unter
Comal laden und aufrufen.

Zur Anwendung des Programms sind
einige Hinweise niitzlich. Nehmien wir
an, Sie hdtten im Hauptprogramm. mit
NEW 65 Freiraum geschaffen. Die Lade-
anweisung dazu lautete dann nur:

LOADCODE ("COM'BILD.COD", USER)

Mit der Anweisung CALL USER kénn-
ten Sie nun das Abspeichern starten.
Nach jedem Start erhéht sich automa-
tisch der letzte Buchstabe des Bildna-
mens, d.h., aus COM'BLDA wird
COM'BLDB usw.

Sie konnten also theoretisch bei einem
Arbeitslauf 26 Bildschirme auf die Dis-
kette packen. Das Zurilicksetzen erfolgt
nur beim neuen Laden des MC. Die vom
Betriebssystem beim Speichern beein-
fluften Flags (Carry und Zero) werden
in der Zelle USER + 60 abgelegt und las-
sen sich mit PEEK von dort holen und
untersuchen. Der Inhalt kann folgende
Bedeutung haben:

0: Datei wurde nicht erdffnet
1: richtig gespeichert und geschlos-
sen
64: Abbruch durch ESC

Der Bildname ist ab USER + 48 gespei-
chert. Er 148t sich umpoken. Achten Sie
aber darauf, daB8 das Programm einen 12
Byte langen Namen, einschliefllich der
ordnungsgemadBen Extension, erwartet.
Maschinensprachekennern wird es
nicht schwerfallen, das voll kommen-
tierte Listing 3 ihren eigenen Wiinschen
anzupassen.

"~ Zu beachten ist, daB weder Modus
noch Farben mitgespeichert werden.
Wer "Copyshop"” besitzt, kann nattirlich
auch das dort beschriebene Spezialpro-
gramm SAVESCREEN in Comal umset-
zen.

Prof. Walter Tosberg

)>12 THEN REPORT 46

T WS =0 N nls$:
Llstlng 1 0200 H".BIN"IN nls$ THE $
0210 HANDLER
0220 PRINT AT 5,1: "Der Name
muB falsch sein!"
0230 PRINT AT 5,29: "A)bbruch
0010 //BIN'COD.SAV oder <N>ochmal ?"
0020 FOR 1:=45300 TO 45304 STEP 2 DO 0240 WHILE h$="" DO
DPOKE i,DPEEK(45306)-5000 h$ : =UPPERS$ (KEYS)
0030 0250 IF h$="A" THEN
0040 PAGE 0260 feierabend
0050 DIM f£hl$(0:3) OF 21 0270 ELSE
0060 PRINT "Binarfiles fir COMAL 0280 hg:="x"
""mundgerecht"" machen." 0290 ENDIF
0070 header_ein 0300 ENDTRAP
0080 mc_ein_aus 0310 UNTIL hg=""
0090 feierabend 0320
0100 // 0330 TRAP
0110 0340 TRAP ESC - o
0120 PROC header_ein 0350 OPEN FILE 1,nl1l$,READ
0130 REPEAT 0360 as$:=GETS$(1,&80)
0140 REPEAT 0370 HANDLER
0150 PRINT AT 3,1: ""20"" 0380 CLOSE
0160 TRAP 0390 TRAP ESC +
0170 hg:="* 0400 PRINT AT 5,1: ERRTEXTS(ERR)
0180 INPUT AT 3,1: "Wie heiBt 0410 PRINT AT 7,1: "Wir versuchen
IThxr Binarfile ' ": nl$ es nochmal. Fertig? <ENTER>"
0190 IP LEN(nl$)=0 OR LEN(nl3 0420 INPUT AT 8,1,1: "Oder sonst

Abbruch mit beliebiger
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Taste : ": hs$ 0920 INPUT AT 15,1,12: "Sonst bitte
0430 IF h$<>"" THEN neuen Namen eingeben : ": h$
0440 feierabend 0930 CASE h$ OF g
0450 ELSE 0940 WHEN "*®
0460 hg:="x" 0950 n2$:=nn$+ncs
0470 ENDIF 0960 OTHERWISE
0480 ENDTRAP"" 0970 IF (LEN(h$)>8) AND NOT ("."
0490 UNTIL hs$= IN h$) THEN h$:=h$(:8)
0500 o 0980 n2$:=UPPER$ (h$)
0510  summ:=0; nnﬁ==' i nx$:=""; 0990 IF "." IN n2$=0 THEN n2$:+nc$
ncg:=".CoD ; 1000 ENDCASE
0520  £h1§(0):=" BASIC-Prog., “; £fhl${1l) ;03¢ PRINT AT 11,1: ""20"","Ich
:=" BASIC-Prog.(gesch.) " save ", ""24"n n w pn2g won
0530 fhl1s(2):=" BINAR-Prog. "; £fhl$(3) RLPYLL
ez gein Normal-Header! " 1020 b$:=GET$(1,1lang); h:=USER
0540 FOR i:=1 TO 67 DO summ: 1030 FOR i:=1 TO lang DO POKE h+i
+ORD(as$(i:i)) ;ORD(b$(i:1))
0550 FOR i:=2 TO 9 DO . 1040 savecode("!"+n2$,h+1,1lang)
0560 IF ORD(a$(i:i))<32 THEN a$(i:i) 1050 ENDPROC mc ein aus
T ) - iy
2=, o 1060
0570 nn$:+a$(i:i) 1070 PROC feierabend
0580 ENDFOR i 1080 CLOSE
0590 FOR i:=10 TO 12 DO nx$:+ag(i:1i) 1090 TRAP ESC +
0600 lang:=zweibyte(25); 1100 PRINT AT CURLIN+1,1:
-lade:=zweibyte(22) "FEIERABEND."
0610 strt:=zweibyte(27); 1110 'PRINT AT CURLIN,1: "Aber Sie
kenn:=zweibyte(19) kdnnen neu starten."
0620 IF summ<>zweibyte(68) THEN 1120 FOR i:=45300 TO 45304 STEP 2
kenn:=3 DO DPOKE i,DPEEK(45306)
0630 PRINT AT 3,1: ""20"","Gefunden:" 1130 END
0640  PRINT AT 5,3: ""24""," "+nn$+"."+ 1,49 ENDPROC feierabend
nx$+" ", 1150
0650 PRINT AT 5,28: fhl$(kenn), ""24"" 1160 S/ AR RRRERRARKRRRRRKRRKRERK
0660 CASE kenn OF 1170 // Prof. Walter Tosberg
0670 WHEN 2 1180 // 20.04,1987 '
0680 PRINT AT 6,3: "Ladeadresse :", 1190 [/ RRERERRRR KRR AR R RRRKKARRRARS
TAB (28): lade
0690 PRINT AT 7,3: "Prog.-Lange :7,
TAB (28): lang
0700 PRINT AT 8,3: "Startadresse :",
TAB (28): strt
0710 OTHERWISE > =
0720 CLOSE Listing 2
0730 TRAP ESC +
0740 PRINT AT 7,1: "Diese Datei
kann nicht umgesetzt werden 1" gg;g géggNg'COD.SAV
0750 CURSOR 9,1 = L g
0760 END "Bedauerlicherweise: 0L P?;gzs:::?zﬁ slnes R
BrpgrammEnde 0040 PRINT 17%".-",n
0770  ENDCASE 0050 REPEAT e
0780 ENDPROC header_ein 0060  hgs=nw
0790 - _—
i runc e D, 0070  INBUT AT 4,1,12: "Bitte den
0810 IF x=19 THEN : N w n iy
0820  RETURN ORD(a$(x:x)) 0080 TR s MDA T SHARS S
0830 ELSE PP " o *
0840 RETURN ORD(a$(x:x)) 0990 ‘iﬂgﬁ“;g?lﬁ 2OQ§° AT O
+256*0ORD(a$(x+1l:x+1)) 0100 UNTIL h$="l.l "
il S8 L LIl B 0110 n$:=UPPER$(n$)
0870 S
, 0130 TRAP ESC -
0880 PROC mc_ein_aus
0890 PRINT AT 11,1: "Vorschlag fir iy i oy
neuen Namen: " 0160 CLOSE .
0900 PRINT AT 11,28: "#24""," ®,nng+ oo oo PR o L
nc$,® LILPY LA )
0180 long:=ORD(a$(2:2))+256*0RD(as$(3:3))
0910 PRINT AT 14,1: "Wenn Sie . U =
e inveratands s ind 0190 PRINT AT 6,1: "Lange: ",long

<ENTER>"

;"Bytes"




Augen auf beim Computerkauf

PC 1512, PC MM/SD, 1 Laufwerk,
Monitor /W 1149.-
PC 1512, PC MM/DD, 2 Laufwerke.

Monitor S/W 1349.-
PC 1512, PC CM/SD, 1 Laufwerk
Monitor Color 1769.—

PC 1512, PC CM/DD, 2 Laufwerke,
Monitor Color 2198.-
PC 1512, PC MM/HD, 20-
MByte-Festplatte, 1 Laufwerk,
Monitor S/W 2898.—
PC 1512, PC CM/HD, 20-
MByte-Festplatte, 1 Laufwerk,
Monitor Color 3298.—
20-MByte-Filecard
inklusive Controller
20-MByte-Filecard Lapine
LT 2000 inklusive Controller 1079.~
20-MByte-Festplatte Seagate

mit Controller und Kabelsatz 798.—
30-MByte-Festplatte Seagate

mit Controller und Kabelsatz 948.—
Speicheraufriistkit von 512

898.—

KByte auf 640 KByte 79~
Bildschirmfilter PC 1512 S/W
und Farbmonitor 59.—

Schutzhaube PC 1512 fiir alle
Versionen

Schneider CPC 464 Keyboard 279 -
Schneider Monitor GT-65 198.—
Schneider CPC 6128 mit
Griinmonitor 729.~

Schneider CPC 6128 mit
Farbmonitor 1149.-
Schneider CPC 6128

(Keyboard) 649.-
Monitor GT 65 198.-
Monitor CTM 644 598.—

Floppy FD-1 Zweitlaufwerk  449.—
F-1 X Zweitlaufwerk 5.25” 758~
M-1 X Zweitlaufwerk 3.5" 758.—
F-1 XRS Zweitlaufwerk 5.25" 858.—-
M-1 XRS Zweitlaufwerk 3.5" 858.—
Cumana 3"-Zweitlaufwerk 398~

Achtung!

Bitte geben Sie uns unbedingt
Ihren Computertyp an,

Sie ersparen sich und uns
unndtige Riickfragen!

Schneider PCW 8256
Jo

oyce
Schneider PCW 8512
Joyce Plus, wie PCW
8256, jedoch zusitzlich
mit 1-MByte-Laufwerk
und 512 KByte RAM
FD-2 (2. Laufwerk,
1 MByte fiir Joyce)
3"-Disketten CF 2 DD
fir Zweitlaufwerk
Joyce

1398.-

1998.—
549.—

5Stk. 98—

RAM-Erweiterung v. 256 auf
512 KByte 99.~

Wichtiges Zubehor fir lhren CPC

3"-Disketten Panasonic/

Maxell CF 2 10 Stick  79.—
3.5"-Disketten Mitsubishi

2 DD 135 tpi 10 Stiick 45—
5.25"-Disketten

DS/DD Mitsubishi 10 Stiick  29.95
Netzteil MP-2 fiir Schneider

CPC 664/6128 159.-
vortex VHF-Modulator fiir

gestochen scharfe Bilder 298.~

RAM-Erweiterungen der Fa.
vortex erhebliche Preissenkung,
1a-Qualitét.

RAM-Erweiterung SP-256  298.—
RAM-Erweiterung SP-512
(bitte immer Computertyp
angeben) . 398.-
RAM-Erweiterungssatz um
256 KByte 98.—
Bildschirmfilter fiir

T 64/65 49~
Bildschirmfilter fir
Farbmonitor CTM 644 49.-
Monitor-DrehfuB8, Neigungs-
winkel stufenlos sinstellbar 39.95
Verldngerungskabel 1,5 m
fur CPC 464 20.95
dito. fiir CPC 664/6128 34.95

Staubschutzhauben aus weichem
Kunstleder (Schneidergrau), fiir Key-
board 464/664/6128, NLQ 401,
DDI-1,MonitorGriin/Farbe je ~ 19.95
Schutzhauben fiir vortex F-1 8/
F-1D, F-1X/M-1X e 19.95
Drucker Panasonic 1080/90/91/92,

DMP 2000 ie 19.95
Schutzhaube Rauchglas

fur Konsole CPC

464/664/6128 je 24.95
‘RS 232 C, serielle Schnitt-

stelle CPC 464/664 148~
Akustikkoppler Dataphon

S21d 249.—
Akustikkoppler Dataphon

S 23 d fir 1200 Baud 369.—
AMX-Maus, Software und

deutsches Handbuch 279.~
Formulartraktor zu Drucker

NLQ 401 69.95
Joystick, Quickshot Il

mit Autofire 17.95
Competition Pro 5000 mit
Mikroschalter 39.95
Joystick-Adapter zum

AnschiuB von 2 Joysticks 19.95

Diskettenbox fiir 40 Stk. 3"- bzw.

3.5"-Disketten, 1a-Qualitat 24.95
wie oben, Jedoch fiir 40 Stk.
5.25"-Diskatten 49.95
Diskettenbox flir 100 Stk.
5.25"-Disketten, mit Schlo3  24.95

2 Druckerparade ¥ Druckerparade :¢

Epson LX-800, 180 Z./sec.
Epson FX-800, 240 Z./sec.
Epson FX-1000, 240 Z./sec.,
breit 1298.—
Epson LQ-800, 200 Z./sec.,

24 Nadeln 1479.-
Epson LQ-1000, 300 Z./sec.,

24 Nadeln 1929~
Epson LQ-2500, 320 Z./sec.,

24 Nadeln, breit 2598.—
Epson EX-800, 300 Z./sec. 1398.—-
Epson EX-1000, 300 Z./sec.,

579.-
1029.-

breit 1698.—
Color-Einbau-Set fur

EX-800/1000 219.-
Epson HI-80,

4-Farb-Plotter 1249.-
NEC P 6, 200 Z./sec.,

absolute Spitze 1198.-
NEC P 6 Color, 200 Z./sec.,

breit 1549.—
NEC P 7, 200 Z./sec., breit 1498.—
NEC P 7 Color 1849.-
Star NL-10, 120 Z./sec.,

nur deutsche Geréte 598.~

Tornado

Computervertriebs GmbH

StarNX-15,120Z./sec.,breit 848.—

Einzelblatteinzug NL-10 249~
DruckeranschluBkabel

CPC 464/664 30.-
dito. CPC 6128, hochwertiges
Rundkabel, abgeschirmt 30.-
Druckerstander, 1a-Qualitat,
Multiform 98.—
Druckersténder,

Top-Modell nur 39.95
Endlospapier, weiB,
Mikroperforation, 300 Blatt 19.95
dito. 1000 Blatt 34.95
2000 Blatt 49.95

Nur Versand! Abholung der Geréte nur nach
Vereinbarung.

Versandbedingung innerhalb der BRD: per
Nachnahme zuziiglich Porto, auch bei Vor-
kasse Porto einrechnen, sonst Versand un-
freill!

Auslandstieferung fir dle Schwelz ab Lager
Zirich. Bestellungen nur in Ravensburg
tétigen.

Wangener StraBe 99
D-7980 Ravensburg
Tel. 0751/39 51
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BERICHT

0200 PRINT
0210° END
0220

0230 // Prof.
0240 // 19.04.1987

YDONE"

Listing 3

Walter Tosberg

10 ;COM'BILD.ASM/BIN

20 ;Erzeugt basic-lesbare. Binaer-Daleien

30 } von CGratiken, die mit dem

40 ; COMAL-Modul erstellt wurden.

50 ;Adr.Header=Adr.Puffer. CAS OUT DIRECT laeuft ohne Puffer
60 ;Datei Namen: COM'BL.DA.SCR, COM'BLDB.SCR,usw.

;g CLRADR: equ W#BOFB ;COMAL Zeiger USER

90 PUFFER: egqu M#A6B1 ;COMAL-Puffer Anfang
100 OPENDT: equ W#BCS8C ;CAS OUT OPEN {132)
110 OUTDAT: equ #BC98 ;CAS OUT DIRECT (136}
120 CLOSED: equ #BCOF ;CAS OUT CLOSE (133)
]lig org #a000

150 1d h1, (CLRADR) j8tartadr. In CLRADR
160 1d bc,NAME-5+3 ;Abst.bis NAME

170 add hl,bc

180 push hl ;in hl: Adr. NAME

190 14 b,12 ;in b: Laenge NAME
200 1d de, PUFFER ;in de: Adr.Header
210 call OPENDT ;Datel eroeffnen

220 pop bc ;Stack putzen

230 ir nc, FLAGS ;Datel nlcht erceffnet
240 push bc ;AdI .NAME in bc u. Stack
250 1d hl,HC000 ;Anfang Screen

260 1d de, # 3FFF ;Laenge Screen

270 1d a,? ;Dateityp "Screen"
280 call OUTDAT ;Bereich abspelchern
290 call CLOSED ;Datel schllessen
300 pop 1x ;Dateinamen aendern
310 inc  (Lx+7) i

320 FLAGS: push af ;Flags holen

330 pop bc ; 0->Nicht eroceffnet
340 14 a,c 1->Alles okay

350 and 65 ; 64->ESC-Abbruch
360 1d (ix+12),a ;Flagbyte_ setzen

370 ret

380

390 NAME: defm "COM'BLDA.SCR" ;Blld-Name

400 DEFB 0 ;Flagbyte
Listing 4

10 ' COM'BILD.LDR

20 CLS:MEMORY &A000-1: DEFINT b

30 adr=&A000: sum=0

40 FOR i=0 TO 61

50 READ h$:h=VAL("&"+h$)

60 POKE adr+i,h:sum=sumth
70 NEXT

80 IF sum=6775 THEN 100
90 PRINT"Fehler in DATA-Zeilen!":END
100 SAVE"COM'BILD.BIN",b,&A000,61

110 PRINT"COM'BILD.BIN gespeichert."
115 PRINT"NICHT unter BASIC starten!"
120 END

130

140 DATA 2A,F8,B0,01,30,00,09,E5

150 DATA 06,0C,11,Bl1,A6,CD,8C,BC

160 DATA C1,30,14,C5,21,00,C0,11

170 DATA FF,3F,3E,02,CD,98,BC,CD

180 DATA 8F,BC,DD,E1,DD,34,07,F5

190 DATA C1,79,E6,41,DD,77,0C,C9

200 DATA 43,4F,4D,27,42,4C, 44,41

210 DATA 2E,53,43,52,00
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Griff in die Tasten

In dieser Folge unseres Assemblerkurses behandeln wir
die Verwaltung der Tastatur auf Maschinenspracheebene.

In der heutigen Folge unseres Z80-Ma-
schinensprachekurses wollen wir die
Vektoren und die Verwaltung der Tasta-
tur behandeln. Der offizielle Name fiir
dieses Paket von Routinen im ROM lau-
tet Keyboard Manager oder kurz KM, Im
weiteren Verlauf dieses Kurses werden
immer die offiziellen Bezeichnungen der
Vektoren verwendet, die im Firmware-
Buch enthalten sind.

Was ist nun mit den Routinen der Key-
board-Verwaltung alles moglich? Es
kénnen selbstverstandlich Zeichen von
der Tastatur und der Zustand der Joy-
sticks gelesen sowie Wiederholge-
gchwindigkeit und -zulassung der Ta-
sten eingestellt werden; Tasten lassen
sich umdefinieren und Funktionstasten
einrichten; der Zustand von SHIFT und
CAPS LOCK kann gesetzt werden,
Schon anhand dieser Beispiele sehen
Sie, daB es sich um viele fiir den MC-Pro-
grammierer wichtige und gut einsetzba-
re Routinen handelt, speziell natiirlich in
Anwenderprogrammen  (Funktionsta-
sten usw.), aber natiirlich auch in Spie-
len (z.B. Joystick- und Tastaturabfrage).

Der Aufbau der Tastatur-
verwaltung

Man kann sie zunachst einmal in drei
Ebenen unterteilen:

1. Unterste Ebene - Abfragen der
Hardware-Tastatur

2. Mittlere Ebene - Ubersetzung in
Tastenwerte ohne
Funktionstasten

3.ObersteEbene - Ubersetzung in
Zeichen mit
Funktionstasten

Mit den hier vorgestellten Routinen
148t sich in diese Ebenen eingreifen.

Zusammenarbeit der Ebenen
Die unterste Tastaturebene

Sie liest zunéchst alle 20 ms die Tasta-
tur und die Joysticks und baut eine Bit-
Belegung auf, an der man die jeweils ge-
driickten Tasten erkennen kann. An-
hand dieser Belegung lé8t sich z.B. prii-
fen, ob eine bestimmte Taste betatigt
wu)rde (KM TEST KEY, doch dazu spé-
ter).

AnschlieBend wird per Software eine
Tastenentprellung durchgefiihrt. Nach
Druck auf eine Taste wird diese schon
beim ndchsten Tastaturscan als ge-
driickt eingetragen. L4Bt man sie aller-
dings los, wird dies erst vermerkt, wenn
es bei zwei Tastaturscans hintereinan-
der der Fall ist. Ein kurzfristiges Loslas-
gen der Taste (Prellen) bleibt somit un-
beachtet. Nach dem Tastaturscan er-
folgt die Uberpriifung, ob eine neue Ta-
ste gedriickt wurde oder die zuvor beta-
tigte wiederholt werden kann (sofern
dies zugelassen und die Taste noch ge-
driickt ist). Entsprechend wird eine
Marke in einem Puffer abgelegt.

An dieser Stelle sei vielleicht noch an-
gemerkt, daB bei der Abfrage der Tasta-
tur ein Fehler bewuBt in Kauf genom-
men wurde. Wenn man drei Tasten ei-
nes Rechtecks der Tastaturmatrix
gleichzeitig betétigt, erscheint die vier-
te auch als gedriickt, obwohl dies nicht
der Fall ist. Dagegen kann man nichts
unternehmen; der Fehler ist durch die
Tastatur-Hardware bedingt. Bei gleich-
zeitigem Driicken von E, R und F gesellt
sich z.B. ein eigentlich nicht erwiinsch-
tes D zu diesen Tasten.

Die mittlere Tastaturebene

Hier werden die Marken in die ent-
sprechende Tastennummer iibersetzt,
bei der es sich um Werte zwischen 0 und
79 handelt. Sie bezeichnet nur die Num-
mer und beachtet SHIFT und sonstige
Umstellvorrichtungen nicht, Die Tasten-
nummern finden Sie in Tabelle 1. Thre
Werte sind absolut festgelegt; sie kén-
nen nicht verandert werden.

Die Routinen KM READ KEY und KM
WAIT KEY greifen auf die mittlere Ebe-
ne zu. Nach Bestimmung der Tasten-
nummer wird entsprechend der SHIFT-
LOCK- und CAPS-LOCK-Stellung der
SHIFT- und CTRL-Taste das entspre-
chende ASCII-Zeichen zuriickgegeben.
Es kann sich dabeiauch um einen Erwei-
terungs-String handeln. Diese bestehen
aus 32 Strings, die sich den 32 Funk-
tionstasten zuweisen lassen. Die Erwei-
terungs-Strings sind den ASCII-Werten
480 bis #9F zugeordnet. Sie finden die
erzeugten ASCII-Werte der Tasten in Ta-
belle 2.

Um MiBverstandnisse zu vermeiden,
werden von den beiden Routinen nicht
etwa die einzelnen Buchstaben des Er-
weiterungs-Strings libergeben, sondern
lediglich dessen Nummer (#80 bis #9F).
Diese kann der Benutzer dann selbst be-
arbeiten.

Der Unterschied zu den Routinen KM
READ CHAR und KM WAIT CHAR, die
auf die oberste Tastaturebene zugrei-
fen, liegt darin, daB diese beim Auftau-
chen eines Erweiterungs-Strings nicht
dessen Nummer zuriicksenden, sondern
Buchstabe fiir Buchstabe seinen Text.
Aber dazu spater mehr.

Auf folgende Werte reagiert die mitt-
lere Ebene sofort:

1. IGNORE (#FF)
Die gedriickte Taste wird einfach
ignoriert, und die Routine versucht,
das néchste Zeichen zu lesen.

2. SHIFT-LOCK (%FE)
Steht dieser Wert in der entsprechen-
den Ubersetzungstabelle, wird der
SHIFT-LOCK-Zustand invertiert,
d.h., wenn gesetzt, zurickgesetzt
und umgekehrt.

3. CAPS-LOCK (3#FD)
Wie bei SHIFT-LOCK wird hier der
CAPS-LOCK-Zustand invertiert.

Es erfolgt dann keine Ubergabe der
Werte dieser Zeichen an die oberste
Ebene bzw. an die Routinen KM READ
KEY und KM WAIT KEY. Stattdessen
wird das n#chste Zeichen ermittelt,
iibersetzt und zuriickgegeben.

Die oberste Tastaturebene

Wenn der Benutzer mit einer der bei-
den gingigen Routinen (KM GET CHAR
und KM WAIT CHAR) ein Zeichen von
der Tastatur fordert, wird dieses von der
mittleren Ebene mit KM GET KEY bzw.
KM WAIT KEY geholt. Dabei ist sicher-
gestellt, daB es sich nicht um die Werte
(#FF, #FE und #FD) handelt. Diese
werden ja bereits von der mittleren Ta-
staturverwaltungsehene bearbeitet
und nicht weitergegeben.

Stellt das Zeichen keinen Erweite-
rungs-String dar (400 bis #7F oder #A0
bis #FC), dann ist es ein normales AS-
CI-Zeichen. Dieses 1aBt sich weiterge-
ben. Handelt es sich jedoch um einen Er-
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weiterungs-String, so werden die Zei-
chen, nachdem der Speicherplatz des
zugehorigen Textes ermittelt ist, Buch-
stabe fir Buchstabe zurlickgegeben.
Dabei erfolgt die Interpretation der Zei-
chen #80 bis #9F allerdings nicht wie-
der als Erweiterungs-Strings, sondern
als ASCII-Zeichen (Block- und Linien-
grafik). Demzufolge kann man sie (#80
bis #9F) auf der normalen Tastatur
iiberhaupt nicht erreichen, da sie als Er-
weiterungs-Strings interpretiert wiir-
den. Die Anfangsbelegung der entspre-
chenden Codes finden Sie in Tabelle 3.

Weitere Moglichkeiten der
Tastaturverwaltung

Tastenwiederholung

Der Keyboard Manager verarbeitet
auch Tastenwiederholungen. Nach Be-
tatigung einer Taste folgt eine gewisse
Wartezeit (Anfangsverzégerung). Ist sie
dann noch gedrickt, wird das Zeichen in
schneller Folge immer wieder an die
mittlere Ebene gesandt.

Die Anfangsverzégerung betrdagt nor-
malerweise 0,6 sec; danach werden 25
Zeichen/sec zurlickgegeben. Vorausset-
zung ist natirlich, daB man die Taste
wahrend dieser 0,6 Sekunden nicht los-
laBt und in dieser Zeitspanne keine an-
dere gedriickt wurde (diese wiirde be-
vorzugt behandelt).

Der Anwender erhélt auflerdem die
Moglichkeit, beliebige Tasten zur Wie-
derholung freizugeben oder zu sperren.
Bei der Initialisierung werden die Ta-
sten ENTER, CTRL, ESC TAB, CAPS
LOCK und SHIFT fiir die Wiederholung
gesperrt, alle anderen fréigegeben.

Joystick-Abfrage

Dieser Absatz diirfte vor allem fiir
Spieleprogrammierer interessant sein.
Es existieren natiirlich mehrere Mog-
lichkeiten, den Joystick abzufragen. So
gibt es die Routine KM GET JOYSTICK,
die den Gesamtzustand des Joysticks
ermittelt. Auch kann man die einzelnen
Joystick-Stellungen per KM TEST KEY
iberpriifen, was bei Steuerung iiber die
Tastatur ebenfalls ratsam ist. Ferner
1a8t sich auf den Charakter vergleichen,
den die verschiedenen Joystick-Positio-
nen oder Tasten liefern. Dies bietet sich
allerdings nicht gerade an, da die Cha-
raktere nicht in der bendtigten schnel-
len Abfolge geliefert werden. Die beste
Moglichkeit ist demnach die direkte Ab-
frage der Tastaturmatrix.

Funktionstasten

Wie bereits erwahnt, kann man 32
Funktionstasten definieren. Diese ha-
ben die Werte #80 bis 3#9F. Mit Hilfe der
hier vorgestellten Routinen ist es mog-
lich, Tasten zu bestimmten Funktionsta-

sten zu machen, diese zu belegen, den
Buffer fiir die Funktionstasten zu ver-
gréBern oder zu verkleinern und an einer
beliebigen RAM-Stelle einzurichten. Al-
lerdings muB der Puffer mindestens 44
Byte umfassen; beim Reset belegt er
100 Byte.

Die Vektoren des Keyboard
Managers

Wie immer findet man links oben
Nummer und Name der Rcutine, rechts
oben die hexadezimale Einsprungadres-
se. Dann folgen ihre Ein- und Aus-
sprungbedingungen. Nicht angespro-
chene Register bleiben unverdndert.
Am SchluB3 stehen die genaue Funktion
des Vektors und Anmerkungen dazu.

1. KM INITIALISE #BB00
Input: -
Output: HL, DE, BCund AF sind veran-

dert.

Funktion: Vollstdndige Initialisierung
der Tastaturverwaltung. Fol-
gende Aktionen werden
durchgefiihrt:

—IND: KM TEST BREAK wird
auf die Standardroutine ge-
setzt.

— Der Tastaturpuffer wird ein-
.gerichtet und geleert.

—Die Tastentabellen werden
eingerichtet und auf ihre
Standardwerte gesetzt.

— Die Wiederholungsgeschwin-
digkeit wird auf den Stan-
dardwert gesetzt.

—Die Wiederholungserlaub-
nistabelle wird initialisiert.
— Der Erweiterungspuffer wird
aufgebaut und initialisiert.

—SHIFT LOCK und CAPS
LOCK werden auf AUS ge-

. stellt.
—KM DISARM BREAKS wird
aufgerufen.

2. KM RESET #BB03

Input: -

Output: HL, DE, BCund AF sind verédn-
dert.

Funktion: vollstindige  Initialisierung
der Tastaturverwaltung. Fol-
gende Aktionen werden
durchgefihrt:

—IND: KM TEST BREAK wird
auf die Standardroutine ge-
setzt.

— Der Tastaturpuffer wird ein-
gerichtet und geleert. Dem-

zufolge gehen alle noch
nicht abgearbeiteten Zei-
chen verloren.

—Der Erweiterungspuffer wird
aufgebaut und initialisiert.

3. KM WAIT CHAR
Input: -

Output: A enthélt den ASCII-Code des
Zeichens. Die Flags sind ver-
andert.

Funktion: Die Routine versucht, ein Zei-
chen aus dem Tastaturpuffer
zu lesen. Steht keines zur Ver-
fligung; wird gewartet, bis ei-
nes vorhanden ist.

Als Wert kommt der ASCII-
Code des eingetippten Zei-

- chens bzw. ein Zeichen eines
Erweiterungs-Strings zurtick.
Es wird auf die oberste Ebene
zugegriffen.

#BB06

4. KM READ CHAR
Input: -

#BB09

Output: Wenn ein Zeichen gelesen
werden konnte, wird das Car-
ry-Flag gesetzt, und A enthilt
das Zeichen.

Wenn kein Zeichen vorhanden
war, wird das Carry-Flag zu-
rickgesetzt; A ist verandert.

Funktion: Die Routine versucht, ein Zei-
chen aus dem Tastaturpuffer
zu lesen. Ist dies nicht még-
lich, so bricht sie mit zuriick-
gesetztem Carmry-Flag ab.
(Vergleiche auch 3. KM WAIT
CHAR)

5. KM CHAR RETURN #BBOC

A enthilt den zu sendenden
ASCII-Code.

Output: -

Funktion: Es wird ein Zeichen inden Ta-
staturpuffer iibergeben. Die-
ses 148t sich dann das nachste
Mal lesen. Es kommt an einen
speziellen Platz und wird als
erstes abgearbeitet. Wenn ein
weiteres Zeichen auf diese
Weise an die Tastaturverwal-
tung tiibergeben wird, geht
das erste verloren.

Der Wert 255 darf nicht gesen-
det werden, da er besagt, da
kein spezielles Zeichen vor-

Input:

handen ist.
6. KM SET EXPAND #BBOF
Input: B =Funktionszeichennummer

HL = Adresse des Strings
C =Léange des Strings
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Output:

Funktion:

7. KM GET EXPAND

Input:

Output:

Funktion:

8. KM EXPAND BUFFER

Input:

Output:

Wenn der String richtig einge-
richtet ist, wird das Carry-Flag
gesetzt. Die anderen Flags
und HL, DE, BC, A sind veran-
dert.

Wenn der String sich nicht ein-
richten lieB3 (s. Funktion), wird
das Carry-Flag zuriickgesetzt.
Die anderen Flags und HL,, DE,
BC, A sind verdandert.

Weist einem Funktionszei-
chen einen Funktionszeichen-
String zu. Dieser kann tberall
im RAM liegen, auch unter
dem ROM (aber logischerwei-
se nicht im ROM).

Nur wenn im Funktionszei-
chenpuffer noch ausreichend
Platz vorhanden ist, wird der
String eingerichtet. Wurde die
geédnderte Zeichenkette gera-
de ausgelost, geraten die rest-
lichen, noch nicht gelesenen
Zeichen in Vergessenheit.

#BB12

A =Funktionszeichennummer

C =Zeichennummer im Er-
weiterungs-String des
Zeichens

Wenn das Zeichen korrekt ge-
lesen wurde, ist das Carry-
Flag gesetzt; die anderen
Flags sind verdndert.

A enthalt das Zeichen, und DE
wird verdndert.

Wenn die Funktionszeichen-
nummer ungiiltig ist oder der
String nicht lang genug war,
ist das Carry-Flag zuriickge-
setzt; die anderen Flags sind
verandert.

A und DE sind verdndert.

Diese Routine holt ein Zeichen
aus einem Erweiterungs-
String. Es wird nur eines gele-
sen. Der Rest der Zeichen
rickt nicht nach, so daB sie
sich in beliebiger Reihenfolge
lesen lassen.

#BB15

DE = Pufferstartadresse
HL =Pufferlange

Wenn der Puffer angelegt
wurde, ist das Carry-Flag ge-
setzt; die anderen Flags sind
verdandert.

HL, DE, BC, A sind verdndert.

Wenn der Puffer zu klein war
(kleiner als 44 Byte), ist das
Carry-Flag zuriickgesetzt; die
anderen Flags sind verdandert.
HL, DE, BC, A sind verdndert.

Funktion:

9. KM WAIT KEY

Input:
Output:

Funktion:

10. KM READ KEY

Input:
Output:

Funktion:

11. KM TEST KEY

Input:
Output:

Es wird ein neuer Erweite-
rungspuffer eingerichtet, wo-
bei eine Initialisierung mit den
Standard-Strings (s. Tabelle 3)
erfolgt. Die gerade gelesene
Funktionszeichenkette wird
vergessen.

Der Puffer darf nicht unter
dem ROM liegen und muB
mindestens 44 Byte umfas-
sen, damit sich die Standard-
Strings einrichten lassen.
Wenn der neue Puffer nicht
eingerichtet werden konnte,
bleibt der alte unverandert.

#BB18

Die Flags sind verdndert.

A enthalt das Zeichen oder die
Funktionszeichennummer.

Diese Routine versucht, aus
dem Tastaturpuffer ein Zei-
chen zu ermitteln. Ist keines
vorhanden, wird gewartet, bis
das der Fall ist.

Beachten Sie bitte, daB bei
Funktionstasten deren Num-
mer und nicht die Abfolge der
Zeichen des  Funktions-
Strings zuriickgeliefert wird
(mittlere Ebene)!

#BB1B

Wenn ein Zeichen gelesen
werden konnte, ist das Carry-
Flag gesetzt; die anderen
Flags sind verdndert.

A enthéalt das Zeichen oder die
Funktionszeichennummer.

Wenn kein Zeichen gelesen
werden konnte, ist das Carry-
Flag zuriickgesetzt; die ande-
ren Flags sind verdndert.

A ist verdndert.

Es wird versucht, ein Zeichen
aus dem Tastaturpuffer zu le-
sen. Ist dies nicht mdglich,
weil keines zur Verfligung
steht, kehrt die Routine unver-
richteter Dinge wieder zuriick.
Ansonsten wird das entspre-
chende Zeichen oder die
Funktionszeichennummer zu-
riickgeliefert (mittlere Ebene).

#BB1E
A = Tastennummer

Wenn die Taste gedriickt
wird, ist das Zero-Flag zuriick-
gesetzt; die anderen Flags
sind verandert.

Funktion:

12. KM GET STATE

Input:
Output:

Funktion:

13. KM GET JOYSTICK

Input:
Output:

Funktion:

C enthdlt den Zustand der
SHIFT- und CTRL-Taste; A
und HL sind verdndert.

Wenn die Taste nicht gedriickt
wird, ist das Zero-Flag ge-
setzt; die anderen Flags sind
verandert.

C enthidlt den Zustand der
SHIFT- und CTRL-Taste; A
und HL sind verdndert.

Es wird tiberpriift, ob eine Ta-
ste gedriickt wurde. Eine un-
giiltige Nummer ergibt einen
sinnlosen Wert im Zero-Flag,
der Zustand der SHIFT- und
CTRL-Taste wird jedoch rich-
tig gelesen.

Ist Bit 5 gesetzt, so wurde die
SHIFT-Taste gedriickt, bei Bit
7 die CTRL-Taste.

Die Uberpriifung geschieht
anhand der Ta stenzustands-
tabelle, die jede 50stel Sekun-
de auf den aktuellen Stand ge-
bracht wird. Eine neu ge-
driickte Taste wird sofort er-
kannt, eine losgelassene erst
nach zwei Durchldufen (Ent-
prellung)!

#BB21

L enthdlt den SHIFT-LOCK-
Status und H den CAPS-
LOCK-Status; AF ist veran-
dert.

Ermittelt den Zustand von
CAPSLOCKund SHIFT LOCK.

L/H=0 —> Umschaltung aus
L/H = 255 — Umschaltung an

Es wird nicht der Zustand der
SHIFT- und CTRL-Taste gele-
sen, sondern der von CAPS
EOCK und SHIFT LOCK!

#BB24

H und A enthalten den Stand
von Joystick 0, L. den von Joy-
stick 1. Die Flags sind verén-
dert.

Ermittelt die Werte beider
Joysticks. Da die Tastaturzu-
standstabelle fiir den Vektor
ausschlaggebend ist, diese
aber nur jede 50stel Sekunde
auf den neuesten Stand ge-
bracht wird, handelt es sich
eventuell nicht mehr um die
ganz aktuelle Situation.

Die Joysticks sind in den Regi-
stern folgendermaBen codiert
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(wenn das Bit gesetzt ist, wur- -

de in die entsprechende Rich-
tung bzw. die entsprechende

Taste gedriickt):
Bit0 auf

Bit1 ab

Bit2 links
Bit3 rechts
Bitd Feuer 2
Bit5 Feuer 1
Bit6,7 =0

14. KM SET TRANSLATE #BB27

Input: A =Tastennummer
B =neues Zeichen (#80..49F
= Funktions-Strings)
Output: HL und AF sind verandert.
Funktion: Setzt ein Zeichen in der nor-
malen Ubersetzungstabelle

(ohne CAPS und SHIFT). Bei
Ubergabe einer unzulissigen
Tastennummer (>79) wird
keine Aktion durchgefiihrt.

Bei dem neuen Zeichen han-
delt es sich normalerweise um
ein ASCII-Zeichen, bis auf fol-
gende Ausnahmen:

#00 bis #1F Controlcodes
(s. Teil 16)

#80 bis #9F Funktionszei-
chen

#FD Funktion wie CAPS
LOCK (CAPS-LOCK-Um-
schaltung)

#FE Funktion wie SHIFT

' LOCK (SHIFT-LOCK-Um-

schaltung)

#FF IGNORE (Taste wird
ignoriert)

15. KM GET TRANSLATE #BB2A

Input: A enthélt die Tastennummer.

Output: A enthilt die Ubersetzung;
HL und die Flags sind veran-

dert.

Funktion: Holt einen Eintrag aus der nor-
malen Tasteniibersetzungsta-
belle (ohne SHIFT und CTRL).
Es erfolgt keine Uberpriifung
der Nummer auf ihre Giiltig-
keit. Liegt sie nicht im Bereich
von 0 bis 79, so ergibt sichin A
ein unsinniger Wert,.

16. KM SET SHIFT
Input:

#BB2D

A =Tastennummer

B =neues Zeichen (#80 .. #9F
= Funktions-Strings)

Output: HL und AF sind verandert.

Funktion: Setzt ein Zeichen in die SHIF T-

Ubersetzungstabelle. Wenn
eine unzuldssige Tastennum-

17. KM GET SHIFT

Input:
Output:

Funktion:

18. KM SET CONTROL

Input:

Output:
Funktion:

19. KM GET CONTROL

Input:
Output:

mer (>79) iibergeben wurde,
erfolgt keine Aktion.

Bei dem neuen Zeichen han-
delt es sich normalerweise um
ein ASCII-Zeichen, bis auf fol-
gende Ausnahmen:

#00 bis #1F Controlcodes
(s. Teil 16)

#80 bis #9F Funktionszei-
chen

#FD Funktion wie CAPS
LOCK (CAPS-LOCK-Um-
schaltung)

#FE Funktion wie SHIFT
LOCK (SHIFT-LOCK-Um-
schaltung)

#FF IGNORE (Taste wird
ignoriert)

#BB30
A enthalt die Tastennummer.

A enthilt die Ubersetzung;
HL und die Flags sind verédn-
dert.

Holt einen Eintrag aus der
SHIFT-Tastenilibersetzungs-
tabelle. Es erfolgt keine Uber-
prifung der Tastennummer
auf ihre Giiltigkeit. Liegt sie
nicht im Bereich von 0 bis 79,
ergibt sich in A ein unsinniger
Wert.

#BB33

A =Tastennummer
B =neues Zeichen (#80...
#9F = Funktions-Strings)

HL und AF sind veradndert.

Setzt ein Zeichen in die CTRL-
Ubersetzungstabelle. Wenn
eine unzuldssige Tastennum-
mer (>79) tibergeben wurde,
erfolgt keine Aktion.

Bei dem neuen Zeichen han-
delt es sich normalerweise um
ein ASCII-Zeichen, bis auf fol-
gende Ausnahmen:

#00 bis #1F Controlcodes
(s. Teil 16)

#80 bis #9F Funktionszei-
chen ;

#FD Funktion wie CAPS
LOCK (CAPS-LOCK-Um-
schaltung)

#FE Funktion wie SHIFT
LOCK (SHIFT-LOCK-Um-
schaltung)

#FF IGNORE (Taste wird
ignoriert)

#BB36

A enthalt die Tastennummer.

A enthilt die Ubersetzung;
HL und die Flags sind veréan-
dert.

Funktion: Holt einen Eintrag aus der
1 CTRL-Tastenlbersetzungsta-
belle. Die Tastennummer wird
nicht auf Giiltigkeit {iberpriift.
Liegt sie nicht im Bereich von
0 bis 79, ergibt sich in A ein un-

sinniger Wert.

20. KM SET REPEAT
Input:

#BB39

Wenn die Wiederholung er-
laubt wird, ist B = 255, und A
enthalt die Tastennummer.

Wenn die Wiederholung ver-
boten wird, ist B = 0, und A
enthélt die Tastennummer.

HL, BC, AF sind verdndert.

Funktion: Erlaubt oder verbietet die
Wiederholung der angegebe-
nen Taste. Wenn die Nummer
ungiiltig war, unterbleibt die
Aktion.

Output:

21. KM GET REPEAT
Input:

#BB3C
A enthélt die Tastennummer.

Wenn die Wiederholung er-
laubt ist, wird das Zero-Flag
zuriickgesetzt.

Wenn die Wiederholung nicht
erlaubt ist, wird das Zero-Flag
gesetzt.

Funktion: Es erfolgt eine Abfrage, ob bei
der angegebenen Taste die
Wiederholung zugelassen ist.
Wenn die Nummer ungiiltig
war, ist der Wert des zurlick-
gegebenen Zero-Flags unsin-
nig.

Output:

22. KM SET DELAY #BB3F

Input: H enthilt die Anfangsverzo6-
gerung, L die Wiederholge-
schwindigkeit.

Output: AF ist verandert.

Funktion: Setzt die Anfangsverzoge-
rung und die Wiederholge-
schwindigkeit aller Tasten.
Sowohl H als auch L werden in
Einheiten von 50stel Sekun-
den angegeben. Der Wert 0
entspricht dabei dem Wert
266. (Beide Werte gelten na-
tiirlich nur fiir als wiederhol-
bar zugelassene Tasten.)

23. KM GET DELAY
Input: -

Output: H enthélt die Anfangsverzo-
gerung, L die Wiederholge-
schwindigkeit.

AF ist verdndert.

Funktion: Ermittelt die Anfangsverzdge-
rung und die Wiederholge-

#BB42
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schwindigkeit aller Tasten.
Sowohl H als auch L werden in
Einheiten von 50stel Sekun-
den angegeben. Der Wert O
entspricht dabei dem Wert
256. (Beide Werte gelten na-
tiirlich nur flir als wiederhol-
bar zugelassene Tasten.)

24. XM ARM BREAKS #BB45

Input: DE enthdlt die Adresse der
Unterbrechungsbehandlungs-
routine, C die ROM-Auswahl-
adresse der Routine.

Output: HL, DE, BC, AF sind verén-

dert. :

Funktion: Diese Routine 148t Unterbre-
chungen per ESC zu und spe-
zifiziert die Adrese der Abar-
beitungsroutine.

25. KM DISARM BREAKS
Input: -
Output: HL und AF sind verédndert.

Funktion: Diese Routine 148t Unterbre-
chungen per ESC nicht mehr
zu.

26. KM BREAK EVENT
Input: -
Output: HL und AF sind verandert.

Funktion: Versucht, eine Unterbrechung
durchzufiihren, sofern dies
durch KM ARM BREAKS zuge-
lassen wurde. Ist letzteres
nicht der Fall, erfolgt keine
Aktion. Ansonsten wird das
ESC-Zeichen in den Tastatur-
puffer eingetragen und er-
zeugt dann beim Lesen eine
Unterbrechung. Beim Eintre-
ten dieses Zustands werden
weitere Unterbrechungen so-
fort gesperrt, damit keine
mehrfachen auftauchen.

#BB48

4#BB4B

27. IND: KM TEST BREAK #BDEE

Input: Die Unterbrechungen miissen
gesperrt sein. C enthédlt den
Zustand der SHIFT- und
CTRL-Tasten.

Output: HL und AF sind verédndert.

Funktion: Es erfolgt zunédchst ein Test,
ob die ESC-Taste gedriickt
wurde. Ist dies nicht der Fall,
so springt die Routine unver-
richteter Dinge wieder zuriick.
Ansonsten wird die Reset-Be-
dingung gepriift. Bei gleich-
zeitiger Betdtigung von ESC,
SHIFT und CTRL wird ein Re-
set durchgefiihrt. Natiirlich
darf man hier keine weitere
Taste driicken.

Ist all dies nicht der Fall, wird
versucht, eine Unterbrechung
einzurichten (KM BREAK
EVENT).

Damit wiren wir beim Ende dieses
Teils angelangt. Ich hoffe, Sie erhielten
wieder einige niitzliche Informationen.
Andreas Zallmann

Tabelle 1:

Die Tastennummern

00~ Cursor auf 27-P 54-B
01-Cursorrechts 28-: 55—V

02 -Cursorab 29-; 56-4

03-(f9) 30-/ 57-3

04-(£6) 31-. 58-E

05-(£3) 32-0 59-W

06-(ENTER) 33-9 60-S

07-(.) 34-0 61-D
08-Cursorlinks 35-1 62-C

09-Copy 36-L 63-X

10-(f7) 37-K 64-1

11-(f8) 38-M 65-2 .

12-(f6) 39-, 66-ESC

13-(f1) 40-8 67-Q

14-(f2) 41-7 68-TAB

15-(f0) 42-U 69-A

16-CLR 43-Y 70-CAPS

17-1 44-H 71-2

18-ENTER 45-J 72-Joystick 0 auf
19-] 46-N 73-JoystickOab
20-(f4) 47-SPACE 74-Joystick Olinks
21-SHIFT 48-6 75-Joystick O rechts
22-\ 49-5 76 —Joystick 0 Feuer 2
23— QTRL 50-R 77-Joystick 0 Feuer 1
24— 51-T 78— Joystick 0 Zusatz
25—— 52-G 79-DEL

26-@ 53-F

Joystick 2 ist identisch mit den Tasten 6,5,R,T,G.F
und B (auf, ab, links, rechts, Feuer 2, Feuer 1 und Zu-
satz). Die Angaben in Klammem beziehen sich auf
den Zahlenblock.

Tabelle 2:

Werte der Tastennummerm

Nr. Normal mit SHIFT mitCTRL

00 Cursorauf Copy Cursor  BEG(Cursor
auf Textbeginn)

01 Cursorrechts CopyCursor  FIN(Cursor
rechts Zeilenende

02 Cursorab CopyCursor  END(Cursor
ab Textende)

03 (£9) (£9) (£9)

04 (£6) (f6) (£6)

05 {f3) (£3) (£3)

06 (ENTER) (ENTER} (ENTER)

07 () () ()

08 Cursorlinks CopyCursor  STA(Cursor
links Zeilenanfang)

09 COPY COPY COPY

10 (f7) (f7) (£7)

11 (£8) (f8) (f8)

12 (f5) (f5) {f5)

13 (f1) (f1) (f1)

14 (f2) (£2) (£2)

15 {£0) (f0) (£0)

16 CLR CLR CLR

17 | { .

18 ENTER ENTER ENTER

19 | } GS(#1D)

20 (f4) (f4) (f4)

21 - - -

22 \ FS(#1C)

23 - = -

24 I £ RS(#1E)

25 - = -

% @ ! NUL (400)

27 P DLE (#10)

28 + -

29 X

30 ! ? -

31 ; > -

32 0 - US(#1F)

33 9 ) e

34 0 0 SI(0F)

35 i 1 HT (#09)

36 ] L FF (#0C)

37 k K VT (#0B)

38 m M CR(#0D)

39 i < -

40 8 ( =

41 7 0 —

42 u U NAK(#15)

43 Y Y EM(#19)

44 h H FS(#1C)

45 i J LF (#0A)

46 n N SO (#0E)

47 SPACE SPACE -

48 [ & -

49 ] % -

50 I R DC2(#12)

51 t T DC4(#14)

62 g G BEL{#07)

53 4 F ACK(#06)

54 b B STX (#02)

55 v v SYN (#16)

66 4 $ -

57 3 % 5

58 e ‘E ENQ (#06)

59 w w ETB(#17)

60 [ S DC3(#13)

61 d D EOT(#04)

62 [ C ETX(#03)

63 % X CAN (#18)

64 1 | -

65 2 - -

66 BRK(#FC) BRK BRK
(ESC)

67 q DC1(#11)

68 HT (#09) HT INS(#E1)
(TAB)

69 a A SOH (#01)

70 CAPS(#FD)  CAPS SHIFT

71 2 Z SUB (#1A)

72 VT(#0B) vT -

73 LF(#04) LF -

74 BS(#08) BS -

75 HT(#09) HT -

76 X X -

77 z z =

78 - - -

79 DEL (#7F) DEL DEL

Die zum Zahlenblock gehérenden Angaben befinden sich
in Klammern.

Controlcodes werden in den gangigen Abkiirzungen an-
gegeben, gefolgt vom entsprechenden ASCII-Wert.

Ein waagrechter Strich zeigt an, daB die Taste nicht be-
legt ist.

Die Bedeutung der einzelnen Controlcodes finden Sie in
Teil 16 dieses Kurses.

Bei der Ubersicht handelt es sich natiirlich um die Stan-
dardbelegung, die beim Einschalten vorg wird.
Sie 148t sich durch den Anwender leicht &ndem.

Tabelle 3:
Standardbelegung der
Erweiterungs-Strings
Nr. Text

#80 0

#81 1

#82 2

#83 3

#84 4

#85 5

#86 6

#87 7

#88 8

89 9

#8A

#8B CR(#0D)
#8C RUN"CR
48D - # 9F sind nicht belegt

Diese Strings werden beim Einschalten erzeugt
und lassen sich bequem édndern.
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Gate Array mit RAM und ROM

Teil 2 unserer Serie zur Hardware der CPCs will lhnen die
weiteren Bausteine des Computers naherbringen.

n der zweiten Folge unserer Hard-

ware-Reihe wollen wir uns mit dem
Aufbau der Schneider CPCs hefassen,
um das Verstdndnis fiir den Anschlufl
weiterer Bausteine an den Rechner zu
vertiefen.

Im ersten Teil beschéftigten wir uns
unter anderem mit dem Grundaufbau ei-
nes Computers. Diese Beschreibung
war natiirlich noch sehr grob. Dennoch
4Bt sie sich auf die CPCs ibertragen.
Wie alle anderen besitzen auch diese
Rechner ihre Besonderheiten im Hard-
ware-Aufbau. Um Erweiterungen an-
schliefen zu kénnen, miissen diese Ei-
genheiten natiirlich weitgehend be-
kannt sein.

Gate Array

Neben den bekannten Einheiten wie
CPU, RAM und ROM tauchen im Block-
schaltbild noch einige weitere auf, die in
der ersten Folge nicht erklart wurden
(Bild 1). Insbesondere fallt der Block
oberhalb der CPU, das Gate Array, auf.
Dieses ist im Prinzip gar nicht so ge-
heimnisvoll, wie es auf den ersten Blick
erscheint. Es handelt sich hier um einen
speziell fiir den CPC angefertigten Bau-
stein, der verschiedene Logikfunktionen
enthilt. Er besteht aus einer Anzahl von
Logikbausteinen, die auf einem Chip zu-
sammengefalBt wurden.

Diese Vorgehensweise ist bei Compu-
tern, die in groBen Stiickzahlen herge-
stellt werden, tiblich. Alle Funktionen,
die das Gate Array ilibernimmt, lieBen
sich auch mit mehreren einfachen Logik-
bausteinen erreichen. Der Nachteil die-
ser Lésung ist der hohe Kostenaufwand
bei der Serienproduktion. AuBerdem
steigt mit der Anzahl der verwendeten
ICs auch die Storanfilligkeit des Geréts.

Bei Verwendung eines Custom Chip
(nach Kundenwiinschen hergestellt)
muB die Stiickzahl allerdings eine ge-
wisse GréBenordnung erreichen, damit
sich dessen aufwendige Entwicklung
lohnt, denn dieser spezielle Chip 148t
sich nur fiir die eine Aufgabe nutzen, fir
die er konstruiert wird. Sein Einsatz ver-
einfacht die Massenproduktion von
Computern natiirlich sehr; es ist schlief3-
lich ein Unterschied, ob eine Platine mit

30 bis 40 Chips bestiickt werden mufl
oder nur mit einem einzigen.

Was leistet nun das Gate Array im
CPC? Seine Aufgaben sind in Kurzform
folgende:

— Erzeugung aller Taktfrequenzen

— Erzeugung der Steuersignale fiir das
RAM

— Steuerung der Zugriffe aufs RAM

Ab- und Zuschalten der ROMs in den

Speicherbereich

Erzeugung der Videosjgnale

Erzeugung der RGB-Informationen

fiir den Monitor

Steuerung des Bildschirmmodus

Speicherung der Farbinformationen

Erzeugung des Interrupt-Impulses

Beginnen wir mit der Erzeugung des
Systemtaktes. Dieser wird mit Hilfe des
angeschlossenen Quarzes in der Héhe
von 4 MHz gewonnen und der CPU so-
wie den anderen Bausteinen in geeigne-
ter Form zugefiihrt. Er bildet den Herz-
schlag des Systems. CRTC und PSG be-
nétigen noch weitere Taktfrequenzen,
die ebenfalls vom Gate Array erzeugt
werden.

Die ndchste Aufgabe ist die Steuerung
von RAM, ROM und I/O-Bausteinen.
Letztere miissen von der CPU adressiert,
werden kénnen, damit sie in der Lage
sind, Daten aufzunehmen und abzuge-
ben oder Befehle zu empfangen. Um
dies zu erreichen, erhalten die einzelnen
Bausteine eine Adresse, unter der sie
angesprochen werden kénnen. Damit
sich jeder an dieser Zuweisung orien-
tiert und nur dann reagiert, wenn er
auch gemeint ist, existiert eine Deko-
dierlogik, die flir bestimmte Adressen
oder AdreBbereiche Selektionssignale
(auch Chip Select oder CS genannt) er-
zeugt. Diese werden an die entspre-
chenden Bausteine gefiihrt und dazu
verwendet, sie ein- bzw. auszuschalten.

Die Chip-Select-Signale fiir Speicher-
bausteine benutzen neben den betroffe-
nen Adrefleitungen zusétzlich noch die
Leitungen MREQ, RD und WR fiir die Se-
lektion, damit die ICs sich nur bei Spei-
cherzugriffen angesprochen fiihlen.
Entsprechend kommen bei denI/O-Bau-
steinen die Signale IORQ, RD und WR
zur Anwendung.

Dariiber hinaus ist fiir die Speicherver-
waltung noch eine Erweiterung not-
wendig. Wie in der letzten Folge be-
schrieben, kann die Z80-CPU mit ihren
16 AdreBleitungen maximal 64 KByte
Speicher verwalten. Nun umfaBt aber
der RAM-Speicher bersits 64, beim CPC
6128 sogar 128 KByte. Folglich bliebe fiir
einen ROM-Baustein gar kein AdreB-
raum mehr iibrig, und beim 6128 ware
jede Speicherstelle doppelt besetzt. Ver-
hielte es sich wirklich so, wéaren die zu-
sdtzlichen 64 KByte beim 6128 natiirlich
ziemlich sinnlos. Das ist aber nicht der
Fall.

Die Hersteller unseres Rechners ha-
ben von einer Méglichkeit zur Adressen-
erweiterung Gebrauch gemacht, die fiir
8-Bit-CPUs mit ihren kleinen AdreB-
raumen entwickelt wurde. Daran, daB
eine CPU gleichzeitig nur 64 KByte
adressieren kann, 148t sich nichts an-
dern. Es ist aber moglich, ihr ganz ein-
fach ein anderes Stilick Speicher unter-
zuschieben, in dem sie dann ihre Adres-
sen verarbeiten kann. Auf diese Weise
148t sich der tatsdchliche AdreBraum er-
weitern. Man spricht in diesem Fall von
Bankswitching.

Die Speicheraufteilung im CPC ist in
Bild 2 dargestellt. Parallel zum 64-
KByte-RAM-Speicher (2 X 64 KByte beim
6128) wurden die ROM-Bausteineinden
AdreBraum gelegt. Dabei ist das Be-
triebssystem in den ersten 16 KByte un-
tergebracht, wahrend der Basic-Inter-
preter und eventuelle Erweiterungs-
ROMs in den obersten 16 KByte des
Speichers Platz finden. Geeignete Be-
triebssystemroutinen ermdglichen es,
die einzelnen Speicherbereiche umzu-
schalten und die darin enthaltenen Da-
ten zu verwenden. Fiir dieses Bankswit-
ching sind im Gate Array entsprechende
Schaltungen vorhanden, die fiir die rich-
tige Speicherauswahl sorgen.

Die RAM-Bausteine im CPC sind dy-
namischer Natur und bendétigen einige
besondere Signale fiir ihre Ansteue-
rung. Soist dort der gesamte Adrefraum
in Reihen und Spalten aufgeteilt. Dies
kommt zum einen der Anordnung der
Speicherstellen im RAM-Baustein und
zum anderen seiner Gehausegrofie zu-
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gute. Die Speicherstellen sind hier in ei-
ner Matrx aufgebaut und lassen sich
iiber eine Reihen- und eine Spalten-
adresse eindeutig zuordnen. Diese bei-
den Adressen werden bei den dynami-
schen RAMs jeweils auf einen Pin ge-
legt, so daB sich die Zahl der Anschliisse
erheblich reduziert.

Damit der Baustein jetzt aber unter-
scheiden kann, ob dort eine Reihen- oder
eine Spaltenadresse anliegt, gibt es
zwei Signale, die den entsprechenden
Zustand anzeigen. Sie heiBen RAS (Row
Address Strobe) und CAS (Column Ad-
dress Strobe) und miissen in einer von
den RAM-Bausteinen vorgegebenen
zeitlichen Folge von einer externen
Steuerung erzeugt werden. Daneben
sind die entsprechenden AdreBleitun-
gen auf die RAM-Bausteine zu legen.
Diese Aufgabe érfiillen Multiplexer, die
wie eine Art vielkanaliger Umschalter
arbeiten. Bei entsprechender Ansteue-
rung wird entweder die eine oder die an-
dere Gruppe von Signalen auf die Aus-
ginge gelegt. Die Ansteuerung der Mul-
tiplexer und die Erzeugung der RAS-
und CAS-Signale ibernimmt das Gate
Array.

Eine weitere Aufgabe des Gate Ar-
rays ist die Aufbereitung des Videosi-
gnals. Der CRTC erzeugt zwar die Syn-
chronsignale fiir den Monitor, diese wer-
den im Gate Array aber bereits gemischt
und, mit den Farbinformationen verse-
hen, zum Monitor geschickt. Durch die
Verwendung von Farbregistern im Gate
Array ist es z.B. moglich, Farben blin-
kend darzustellen oder deren blitz-
schnellen Wechsel zu vollziehen. Es
muB nur ein Register im Gate Array ge-
andert werden, und alle seine Punkte er-
scheinen in der neuen Farbe. Die Erzeu-
gung dieser Informationen erfolgt in Ab-
hingigkeit vom Bildschirmmodus, des-

sen Realisierung ebenfalls das Gate Ar- .

ray iibernimmt.

Die letzte wichtige Funktion dieser
Einheit ist die Erzeugung eines periodi-
schen Interrupt-Signals, damit der im
CPC implementierte Software-Interrupt
iiberhaupt stattfinden kann. Dieses Si-
gnal wird durch eine Teilerkette aus
dem CRTC-Signal HSYNCH gewonnen,
unterbricht die CPU 300mal in der Se-
kunde und 16st die Interrupt-Verarbei-
tung aus. Das Gate Array hat also recht
vielfaltige Aufgaben.

CRTC 6845

Die Zusammenarbeit des Gate Arrays

mit dem CRTC (Cathode Ray Tube Con- '

troller) 6845 wurde bereits erwdahnt.
Aufgabe dieses Bausteins ist die Uber-
tragung der im Speicher befindlichen
Daten in Signale, die der Monitor ver-
werten kann. Letzterer arbeitet im Ge-

gensatz zum Computer mit Analogsi-
gnalen und kann mit den Nullen und
Einsen eines Rechners nichts anfangen.
Neben dieser Umwandlung muf noch
eine Synchronisation der Signale erfol-
gen, und zwar sowohl fiir die horizontale
als auch fiir die vertikale Richtung. Sonst
lieBe sich kein stehendes Bild erzeugen.
Im CPC werden diese beiden Signale im
Gate Array bereits gemischt, so daB
beim AnschluB von Fremdmonitoren
Probleme auftreten kdnnen.

Die Bildinformationen sind im CPC in
einem bestimmten Speicherbereich ab-
gelegt. Der CRTC liest diesen zyklisch
aus und gibt die erhaltenen Daten ans
Gate Array, das die endgiiltigen Moni-
torsignale erzeugt. Die Speicheradresse,
bei welcher der CRTC mit seiner Arbeit
beginnt, 148t sich {iber ein CRTC-inter-
nes Register bestimmen. Indem man

dieses verdandert, kann man sehr schnell,

einen anderen Speicherabschnitt fiir die
Erzeugung des Bildes festlegen.

Auf diese Weise ist der Hardware-
Scroll des CPC realisiert. Man erh6ht die

Adresse, ab der ausgelesen wird, ein-
fach um 80 Bytes. Dadurch kommt es zur
Verschiebung des Bildschirms, und
zwar innerhalb 1/50 Sekunde (so lange
braucht der Elektronenstrahl des Moni-
tors, um an den Bildanfang zuriickzulau-
fen). Diese Art des Scrollens lauft also
sehr schnell ab. Bei der Arbeit mit Win-
dows 14t sie sich aber nicht mehr ein-
setzen, weil dabei die Fenstergrenzen
nicht beriicksichtigt werden. Dann muBl
das Scrollen durch Umkopieren des be-
troffenen Speicherbereichs erfolgen.
Selbst bei den schnellen Blockoperatio-
nen der Z80-CPU sind zu diesem Zweck
sehr viele Befehle und Schleifendurch-
laufe erforderlich, die natiirlich mehr
Zeit benétigen als das Andern eines Re-
gisters in einem Peripheriebaustein.

Eine weitere Aufgabe des CRTC kann
das Erzeugen eines Cursors sein. Diese
Méglichkeit wird beim CPC aber nicht
genutzt. Dabei lassen sich Gréfie und
Blinken des Cursors in zwei internen Re-
gistern programrmieren. Zwei weitere
erméglichen seine Lage und Positionie-
rung.

Blid 1: Blockschaltbild des Schneider CPC 464
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SchlieBlich kann an den CRTC auch
ein Lightpen angeschlossen werden.
Dazu besitzt er eine Steuerleitung. Ist
diese aktiv, wird die momentane Adres-
se des Bildschirmspeichers in das Light-
pen-Register ibertragen und kann dort
von entsprechender Steuer-Software
abgeholt und weiterverarbeitet werden.

RAM und ROM

Die Beschreibung der einzelnen Ein-
heiten zeigte schon einige Details der
RAM- und ROM-Bausteine. Die Steue-
rung der Speicherauswahl und die Steu-
ersignale flir die dynamischen RAMs

werden vom Gate Array libernommen.

Eine Besonderheit haben wir aber bis-
her nicht erwahnt. Um die Bildinforma-
tionen aus dem Video-RAM auslesen zu
kénnen, muf3 der CRTC logischerweise
darauf zugreifen. In dieser Zeit ist ein
Zugriff der CPU auf das RAM natiirlich
nicht méglich, denn sonst wiirde ein
Durcheinander auf den Datenleitungen
entstehen. Um ein flimmerfreies Bild zu
erzeugen, mufl der CRTC hier Vorrang
vor der CPU haben.

Der CRTC wird mit einer Taktfre-
quenz von 1 MHz (1 000 000 Hz) ange-
steuert. Dies entspricht einer Perioden-
dauer von 1 us (0,000001 s), in der ein
Byte aus dem Speicher gelesen und zur
Weiterverarbeitung an das Gate Array
gereicht wird. In jeder us erfolgt also
einmal ein Zugriff des CRTC auf den
Speicher. Dieser beansprucht aber keine
ganze us, so daB die CPU wahrend die-
ser Zeit auch noch ins Spiel kommen
kann. LaBt man sie aber ungebremst auf
den Speicher los, kann sie innerhalb ei-
ner us auch mehrmals auf ihn zugreifen.
Waéhrend sie dies tut, ist aber der CRTC-
Zugriff gesperrt. Dieser wird also verzo-
gert, und es kommt zum Flimmern des
Bildes.

Um dies zu vermeiden, werden CRTC-
und CPU-Zugriff synchronisiert. Dies ge-
schieht durch Nutzung des Wait-Ein-
gangs der CPU. Eine Zusatzschaltung,
die diesen Eingang entsprechend an-
steuert, erlaubt der CPU nur einen Spei-
cherzugriff pro us. Dadurch wird natiir-
lich die Arbeitsgeschwindigkeit vermin-
dert. Das AusmaB der Reduzierung ist
aber nicht genau zu bestimmen, weil es
vom verwendeten Befehl abhédngt. Der
Mittelwert liegt bei etwa 3,3 MHz. Der
groBe Nachteil ist, daB} die angegebenen
Ausfilihrungszeiten fiir die Maschinen-
befehle der Z80-CPU jetzt nicht mehr
stimmen. Die Programmierung genauer
Zeitschleifen wird also erheblich er-
schwert.

PP] 8255

Das PPI (Parallel Peripheral Interface)
wird als universeller Peripheriebaustein

im CPC genutzt. Es dient als Schnittstel-
le zur Tastatur, zum PSG, zum Centro-
nicsport und verschiedenen Steuersi-
gnalen im Computerinneren. Uber das
PPIwerden auch Létbriicken auf der Pla-
tine abgefragt, welche die RESET-Mel-
dung und die Grundeinstellung nach
dem Reset festlegen. Der PSG ist tiber
das PPI mit der CPU verbunden, da er fiir
einen direkten AnschluB3 an den CPU-
Bus zu langsam ist.

Das PPI besitzt 24 I/0-Leitungen, die
zu drei Ports (A, B und C) zusammenge-
faBt sind. Der Baustein 148t sich in drei
verschiedenen Arten betreiben; im CPC
kommt die Betriebsart 0 zur Anwen-
dung. (In diesem Modus werden Port A
und B als Ganzes entweder als Aus-
oder als Eingang programmiert; Port C

Bit0: .

Es fragt das VSYNCH-Signal des CRTC
ab, das von der Interrupt-Routine beno-
tigt wird. Dieser Vorgang muB schnell
méglich sein. Durch Verwendung von
Bit 0 ermdglicht eine einfache Schiebe-
operation, den Zustand des VSYNCH-Si-
gnals festzustellen.

Bits 1 bis 3:

Sie fragen Drahtbriicken auf der Platine
ab und unterscheiden so den Firmenna-
men, der bei der Einschaltmeldung er-
scheint.

Bit4:

Es ist mit einer weiteren Lotbricke ver-
bunden. Diese entscheidet, ob der Com-
puter mit einer Bildwiederholfrequenz
von 50 Hz in PAL-Norm oder von 60 Hz in
SECAM-Norm arbeitet. Diese Einstel-

Bild 2: Speicheraufteilung Schneider CPC

Bereich 5: 16 KByte ROM Betriebssystem

Bereich 1: 16 KByte RAM Bildschirmspeicher

Bereich 2: 32 KByte RAM freier Speicher (Basic)
Bereich 3: 16 KByte RAM freier Speicher (ausblendbar)
Bereich 4: 16 KByte ROM Basic-Interpreter

Bereich 6: 16 KByte Expansions-ROM (max. 252 Stiick)
Bereich 7: 64 KByte RAM zweite Speicherbank (nur CPC 6128)

148t sich in zwei Halften geteilt als Ein-
oder Ausgang festlegen. Ausgangs-
Ports speichern die Information, bis eine
neue Ausgabe erfolgt; Eingangs-Ports
geben den momentanen Signalpegel an
den Eingangsleitungen zuriick).

Im CPC ist Port A fest als Ausgang
programmiert. Die acht Ausgangslei-
tungen sind mit den acht Datenleitun-
gen des PSG verbunden. Port B dient im-
mer als Eingang. Hier werden verschie-
dene Teile des Computers abgefragt.
Die Zuordnung der einzelnen Bits ist fol-
gende:

lung ist wichtig beim Betrieb an einem
Farbfernsehgerat iiber einen Modulator.

Bit 5:
Es fragt den Zustand des-EXP-Signals
am Expansions-Port ab.

Bit 6:

Es fragt den Busy-Eingang des Centro-
nicsports ab. Ein angeschlossener Druk-
ker meldet Giber diese Leitung, ob er Da-
ten empfangen kann. Uber ihren Zu-
stand steuert das Betriebssystem den
Datenflu zum Printer.
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Bit 7: :

Es dient als Dateneingang fiir den Cas-
settenrecorder des Systems. Auch hier
muB es moglich sein, die Daten schnell
zu lesen. Durch eine einfache Schiebe-
operation 148t sich dieses Bit in ein Flag
schieben, mit dessen Hilfe das Pro-
gramm entsprechend verzweigen kann.

Der verbleibende Port C ist fest als
Ausgang programmiert. Die einzelnen
Bits haben dabei recht unterschiedliche
Funktionen, die im folgenden aufgefiihrt
sind :

Bits 0 bis 3:

Sie dienen zur Abfrage der Tastatur. De-
ren Ansteuerung wird spéter beschrie-
ben.

Bit4:

Es steuert den Motor des Cassettenre-
corders, der dabei iiber einen Transistor
und ein von diesem gesteuertes Relais
geschaltet wird.

Bit 5:

Es dient zur Ausgabe der Tonfrequen-
zen an den Cassettenrecorder und wird
entsprechend dem zu iibertragenden
Datenstrom gesetzt oder zurtickgesetzt.

Bits 6 bis 7:

Sie dienen als CS- und Strobe-Signale fiir
den PSG. Werden diese entsprechend
aktiviert, kann der PSG die Daten an den
entsprechenden Leitungen iberneh-
men.

Das PPl ist genau wie das Gate Array
eng mit den anderen Bausteinen ver-
kntipft und fiihrt eine Anzahl von sehr
verschiedenen Funktionen durch.

PSG AY-3-8912

Der PSG (Programmierbarer Sound-
Generator) ist die Stimme des CPC. Uber
diesen Baustein werden die Téne er-
zeugt, die der éingebaute Lautsprecher
oder eine externe Anlage horbar macht.
Er verfligt iiber drei unabhangige Ton-
kanile, kann also maximal drei Téne
gleichzeitig hervorbringen. Er wird mit
einer Taktfrequenz von 1 MHz betrie-
ben. Seine Ansteuerung erfolgt iiber das
PPI, weil er fiir eine direkte Ankopplung
an den Computerbus zu langsam ist.

Der PSG verfligt tiber 16 interne Regi-
ster, die zur Programmierung des Bau-
steins benétigt werden. Neben den drei
Tonkandlen enthédlt er auch einen
Rauschgenerator, Sdmtliche Funktionen
wie Tonhohe, Lautstdrke, Rauschen,
Hiillkurven usw. lassen sich tiber die Re-

gister festlegen. AuBerdem besitzt der’

PSG noch einen vollstandigen Parallel-
port, der im CPC zur Tastaturabfrage be-
nutzt wird.

Tastatur

Die Tastatur im CPC wird {iber das PPI
und den PSG abgefragt. Aufgebaut ist
sie als Matrix mit acht Spalten und zehn
Reihen. Die acht Spalten sind mit den
acht Port-Leitungen des PSG verbun-
den, die zehn Reihen mit einem BCD-De-
zimal-Decoder, der aus vier Bits des PPI
zehn Leitungen macht. Dies geschieht
durch Wandlung ihrer BCD-Information
in eine dezimale. Die Ausgénge des De-
coders werden also immer nur dann ak-
tiv, wenn eine bestimmte Eingangskom-
bination anliegt.

Der Port des PSG ist als Eingang pro-
grammiert. Ist keine Taste gedriickt, er-
scheint als Eingangswert fiir jedes Bit
eine 1, insgesamt also 2565 oder &FF. Zur
Abfrage der Tastatur werden ihre zehn
Reihen nacheinander durch das PPl iber
den Decoder auf Nullpegel gelegt. Wird
in der gerade aktiven Reihe eine Taste
betétigt, taucht in der entsprechenden
Spalte die Null am Eingang des PSG-Pa-
rallelports auf. Der Eingangswert &ndert
sich also. Aus ihm und der geraden akti-
ven Reihe 148t sich die Nummer bestim-

‘men, die zur gedriickten Taste gehort.

Die Abfrage der Tastatur erfolgt in der
Interrupt-Routine, so daf der Benutzer
davon gar nichts bemerkt. Wenn ein Ma-
schinenspracheprogramm den Interrupt
aber sperrt, findet die Abfrage nicht
mehr statt. Bei Benutzung des Casset-
tenrecorders ist sie aus Zeitgrinden un-
terbunden; die einzige Ausnahme stellt
die ESC-Taste dar, die ja zur Unterbre-
chung dienen soll.

Die beiden Joysticks werden nicht ge-
sondert behandelt, sondern als externe
Tasten aufgefaBt. [hre Abfrage ist also
{iber die der Tastatur bereits erledigt.
Mit der Funktion SPEED KEY kann man
die Reaktionsgeschwindigkeit der Joy-
sticks beeinflussen. Ebenso laBt sich
iiber die REPEAT-Funktion ein Dauer-
feuer erreichen.

Centronics-Schnittstelle

Diese Schnittstelle hat sich als Stan-
dard fiir den DruckeranschluB etabliert
und wird inzwischen weltweit neben
der seriellen (RS 232/V.24) angewendet.
Es handelt sich hier um eine 8-Bit-
Schnittstelle mit verschiedenen soge-
nannten Handshake-Signalen. Diese
vermitteln die reibungslose Abwicklung
des Datentransports. Einige dienen Op-
tionen, die nicht jeder Drucker be-
herrscht und die auch von den meisten
Computern nicht ausgewertet werden.

Zwei davon sind aber unbedingt not-
wendig, Das erste ist das Strobe-Signal.
Mit ihm zeigt der Computer an, daf die
Signale an den Datenleitungen giiltig
sind und daher vom Drucker ibernom-

men werden kénnen. Das zweite ist das
Busy-Signal, mit dem der Drucker klar-
macht, daB er beschéftigt ist und im Mo- |
ment keine weiteren Daten gebrauchen
kann. Wir haben es bereits beim PPl ken-
nengelernt,

Der iibrige Teil der Centronics-
Schnittstelle ist durch ein 8-Bit-Latch
realisiert. Dabei handelt es sich um ei-
nen Speicher, der die an den Eingéngen
anliegenden Daten auf Kommando so
lange ablegt, bis neue Daten iibernom-
men werden sollen. Die Ausgénge spie-
geln den gespeicherten Zustand wider.
Da wir noch das Strobe-Signal benoti-
gen, lassen sich auf dieses Miniatur-In-
terface nur sieben Daten-Bits libertra-
gen. Dieser MiBstand ist ja hinldnglich
bekannt. Fiir die Ubertragung von Tex-
ten reichen die sieben Datenbits voll-
kommen aus, Will man aber Sonderzei-
chen oder eine Hardcopy drucken, sieht
es etwa anders aus, Wir wollen unsin ei-
ner der néchsten Folgen mit diesem Pro-
blem befassen.,

Cassettehrecorder

Beidem im CPC benutzten Gerét han-
delt es sich um ein tibliches Modell, wie
es auch bei der Musikaufzeichnung Ver-
wendung findet. In unserem Computer
werden statt Musik einfach digitale In-
formationen aufs Band gebracht. Da der
Recorder jedoch mit Nullen und Einsen
nichts anfangen kann, muf} vor der Spei-
cherung eine Umwandlung in Tone
stattfinden. Umgekehrt miissen die T6-
ne, die vom Recorder kommen, nach der
Tonhohe unterschieden wieder in Nul-
len und Einsen umgeformt werden.

Die Bedienung des Recorders erfolgt
iiber drei Anschliisse des PPI (s. auch
dort). Einer dient zur Motorsteuerung,
die beiden anderen als Ein- bzw. Aus-
gang fiir die Tonfrequenzen. Das Be-
triebssystem bzw. der Teil, der fiir die
Recorderfunktionen zustandig ist, steu-
ert bei der Datenausgabe das entspre-
chende Ausgangs-Bit des PPI so, da
sich von der Information abhéngige Ton-
frequenzen ergeben. Umgekehrt wer-
den diese liber den entsprechenden Ein-
gang eingelesen und wieder zuriickge-
wandelt. Diese beiden Vorgédnge sind
sehr zeitkritisch. Aus diesem Grund ist
der Interrupt, dessen Ausfiihrungszeit
sich nicht genau vorhersagen laBt, bei
der Ausgabe und dem Einlesen von Da-
ten abgeschaltet.

Sinn dieser Folge war es, einen Uber-
blick iiber den Aufbau des CPC zu ge-
ben. Mit diesem Wissen lassen sich
Hardware-Erweiterungen leichter in
das gesamte System einpassen. Damit
wollen wir uns im néchsten Teil befas-
sen.

Martin Janke
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Liebe Leser!

Obwohl die Preise fiir die
Schneider-PC-Reihe in der letz-
ten Zeit sehr in den Keller ge-
rutscht sind, ist schon wieder et-
was Neues zu héren. Es sieht
ganz so aus, als sei mit einem
neuen Schneider PC zu rechnen,
der wohl iiber einen wesentlich
besseren Grafikadapter (Moni-
tor?) verfiigen wird.

In unregelméaBigen Abstanden
wollen wir im PC-Teil Berichte
veréffentlichen, die fiir alle Leser
des Schneider Magazins (ob PC-
oder CPC-Besitzer) von Interes-
se sind. In der heutigen Ausgabe
finden Sie einen Grundsatzarti-
kel zum Modebegriff "Desktop
Publishing”.

Wer glaubt, es gdbe keine
Spiele fiir den Schneider PC, muB

Lotto — Tippen
und auswerten

Das Programm-Ment wird im
Informationsbalken des Fen-
sters gezeigt. Die Steuerung er-
folgt liber die Funktionstasten 1
bis 4. Nach dem Start erkundigt
sich das Programm zunéchst, ob
die Dateien LOTTO.DAT und
LOTTO.IDX vorhanden sind. Ist
das noch nicht der Fall, werden
sie eroffnet.

Nach Betétigung der F2-Taste
erscheint zundchst das Lottofeld
auf dem Bildschirm. 6 Zufallszah-
len zwischen 1 und 49 werden
mit RND ermittelt und hervorge-
hoben; es handelt sich dabei um
einen Tippvorschlag. Danach ist
einzugeben, ob der Tip fiir eine
oder vier Wochen (Dauerlotto-
schein) gelten soll.

Datei Programn Editieren Schrift Farben Huster Linien Fenster

sich eines Besseren belehrenlas-
sen. Wir haben iiber 30 Spiele fiir
diesen Rechner getestet; die er-
sten 15 stellen wir heute vor. Au-
Berdem wurden die derzeit ver-
fiigbaren Blicher zum Basic2-In-
terpreter kritisch unter die Lupe
genommen.

Neu ist in dieser Ausgabe eine
Rubrik, in der Leserbriefe und
-fragen verdffentlicht und, so-
weit moglich, direkt beantwor-
tet werden. Bei vielen ist dies al-
lerdings nicht gelungen. Hier
sind wir auf Ihre Hilfe angewie-
sen. An dieser Stelle méchte ich
noch einmal um Verstandnis bit-
ten, daB wir derzeit nicht alle Le-
serbriefe und -fragen sofort bear-
beiten kénnen. Es sind im Mo-
ment einfach zu viele. Haben Sie
bitte etwas Geduld.

Manfred Walter Thoma

e e R
- - ' -

Wer mit dem Vorschlag einver-
standen ist, driickt die F4-Taste;
nun werden die Zahlen abge-
speichert. Der Schliissel dazu ist
der dem Tipptag folgende Sams-
tag bzw. die vier folgenden
Samstage. Das Datum der Aus-
spieltage wird vom Computer er-
rechnet. Wer den Vorschlag
nicht akzeptieren will, betéatigt
nochmals die F2-Taste; der Com-
puter nennt dann neue Zahlen.

Zur Auswertung des Tipps am
Samstagabend schaltet man den

BAS1C2

Rechner ein, wahlt LOTTO.BAS,
driickt die F3-Taste und gibt die
Lottozahlen ein. Den Rest erle-
digt der Computer. Er vergleicht
die genannten Zahlen mit den
unter diesem Datum gespeicher-
ten Tipps, stellt diese sowie rich-
tige Zahlen am Bildschirm dar
und gibt dann aus, wie oft 3, 4,5
(mit und ohne Zusatzzahl) oder 6
Richtige dabei sind.

Die Auswertung muB nicht un-
bedingt am Samstag erfolgen.
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Bis zum Freitag der folgenden
Woche vergleicht der Rechner
die Lottozahlen noch mit den fiir
den vergangenen Samstag ge-
speicherten Tipps. Ab Samstag
greift er allerdings auf die zu-
riick, die fiir die neue Ausspie-
lung gemacht wurden.

Vor dem Verlassen des Pro-
gramms ist unbedingt die F1-Ta-
ste zu driicken! Damit werden
die Dateien LOTTO.DAT und
LOTTO.IDX geschlossen.

K. J, Wieland

W] LOTTO [+

Fl=ende F2=tippen

F3=ausyerten

Fé=Tipp abspeichern

i

1

12

1§

32

3/

42

48

4/ /4T

Tipp-Giltigkeitsdauer in Hochen (1 oder 4)?

==

LOTTO. BAS

0001
0002
0003
0004
0005

REM
REM *
REM *
REM
REM * a(l to 6) =
0006 REM * b(l to 6) =
0007 REM
ooos8 "'

0009 GOSUB vorbereitung
0010

0011
LENGTH lange

Ak kX hkhkKkkkhkhkhk XKk kRN RKKRkKkkkkkkkkXkxkkikkkkkkk
LOTTO - tippen und auswerten *

by K.J.Wieland *
Ak kX kXK RXKA KA KR KA AR R Ak RRRXR kR R ANk kkhkkhkkhkkk
Lottozahlen-Ihre Tips N

Lottozahlen-Ausspielung &
EAAAAAA XA A RAARAARAAAA AN ARAAARA A AR A RS AR AN

IF FINDS("LOTTO.DAT")="" OR FINDS( "LOTTO.IDX"»
)="" THEN GOSUB datei_erzeugen
OPEN #5 RANDOM "LOTTO.DAT"

INDEX "LOTTO.IDX" »
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0012 0077 zusatzzahlgew=0
0013 LABEL menii abfragen 0078 richtige=0
0014 REPEAT 0079 FOR i=1 TO 6
0015 taste=INKEY 0080 POR j=1 TO 6
0016 UNTIL taste=315 OR taste=316 OR taste=317 O» 0081 IF x(i) = b(j) THEN r1cht1ge-richtiqe»
R taste=318 +1
0017 IF taste=315 THEN GOTO ende 0082 IF x(i) = b{(3j) THEN treffer(richtige)»
0018 IF taste=316 THEN GOSUB tippen = x(i)
0019 IF taste=317 THEN GOSUB auswerten 0083 NEXT 3
0020 IF taste=318 AND tipp=1 THEN GOSUB abspeich» 0084 NEXT i
ern 0085 FOR i=3 TO 6
0021 GOTO menii_abfragen 0086 IF richtige=i THEN gewinn(i)=gewinn(i)+»
0022 LABEL ende 1
0023 CLOSE #5 0087 NEXT i
0024 END 0088 FOR i=1 TO 6
0025 . 0089 IF x(i)=zusatzzahl AND richtige=5 THEN »
0026 LABEL tippen : zusatzzahlgew=zusatzzahl g
0027 dat$=STRINGS(lange, 0} 0090 IF x(i)=zusatzzahl AND richtige=5 THEN »
0028 IF a§="" THEN GOSUB lottofeld_zeichnen ELSE» , gewinn(5)=gewinn(5)-1
GOSUB zahlen_lé&schen 0091 NEXT i P
0029 FOR 1 =1 TO 6 0092 FOR i=1 T0 6
0030 REPEAT ] 0093 PRINT TAB(i*4+5) USING "##" x(i);
0031 RANDOMIZE TIME : a{i)=RND(49) 0094 NEXT i .
0032 UNTIL a({i)<>a(i-1) AND a(i)<>a(i-2) AND a» 0095 FOR i=1 TO richtige
(i)<>a(i-3) AND a(i)<>a(i-4) AND a(i)<>a(» 0096 PRINT TAB(i*4+40) USING "##" treffer(i)»
=) ;
0033 PRINT FONT(1) ADJUST(20) COLOUR(1l) AT((a(» 0097 NEXT i
i)-INT((a(i)-1)/7)*7-1)*7+13; INT((a({i)-1)}>» 0098 IF zusatzzahlgew<>0 THEN PRI " ="; zusa»
/7)*2+3) USING "##" a(i): tzzahlgew;
0034 LINE XPOS; YPOS-YPIXEL, XPOS-2*XCELL; YPOS-» 0099 IF zusatzzahlgew<>0 THEN fiinfundzusatzzah»
YPIXEL
0035 NEXT i 1=fiinfundzusatzzahl+l
0036  PRINT POINTS(20) AT(70;17) " " 0100 PRINT
0037 REPEAT 0101 POSITION #5 NEXT
0038 giltigkeitsdauer = INKEY 0102  WEND . v
0039 UNTIL giltigkeitsdauer = 49 OR giltigkeitsd» 0103 INPUT AT(10;18) " Weiter? Bitte RETURN-Tast»
auer = 52 e driicken "; w
0040  PRINT POINTS(16) AT(70:;17) CHRS(glltigkeits» 0104  CLS
dauer) 0105 PRINT POINTS(16) AT(15;3) tlppanzahl " Tipp»
0041 tipp=1 s wurden ausgewertet "
0042 RETURN 0106 PRINT STRINGS(75,"-")
0043 ' 0107 FOR i=3 TO 6
0044 LABEL auswerten 0108 PRINT POINTS(16) AT(14; 2*1)" Sie haben ";»
0045 cLS gewinn(i);" mal ";i;"-Richtige"
0046 tippanzahl=0 : finfundzusatzzahl=0 0109  NEXT i
0047 FOR i=1 TO 6 0110 IF fiunfundzusatzzahl<>0 THEN PRINT POINTS(1»
0048 gewinn(i)=0 \ 6) AT(14;15) " Sie haben ";finfundzusatzzah»
0049 NEXT i 1:" mal 5-Richtige+Zusatzzahl ": as="" : »
0050 PRINT AT(1;3) " LOTTO-AUSWERTUN>» : tipp=0
G " 0111 RETURN
0051 PRINT AT(1;:;4) " ========m=s=====§ 0112
=" 0113 LABEL abspeichern
0052 datum=INT((DATE+1)/7)*7-1 0114 IF gliltigkeitsdauer=49 THEN dat$.lotto.datu»
0053 PRINT AT(5;8) " Lottozahlen der letzten Aus>» m=INT{(DATE/7)*1+6
spielung vom ";DATES{datum)" eingeben " 0115 IF giiltigkeitsdauer=49 THEN GOSUB speichern
0054 FOR i=1 TO 6 0116 FOR k=0 TO 3
0055 REPEAT 0117 IF gliltigkeitsdauer=52 THEN dat$. lotto da»
0056 PRINT AT(38;9+i) " ‘& tum=INT{DATE/7) *T+(k*7+6)
0057 INPUT AT(38;9+i) b(i) 0118 IF gliltigkeitsdauer=52 THEN GOSUB speiche»
0058 UNTIL b{i)>=1 AND b(i)<=49 . rn
0059 NEXT i 0119 NEXT. k
0060  INPUT AT(26;16) " Zusatzzahl "; zusatzzahl 0120  tipp=0
0061 GOSUB liberschrift 0121 RETURN
0062 POSITION #5 KEY datum INDEX datum_ind 0122 ' = i
0063 WHILE KEY(#S) =datum 0123 REM kAhkkkkkAhARX&xk kAR Rk kR ks Unterprogramme *x
0064 tippanzahl=tippanzahl+l KEkk Ak KRR KRR AR KRR KR
0065 IF tippanzahl/10 = INT(tippanzahl/10) THE>» 0124 LABEL speichern
N INPUT AT(10;18) " Weiter? Bitte RETURN-» 0125 FOR i=1 TO 6
Taste driicken "; w ' 0126 dat$.lotto.a(i) = afi)
0066 IF tippanzahl/10 = INT(tippanzahl/10) THE» 0127  NBXT i - -
N GOSUB liberschrift 0128 ADDREC #5, dat$ KEY dat$.lotto.datum INDEX »
0067 GET #5, dat$ datum_ind
0068 FOR i=1 TO 6 0129 RETURN
0069 a(i)=datS.lotto.a(i) 0130 °
0070 NEXT i 0131 LABEL iiberschrift
0071 FOR i=1 TO 6 0132 cLS
0072 x(i) = MIN(a(l),a(2),a(3),a(4),a(5),a(6>» 0133 PRINT POINTS(20) AT(5:3) DATE$(datum)
)) 0134 FOR i=1 TO 6
0073 "FOR j=1 TO 6 0135 - ' PRINT PGINTS(20) USING "REY AT(T*i+19;3) »
0074 IF a(3j)=x(i) THEN a(j)=50 b(i) 3
0075 NEXT j '\ 0136 NEXT i
0076 NEXT 0137 PRINT POINTS(20) AT(67:3) n-";zusatzzahl
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IHRE TIPPS »

COLOUR(7) AT((a(»

1)=INT((a(i)-1)/7)*7~1)*7+13; INT((a(i)-1)»

LINE XPOS; YPOS- YPIXEL, XPOS-2*XCELL;YPOS-»

PRINT FONT(1) ADJUST(20) COLOUR(7) AT(j»

(i-1)*7+3;
XPOS+XCELL: YPOS+»

LINE XPOS+XCBLL;YPOS-YPIXEL, XPOS-24*XCEL>

XPOS-24*XCE»

XPOS+XCELL; YPOS+1* YCELL WI»

0138 PRINT STRINGS (75,"-")
0139 PRINT "
TREFFER "

0140 PRINT STRINGS (75,"-")
0141 RETURN
0142 °
0143 LABEL zahlen_ldschen
0144 FOR i =1 TO 6
0145 PRINT FONT(1) ADJUST(20)

/7)1 %243} USING "##" a(i);
0146

YPIXEL
0147 NEXT i
0148 RETURN
0149 °
0150 LABEL lottofeld_zeichnen
0151 CcLS
0152 FOR i =1 70 7
0153 FOR j =1 T0 7
0154

*7+6;1i%*2+1) USING "##"
0155 LINE XPOS+XCELL; YPOS,
YCELL WIDTH 3

0156 NEXT j
0157

L; YPOS~-YPIXEL WIDTH 3
0158 NEXT i
0159 LINE XPOS-24*XCELL; YPOS-YPIXEL,

LL; YPOS+7*YCELL,
DTH 3

0160 PRINT POINTS(16)

AT(11:17) DATES

0l61l PRINT AT(25:;17)
Wochen (1 oder 4)?"
0162 a$="lottofeld gezeichnet"
0163 RETURN
0164

0165 LABEL vorbereitung

0166 FOR i=1 T0 4 : CLOSE WINDOW i :
0167 FOR i=1 TO 4 : CLOSE #i :
0168 OPEN #1 WINDOW 1
0169 SCREEN #1 GRAPHICS INFORMATION ON
0170 WINDOW #1 TITLE "L OT T O "
0171 WINDOW #1 INFORMATION "
tippen F3=auswerten
0172 WINDOW #1 FULL
0173 WINDOW #1 OPEN
0174
0175 RECORD lotto; datum UWORD, a{(l TO 6) UBYTE
0176 lénge=8
0177 dat$=STRINGS(1lange,0)
0178 datum_ind=1
0179 DIM a(-5 TO 6)
0180 RETURN
0181 °
0182 LABEL datei_erzeugen

0183 OPEN #5 NEW RANDOM "LOTTO.DAT"
.IDX" LENGTH lange
0184 KEYSPEC #5 INDEX datum_ind UWORD UNIQUE OFF
0185 CLOSE #5
0186 RETURN
0187

" Tipp-Giltigkeitsdauer in »

NEXT
NEXT

Fl=ende F2=»

F4=Tipp abspeichern»

INDEX "LOTTO»

Schreibtischdruckerei

“Desktop Publishing” ist in aller Munde. Wir zeigen,
was sich hinter diesem Begriff verbirgt und was mit dieser
neuen Anwendung zu machen ist.

Seit der Einfiihrung des Pro-
gramms "PageMaker” auf IBM-
AT-kompatiblen Computern ist
Desktop Publishing (DTP)in aller
Munde. Was sich hinter diesem
Begriff verbirgt, an welche Ziel-
gruppe DTP sich wendet und
welche Hard- und Software fiir
eine professionelle Anwendung
notwendig ist, will dieser Artikel
zeigen. Anhand von "PageMa-
ker" soll verdeutlicht werden,
welche Gestaltungsmdglichkei-
ten ein professionelles Layout-
Programm heute bieten kann.

Um es gleich vorwegzuneh-
men, flr eine private oder semi-
professionelle Nutzung ist DTP
allemal zu teuer. Nur der profes-
sionelle Einsatz rechtfertigt die
hohen Anschaffungskosten und
bringt hier einen enormen Vor-
teil gegeniiber der herkémmli-
chen Layout-Technik.

Die Begriffe Desktop Publish-
ing (publishing = Herausgabe,
desktop = Schreibtisch) oder gar
Computer Aided Publishing

(CAP = computerunterstiitztes
Publizieren) lassen sich sehr
schwer abgrenzen und fassen.
Ganzallgemein kann man sagen,
daB8 DTP dort beginnt; wo die
Textverarbeitung aufhért. Ob-
woh! komfortable Textverarbei-
tungssysteme heute gute Ge-
staltungsmoglichkeiten bieten
(z.B. "Word"), stellen sie nur ein
Bindeglied zu DTP dar. Anhand
eines Beispiels mdchte ich den
Begriff DTP néher erldutern.

Ein Seiten-Layout
entsteht

Wer schon einmal in der Schu-
le, im Computerclub oder in ei-
nem Verein an der Erstellung ei-
ner Zeitschrift mitgewirkt hat,
weil, wie diese Arbeit abliuft.
Die Artikel werden auf der
Schreibmaschine oder auch mit
einem Textsystem auf einem
Homecomputer  geschrieben,
und zwar gleichin Spalten, damit
sie den Charakter einer Zeit-
schriftenseite erhalten. Auf die-

se Weise entsteht eine soge-
nannte Fahne. Bilder oder Zeich-
nungen werden zunidchst mit
Bleistift zu Papier gebracht und
dann entsprechend zugeschnit-
ten, Uberschriften mit Durchrei-
bebuchstaben einzeln erstellt.

Sind alle Elemente der Zeitung
vorhanden, geht es mit Schere,
Papier und Klebstoff an die Ge-
staltung der einzelnen Seiten
(Seiten-Layout). Uberschriften,
Artikelfahnen und Abbildungen
werden plaziert und aufgeklebt.
Dabei muB man teilweise sehr
viel experimentieren, um eine
moglichst gute Aufteilung der
Seite zu erreichen.

Ist eine Grafik zu groB8 geraten,
muB sie neu gezeichnet werden.
Bei einer Umstellung im Text
sind in der Regel die gesamten
Folgeseiten ebenfalls nochmals
zu liberarbeiten. Fehler im Text
werden oft zu spét erkannt und
haben schwerwiegende Folgen.
Zerschneiden, Neusetzen und
Einkleben in die Seite bedeuten

einen riesigen Zeit- und Arbeits-
aufwand. Ist die Vorlage dann
endlich fertig, wird sie zum Druk-
ker gebracht, dort fotografiert
und als Druckvorlage benutzt.

Was bei einer Schiiler- oder
Vereinszeitung mit 8 oder 10 Sei-
ten Umfang durchaus noch SpaB
machen kann, ist fiir professio-
nelle Layouter taglicheund harte
Arbeit. Je gréfer der Umfang der
Zeitschrift, desto aufwendiger
wird der Anteil der Druckvorla-
generstellung. Auch muB es hier
teilweise sehr schnell gehen,
und das Einfligen eines aktuel-
len Artikels ist gang und gébe.

Die Anfertigung einer Druck-
vorlage dauert also entspre-
chend lange. Gerade die Kosten
dafiir machen oft einen groBen
Teil des Etats aus. So veran-
schlagt ein namhafter deutscher
Automobilhersteller die Layout-
Kosten fiir ein Betriebshandbuch
eines neuen PKW mit knapp 5
Millionen DM! Genau hier setzt
DTP an.
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Was ist DTP?

Den gesamten Vorgang zum
Erstellen einer Veréffentlichung
mit Hilfe eines Rechners mdchte
ich als CAP, also computerunter-
stiitztes Publizieren bezeichnen.
Dabei werden Text und Zeich-
nungen mit entsprechenden Pro-
grammen und nicht mehr mit
Schreibmaschine und Lineal ent-
worfen. Unter DTP versteht man
die elektronische Anfertigung
von Druckvorlagen auf einem
Personalcomputer unter Zuhilfe-
nahme einer Layout-Software,
also das Zusammensetzen der
einzelnen Komponenten (Text/
Grafik) am Rechner.

Dabei ist besonders wichtig,
daB das Seiten-Layout auf dem
Bildschirm genauso sichtbar ist,
wie es spédter beim Drucken er-
scheint (WYSIWYG = What you
see is what you get). Die ver-
schiedenen Schriftarten miissen
hier ebenso beriicksichtigt wer-
den wie die Zeichnungen und
Bilder. Layout-Programme sind
ausschliefllich  grafikorientiert
und stellen daher hohe Anforde-
rungen an die Rechengeschwin-
digkeit und die grafische Darstel-
lungsqualitit.

Das Erstellen einer Zeitung
oder allgemein einer Druckvorla-
ge wird vollstdndig tber den
Computer geregelt. Dabei sind
folgende Vorgange notwendig:

— Schreiben des Textes mit ei-
nem Textverarbeitungspro-
gramm

— Anfertigung von Zeichnungen
mit einem entsprechenden
Programm

— Einlesen der Bilder {iber einen
Scanner und gegebenenfalls
Bearbeitung

— Zusammenfassung aller vor-
handenen Elemente mit ei-
nem Layout-Programm unter
asthetischen und typografi-
schen Gesichtspunkten

— Ausdruck der Seiten zu Kon-
trollzwecken

— Einlesen des fertigen Layouts
in Fotosatzmaschinen und Er-
zeugung einer Druckvorlage

Wie Sie sehen, setzen Layout-
Programme (oder DTP) nur an ei-
nem Punkt in der Kette der
Druckvorlagenherstellung an.
Sie libernehmen lediglich das ei-
gentliche Seiten-Layout. Natir-
lich diirfen sich ihre Fahigkeiten
nicht auf das einfache Plazieren
von Text- oder Grafikelementen
beschranken. Vielmehr muB} es
mdoglich sein, Bilder gegebenen-

falls zu verkleinern oder zu ver-
groBern (beschneiden), die Spal-
tenbreite oder -anzahl zu &ndern
und Fehler im Text zu korrigie-
ren. Damit ein bestimmter Arti-
kel auch auf eine Seite paBt, muB
sich der Abstand zwischen den
Zeilen variieren lassen (Durch-
schuB und Zeilenabstand).

Die Reihe der Anforderungen
lieBe sich hierbeliebig erweitern.
Wichtig ist aber immer, dafl alles
genormt abldauft. Das erstellte
elektronische Layout geht nim-
lich als Diskette zum Drucker,
d.h., die verwendeten Schriftar-
ten, -gréBen usw. miissen ex-
akt tibereinstimmen, damit das
Druckergebnis dem Layout ent-
spricht.

Wer braucht DTP?

Der Anwenderkreis von DTP
ist klar eingegrenzt. Dazu zdhlen
Design- und Werbeagenturen,
die Prospekte oder Inserate ge-
stalten miissen, auBerdem Ver-
leger von Anzeigenheften,
Stadtteilzeitungen und Wochen-
blattern, aber auch Computer-
zeitschriften. Firmen, die sich
mit der Erstellung von Dokumen-
tationen befassen (z.B. Handbii-
cher), gehéren ebenfalls zum
potentiellen Kundenkreis. Doch
auch so bekannte Zeitschriften
wie das GEO-Magazin werden
heute schon mit einem Personal-
computer und dem Layout-Pro-
gramm "PageMaker” gestaltet.
Etwa 60% aller DTP-Benutzer
verlegen Zeitungen und Zeit-
schriften.

Obwohl sie sehr hoch sind,
amortisieren sich die Anschaf-
fungskasten fiir eine DTP-Anla-
ge innerhalb kiirzester Zeit (acht
Monate bis zwei Jahre, je nach
Anwendung). Alle Arbeiten, mit
denen vorher eine Fremdfirma
beauftragt werden mufite (z.B.
Layout-Firmen), lassen sich jetzt
selbst preiswert und vor allem
schnell durchfiihren. Man spart
also nicht nur Zeit, sondern auch
Geld (ca. 30 bis 80%). Auch sind
eine bessere Kontrolle iiber das
Produkt (Erscheinungsbild) und
eine erhdhte Flexibilitdt moglich.
Gleichzeitig verringert sich der
Korrekturaufwand erheblich.

Soft- und Hardware-

Voraussetzungen

Als Systemeinheit ist ein lei-
stungsfahiger Computer Grund-
voraussetzung fiir den professio-
nellen Einsatz. Hier hat sich der

Apple Mac in der Vergangenheit
durchgesetzt. Er iiberzeugte
durch hohe Verarbeitungsge-
schwindigkeit und gute grafi-
sche Moglichkeiten, die durch
das Programm "PageMaker”
hervorragend unterstiitzt wer-
den. Auch heute 148t er sich als
DTP-Computer schlechthin be-
zeichnen. Entscheidend sind da-
bei die Benutzeroberfldche und
die Maus, da die Anfertigung der
Druckvorlage (fast) ausschliefi-
lich iiber die Maus erfolgt.

Seit Médrz dieses Jahres ist
"PageMaker” auch fiir die MS-
DOS-Welt verfiighar. Es arbeitet
unter der Benutzeroberfliche
WINDOWS (Microsoft) und un-
terstiitzt natiirlich eine Maus.
Als Computer ist (mindestens)
ein AT- oder AT-kompatibler
Rechner mit einer 20-MByte-
Festplatte notwendig.

Wer glaubt, ein PC wiirde
es auch tun, sieht sich ge-
tduscht. Natiirlich lduft das Pro-
gramm, aber die Verarbeitungs-
geschwindigkeit macht einen
sinnvollen Einsatz unmoglich.
Schon auf einem AT (auch mit 10
MHz) stellen sich stérende War-
tezeiten ein. Empfehlenswert ist
eine 2-MByte-Speichererweite-
rung, die als RAM-Disk fiir die
Programme und Daten benutzt
wird.

Von entscheidender Bedeu-
tung ist der Monitor. Als Video-
Controller muf3 mindestens eine
Hercules- oder EGA-Karte vor-
handen sein. Doch auch hier tritt
ein Problem auf: Es ist nicht
moglich, auf dem Bildschirm eine
Seite im MaBstab 1:1 darzustel-
len. Nur in einer Verkleinerung
148t sich das ganze Seiten-
Layout erkennen. Fiir den An-
wender ist es aber von gréfiter
Wichtigkeit, eine ganze DIN-A4-
Seite (besser eine Doppelseite)
in OriginalgréBe zu {iberblicken.
Daher bendtigt man fiir den pro-
fessionellen Einsatz einen Ganz-
seiten- oder 20-Zoll-Bildschirm.
Der schldgt allerdings noch ein-
mal mit ca. 7000 bis 10.000 DM zu
Buche (Professional Screen, Wy-
se, Conographic usw.).

Auch die Maus und die Benut-
zeroberfliche WINDOWS ist bei
vielen Computern nicht im Preis
enthalten. Die Kosten belaufen
sich auf ca. 700 DM. Als Maus
bietet sich ein Drei-Knopf-Gerat
(Logitech) oder die Bus-Mouse
von Microsoft an.

Zum Einlesen vorhandener Bil-
der und Grafiken ist ein Scanner
erforderlich. Hier sollte man ei-
nen Flach-Scanner (wie Fotoko-

pierer) dem Roll-Scanner vorzie-
hen, da dieser auch mit Gegen-
stdnden (z.B. einer Miinze) zu-
rechtkommt. Wichtig ist, daB da-
zu eine gute Software zum Edi-
tieren der gescannten Bilder ge-
hért. Allgemein arbeiten die Ge-
réte mit einer Auflésung von 300
Punkten pro Zoll (Microtek, Ca-
non, Dest, Ricoh). Der Preis ist
oberhalb von 3500 DM anzuset-
zen.

Als letzte Komponente ist ein
Drucker fiir die Ausgabe der ge-
stalteten Seiten notwendig. Ob-
wohl es auch ein Matrix-Printer
tut, benutzen 85% aller DTP-An-
wender einen Laserdrucker. Mit
einem solchen Gerét (300 bis 400
DPI = dots per inch) 148t sich die
Seite wirklich so zu Papier brin-
gen, wie sie spater beim Drucken
erscheint. Es ermdglicht also ei-
ne optimale Kontrolle (mit Aus-
nahme des Schwarzungsgra-
des). Bei vielen Anwendungen
reicht die Qualitat dieser Ausga-
be durchaus als Druckvorlage
aus. So lagsen sich Schulungsun-
terlagen, Prasentationen, Haus-
mitteilungen usw. durchaus von
einem Laserausdruck reprodu-

zieren. Verschiedene Gerdte
kénnen aber gravierende Unter-
schiede aufweisen.
Die Seiten-
beschreibungssprache
PostScript

Laserdrucker unterscheiden

sich in der Art der Ubertragung
von Grafik. Beim Bit-Map-Trans-
fer geschieht dies, wie man es
vom Matrixdrucker gewohnt ist,
punktweise, ebenso die Ausga-
be(z.B. Oki-LaserLine 6 oder HP-
LaserJet, 5000 bis 8000 DM). An-
dere, sogenannte PostScript-fa-
hige Laserprinter empfangendie
Seite in einer verschliisselten
grafischen Programmiersprache.
Der Drucker selbst bzw. eine
spezielle Einheit in/an ihm (RIP
= Raster Images Processor, gro-
Ber Hardware-Aufwand, eigener
Prozessor) iibersetzt diese An-
weisungen in Bilder.

Zur Verdeutlichung kann man
sich das Ganze wie einen Plotter
vorstellen, dem nicht das Punkt-
muster fiir einen Kreis, sondern
die Funktion des Kreises selbst
iibermittelt wird. Damit kommen
auch stark vergroferte Elemente
der Seite noch exakt zur Darstel-
lung. Auch die Zeichensétze lie-
gen nicht als Punktmuster vor,
sondern als sine Folge von An-
weisungen. [
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Deskt Publishi

von Nanfred Walter Thoma

Obne Frage: Desktop Publishing (DTP) ist
seit der Binflhrung von PageNaker suf IBN-AT-
kompatiblen Computern in aller Nunde. Was
sich hinter !dem Begriff DTP verbirgt, an
welche Zielgruppe sich DTP wendet und welche
Hard- und Boftware fiir eine professiocnellas
Anwendung notwendig ist, soll dieser Artiksl
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kliren. An Hand des DTFP-Programme
soll verdsutlicht werden, wealche
Gestaltungemdglichkeiten ein profes-
sionelles Layoutprogramm heuts bisten kann.
Un es gleich vorweg zu nehmen: Fir eine
private oder semiprofessionelle Anwendung
ist DTP allemal Ru Eteusr. Nur der profes-
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\Desktop-Publishing

von MNanfred Walter Thoma

Ohne Prage: Desktop Publishing (DTP) ist
seit der Rinflhrung von PageNaker auf IBH-AT-
konpatiblen Computern in aller HNunde. Was
sich hinter dem Begriff DTP verbirgt, an
walche Zielgruppe sich DTP wendet und welche
Herd- und Software flr eine professionelle
Anwendung notwendig ist, soll dieser Artikel
klliren. An Hand des DTP-FProgramas PageNuker
soll verdeutlicht werden, welche
Gestaltungsméglichkelitan ein profe:
sionelles Layoutprograms heute bBieten kann.
Um es gleich vorwag zu nehmen: PFir eine
private oder semiprofessionelle Anwandung
ist DTP allemal zu teuer. Nur der profes-
sicnelle Einsatz von DTP rechtfertig die
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herk&malichen Layout-Technik.
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werden, sanil wine edglicht W
duttelluny e Seite sbralont wied.

Bieeichan vines sehr grabes (1at s
Eln patabatter delbaher butoas
bilherstellen veranschlagt die Ley-
outkosten f0r die Erstellung elnes
Ratrinkshangducha fOr vinan peusn TR
it tnasp 3 AlTi{onen DA! Und genau

tinen  Homecospuler  genchrieden,

Bild 1

Tak sun gLOCALTEN dle Yorloge 00 ale  soker  Deln  Orucken  erschalnt

eines Homecomouter  geachriszben

Bild 2

Toh aima Teicroung ruwrof oo wel Sar hier setzt DIP an,

Als Seitenbeschreibungsspra-
che hat sich PostScript von Ado-
be Systems etabliert. (DDL von
Imagen Corp. hat nahezu keine
Bedeutung und wird ausschlief3-
lich bei HP eingesetzt.) Ein Post-
Script-fahiger Drucker kostet
13.000 bis 30.000 DM. Der Apple
LaserWriter ist wohl derbekann-
teste seiner Art (QMS, DEC, TI).

Um die Hardware-Konfigura-
tion zu vervollstdndigen, bend-
tigt man noch Fotosatzbelich-
tungsgeréte. Sie sind mit einem
Zusatz {RIP = Raster Images Pro-
cessor)inderLage, aus denPost-
Script-Informationen eine fertige
Druckvorlage zu erstellen (Auf-
16sung 1240 bis 2480 DPI). Am
weitesten verbreitet sind die von
Allied Linotronic (Linotype, line
of type). Komplett mit RIP, Be-
lichter und Entwickler sind sieab
etwa 100.000 DM aufwérts zu
haben. Eine solche Investition
lohnt sich wohl nur fiir Drucke-

reien. Hier entstehen die hoch-
wertigen Druckvorlagen.

AuBer der Hardware braucht
der Anwender natiirlich auch
Software. Neben dem eigentli-
chen Layout-Programm ("Page-
Maker": 2200.—- DM, "Ventura”:
2800.~ DM, "Buchmaschine”:
3000.— DM) miissen ein Textver-
arbeitungs- (z.B. "MS-Word":
1500.— DM) und ein Grafikpro-
gramm ("Paint”, "Draw”, " Auto-
CAD"” oder z.B. "Lotus 1-2-3" fiir
Charts) zur Verfilgung stehen.
Damit ware unsere DTP-Anlage
vollstandig. Rechnet man einmal
alle notwendigen Kosten zusam-
men, kommt man leicht auf etwa
40.000 bis 50.000 DM.

Fiir normale User ist dies na-
tiirlich eine astronomische Sum-
me. Flir professionelle Anwen-
der aus dem Bereich Druck oder
Werbung sind es dagegen trag-

bare und realistische Kosten, die
sich auszahlen. Wahrend der

Preis einer Seite, die mit her-
kémmlichen Mitteln erstellt wur-
de, bei ca. 170 DM liegt, betrégt
der einer mit DTP bearbeiteten
etwa 60 DM. Bei 100 Seiten be-
deutet das schon eine Ersparnis
von rund 10.000 DM.

Das Layout-Programm
PageMaker

Was kann nun ein DTP-Pro-
gramm leisten? Anhand des
wohl bekanntesten seiner Art,
"PageMaker"” von der Firma Al-
dus, sollen einige Grundvoraus-
setzungen und Features be-
schrieben werden.

Selbstverstandlich erscheinen
die Schnittstellen zur vorhande-
nen Soft- und Hardware. Was
niitzt ein gutes DTP-Programm,
wenn sich Texte oder Grafiken
von den unterschiedlichsten Sy-
stemen nicht einlesen und verar-
beiten lassen? "PageMaker"
kann Texte von "Word", "Word-
Star”, "MultiMate"”, "WordPer-
fekt”, "Write" und "Euroscript”,

aberauchalle ASCII-Dateienund
Texte im DCA-Format (z.B.
"Samna Word” usw.) bearbei-
ten.

Die gleiche Anforderung wird
in Bezug auf Grafikprogramme
gestellt. So kommt "PageMaker”
mit allen géngigen zurecht (von
"Paint"” diber "AutoCAD" bis hin
zu "Lotus 1-2-3"), ebenso mit
Grafik-Files, die im TIFF- oder
Encapsulated-PostScript-For-
mat vorliegen. Auch die Hard-
ware, d.h. Monitore, Matrix- oder
Laserdrucker, muB entspre-
chend unterstiitzt werden.

Da Verdffentlichungen in der
Regelin Spalten gesetzt werden,
muB es méglich sein, Seiten mit
regelméBiger und unregelmaBi-
ger Spaltenbreite zu erstellen.
Kommt ein Text(teil) in die Spal-
te, ist natiirlich eine automati-
sche oder manuelle Silbentren-
nung erforderlich (zur Zeit ist lei-
det nur eine englische verfiig-
bar). Ein nachtrégliches Verin-
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e Pybili;
von Manfred Walter Thoma

Ohne Frage: Desktop Publlshing
(DTP) lst seit der EinfGhrung von
..PageMaker.. auf IBM-AT-kompatiblen
Computern In saller Munde. Was sich
hinter dem Begriff DTP verbirgt, &n
welche Zlelgruppe sich DTF wendet Und
welche Hard- und Software, fir elne
professlonelle Anwendung notwendig
{st, soll dieser Artlkel kidren. An Hand
des DTP-Programms PageMaker soll
verdeutlicht werden, welche
Gestaltungsmdglichkelten ein profes—
slonelles Layoutprogramm heute bleten
Kann Um es glalch vorweg zu nahmen:
Fiir elne private oder s

elnem Homecomputer geschrieben. Damit
der Artlkel auch den Charakter elner
Zeitschrift erhBit, wurde er glelch in
Spalten geschrieben bzw. ausgedruckt,
So wird aus dem Artikel einesogenannte
Fahne.. Dle Bilder oder Zeichnungen
ror dle Zeitung wurden zunfchst mit
Blelstift und Papler gezelehnet und dann
ausgeschnitten. Dle Oberschriften wur—
den mit Durchr aben
erstellt. Sind alle Elemente der Zeltung
vorhanden, so geht es mit Schere, Papler
und Kleber an dle Gestaltung der
elnzelnen Seiten (Selteniayout). Die
Oberschriften, Artikelfahne und dle
Abbildungen werden auf der Seite plazl-
ert und aufgeklebt. Dabel muB tellwelse
sehr vlel experimentlert werden, damlt

pr
Anwendung lst DTPallemal 2u teuer. Nur
der professlonetle Einsatz von DTP
rechtfertlg dle hohen Anschaffungskos-
ten und schafft hler elnen enormen
Vorteil ber der her

elne (! gute Auftellung der Seite
errelcht wird. 1st elne Zelehnung zu
gro so muB der Zeichner noch einmal
ran. st elne Umstellung Im Text not-
wendlg, 9o sind In der Regel dle

Layout-Technlk.

Der Begrift . Desktop Publishing
(publishing = publizieren, desktop =
Schreibtisch, ..am Schreibtisch publizi~
eren) oder gar ..Computer AidetPubiish-
ing.. {(CAP, Computer unterstiitztes
Publlzieren) st sehr schwer abzugren—
zen und zu fassen. Ganz aligemeln kann
man sagen, das DTP dort beginnt, wo die
Textverarbeitung aufhdrt. Trotzdem
bleten komfortable Textverarbeltung-
sprogramme heute eine Relhe von
Gestaltungsmdglichkelten, dle an DTP
grenzen (z.B. WORD). Trotzdem bllden
auch derartlge Programme, bezelchnen
wir sie sls Texterfassungs- und Ges-
taltungsprogramme, Rur eln Bindeglied
zum DTP. Anhand eines Beisplels m3chte
lech Thnen den PBegriff DTP nBher
erl@utern

Ein Seltenlayput entsteht

Sicher haben Sleln der Schule, im
Computerclub oder In elnem Vereln
schon einmal an der Erstellung elner
Schiler— oder Clubzeltschrift
mitgewlrkt, Dle elgentlichen Artikel
wurden auf der Schrelbmaschine oder

Bild 3

Folgeselten ebenfalls neu zu
Gberarbelten, Auch Fehler In Text wer~
den oft zu spdt erkannt und das Maldr
Ist grof. Das Zerschnelden. Neusetzen
und das Einkleben In die Seile ist eln
rlesiger Zelt- und Arbeitsaufwand. Ist
nun glfickllch die Vorlage rdr die Zellung
fertig, wird sle zum Drucker gebrachl,
abfotograflert und dann als Druckvor-
lage benutzt

Was fOr eine Schiller- oder Vere-
Inszeltung mit 8 oder 10 Selten Umrang.
durchaus noch SpaB machen kann. ist
flir professionelle .Layouter.. tBgllche
und harte Arbeit. Je grager der Umfang
der Zeltung wird, desto aufwendlger
wird der Anteil der Druckvorlagen
erstellung Auch muB es hler tellwelse
sehr schnell gehen und das Elnflgen
elnes aktuellen Artikels Ist Gang und
Gebe. Das Erstellen elner Druckiorlage
dauert also entsprechend lange und
.Time is Money... Gerade die Kosten fdr
das Erstellen elner Druckvorlage macht
In vielen Bereichen elnen sehr groBen
Etat aus. EIn nahmhafter deutscher
A stellen ver h die
Layoutkosten for die Erstellung elnes
Betrlebshandbuchs fdr elnen neuenPKW
mit knapp 5 MllllonenDM! Und genau hler
setzt DTP an
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dern der Spaltenbreite muBl ge-
wihrleistet sein.

Zu fordern ist weiter, daB sich

Unterschneiden (Aerning

Tﬁle. normal

Tele. unterschnitten

SESSEl_—SSSS === ==

Beachten Sie den Abstand zwischen "T" und “e"!!

—

ken sogar beschneiden, d.h. ei-
nen Teil der Zeichnung entfer-

nen.

schenraum zwischen Buchsta-
ben, Wortern oder Absétzen 148t
sich selbstverstandlich ebenfalls
variieren. Auch ist noch der so-
genannte DurchschuB (Abstand
zwischen einer Unterldnge und
der Oberlédnge der folgenden Zei-
le) und das Unterschneiden (&s-
thetischer Abstand zwischen
bestimmten Buchstabenkombi-
nationen) fiir professionelle An-
wender von entscheidender Be-
deutung.

Einfach, komfortabel
und schnell

Die gesamte Arbeit mit dem
DTP-Programm muBl sehr an-
wenderfreundlich sein. Eine

"PageMaker” bietet eine Fiille
von QGestaltungs- und Varia-
tionsmdglichkeiten, die durch
die einfache und komfortable
Handhabung iiber Maus und Be-
nutzeroberfliche gewadhrleistet
wird. Obwohl das Programm flar
den PC-AT derzeit nur.in einer
englischen Version vorliegt (Up-
date mit deutscher Silbentren-
nung fiir Juli angekiindigt) und
im Augenblick noch einigekleine
Fehler aufweist, wird es sich si-
cherlich als Standard-DTP-Pro-
gramm auch im PC-AT-Bereich
durchsetzen.

Die drei Abbildungen wurden
mit "PageMaker” und einem Ma-
trixdrucker (NEC P6) er- bzw.
umgestellt. Das Veréndern des
Seiten-Layouts ist mit etwas

Grafiken frei auf der Seite (oder Weiterhin muB es moglich
auch tiibergreifend zwischen sein, einen Text beim Layout zu
zweiSeiten, linke undrechte)po-  korrigieren. Das gilt sowohl fiir
sitionieren und auBerdem pro- Schreibfehler als auch fir typo-
portional oder unproportional grafische Gesichtspunkte. So
vergréBern oder verkleinern las-  sind Schriftart, -form und -gréBe
sen. "PageMaker” kann Grafi- jederzeit verdnderbar. Der Zwi-

leichte und komfortable Bedie- UPUng wirklich nur eine Sache
nung des Systems ist ebenso VvoR Minuten. Als Vergleich fin-
selbstverstindlich wie der einfa- d€n Sie noch emen:lh_xsdruck auf
che Umgang und das schnelle einem PostScript-fahigen Laser-
Umgestalten des Gesamt- oder printer (LaserWriter).
Teil-Layouts. Manfred Walter Thoma
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Schriftliche Grafik

- Auch Schrift 148t sich auf dem Grafikbildschirm
unter Basic2 darstellen. Teil 3 unseres Grafikreports zeigt
die vielfaltigen Gestaltungsmaoglichkeiten.

Auf den Grafikbildschirmen
lassen sich neben der eigentli-
chen Grafik (Linien, Kreise usw.)
auch Zeichen, Ziffern oder Son-
derzeichen darstellen. Sie wer-
den hier zwar wie gewdhnliche
(ASCI-)Zeichen behandelt, kén-
nen aber doch in den vielfaltig-
sten Formen variiert und gestal-
tet werden. Der heutige Teil un-
serer Serie zeigt, wie damit um-
zugehen ist.

Text auf den Grafikbiid-
schirmen

Bei der Textausgabe auf nor-
malen Textbildschirmen (s. Gra-
fikreport, Teil 2) kénnen Zeichen
nur in einer Form erscheinen
(Standardschrift, 8 x 8 Pixel). Im
Gegensatz dazu lassen sie sich
auf Grafikbildschirmen sehr va-
riabel gestalten. Im wesentli-
chen unterscheidet man folgen-
de vier Darstellungsarten:

Schriftart: Darunter versteht
man im allgemeinendie Form der
Zeichen selbst. Vom Drucker
sind sicherlich die Schriftarten
Pica oder Elite bekannt (die Zei-
chen an sich sehen anders aus).

Schriftform: Sie variiert eine
Schriftart. Dazu zdhlen z.B. Un-
terstreichen, Fettschrift oder die
kursive Darstellung (Italics).

Schriftgrofle: Sie gibt die Grofle
eines Zeichens in (topografi-
schen) Punkten an. Ein Punkt
entspricht 0.376 mm.

Schreibmodus: Er bestimmt, wie
die Zeichen auf dem Bildschirm
erscheinen.

Alle genannten Eigenschaften
zur Darstellung eines Zeichens
lassen sich beliebig mischen. Fiir
jede Art ist eine Vielzahl von
Moglichkeiten und Basic2-An-
weisungen vorhanden, die im
folgenden Schritt fiir Schritt be-
handelt werden.

Schriftarten

Jede Schriftart besitzt neben
einer Zuordnungsnummer (be-

ginnend bei 1) einen Namen. Die-
ser wird im Englischen auch font
genannt. Doch wie viele ver-
schiedene Schriftarten stehen ei-
gentlich zur Verfiigung? Mit Hil-
fe der FONT$-Anweisung laBt
sich ermitteln, welche Nummer
welcher Schriftart zugeordnet
ist. Als Ergebnis erhalten wir ei-
ne Zeichenkette mit dem Namen
der entsprechenden Schriftart.

schriftname$ = FONTS$ (#kanal,
schriftnummer)

Im Dialogfenster lassen sich
die Schriftnamen sehr einfach
abfragen:

?FONTS$(1)
Standard

Ist eine Schriftart nicht vorhan-
den, so wird als Name ein Leer-
String zurnickgegeben. Grund-
satzlich muB man sich die Schrift-
arten als Liste vorstellen, deren
Ende dann erreicht ist, wenn
FONTS$ einen Leer-String liefert.
Das Programm in Abbildung 1
zeigt, wie sich alle verflighbaren
Schriftarten mit der zugehdrigen
Nummer emmitteln lassen. Bei
unserem Rechner in der PC-Re-
daktion sind dies folgende:
Standard 1
Swiss 2
Dutch 3

Grundsitzlich kdnnen bei Ih-
nen andere oder mehr Arten auf-
gelistet werden. Das héngt von
der Anzahl der installierten
Schriften in Threm System ab.
Auch hier ist GEM wieder sehr
universell gehalten und bleibt in
der Verwendung’von Schnftar-
ten flexibel.

Die Auswahl der benutzten
Schriftart, erfolgt immer tiber ihre
Nummer (hier 1 bis 3) und nicht
iiber ihren Namen. Dabei 148t
sich grundsétzlich unterschei-
den, ob nur der nachfolgende
Textteil in einer anderen Art ge-
schrieben oder ob ab sofort gene-
rell in dieser gearbeitet werden
soll. Innerhalb einer PRINT-An-
weisung ist es moglich, direkt
die gewiinschte Schriftart mit
FONT (schriftnummer) anzuge-
ben. Sie bleibt nur fiir dieses
Kommando aktiv:

PRINT "Hallo ist standard”
PRINT FONT (3); "und hier in
Dutch"”

PRINT "Hier wieder normal"

Soll grundsétzlich eine andere
Schriftart zur Anwendung kom-
men, bietet sich die SET-Anwei-
sung an. SET setzt bestimmte
Parameter f{iir die Ausgabe von
Zeichen auf dem Bildschirm. Die-

Abb. 1: So ermittelt unser Beispielprogramm die verfiigbaren Schrif-

ten mit den Nummem

Datei Programn Editieren Schrift Farben Muster Linien Fenster  BASIC2

H] Ergebnis-1 O
A [ suhnﬁ;aruesse Sclimftart 1Systen n
' . 1
0 FOR schriftare=l 10 3 ) i
" messum_ : i o
: NT "Schriftart :";FONT:Schriftart :Swiss &
4 nerkgrue Se=qroesse I
} roesses %]H SIZE(sehrif i1
" F groesse()nerkgroesse| fi
¢ UNTIL groessesmerkaroesse, i
¢ NEXT schriftart _ {4
[iEND Fhmftart :Dutch iy
| I
i k (|
| 11 b oA
| 1 i
T !

o e e Sl A

se bleiben bis zu einer erneuten
Anderung ber SET aktiv.

SET FONT (3)
PRINT " Alle AusgabeninDutch"”

Das SET-Kommando dient zur
Einstellung sehr vieler Eigen-
schaften (dazu spédter mehr) und
sollte immer nur dann genutzt
werden, wenn mehrere Ausga-
ben mit bestimmten Merkmalen
hintereinander erfolgen. Wil
man nur ein bestimmtes Wort
oder einen Satzteil in einer ande-
ren Schriftart kennzeichnen, ist
dies mit PRINT FONT (x) durch-
zufithren. Alle folgenden Eigen-
schaften lassen sich also entwe-
der direkt in der Ausgabe- oder
durch die SET-Anweisung einlei-
ten.

Schriftform

Durch die Schriftform 148t sich
das Erscheinungsbild der ge-
wahlten Schriftart noch erheb-
lich verdandern. Verfligbar sind
hier fett, schwach, kursiv, unter-
strichen und invers; sie kénnen
auch beliebig gemischt werden
(z.B. fett und unterstrichen).

Zur Auswahl der Schriftform
dient ein Register, das sich mit
Hilfe der EFFECTS-Anweisung
beliebig setzen laBt. Jedes Bit
des Registers (1 Byte = 8 Bit) ist
dabei wie ein Ein/Ausschalter
flir eine bestimmte Funktion zu
verstehen. Ist ein Bit gesetzt (=
1), bedeutet das die Aktivierung
einer Funktion; ist es geldscht (=
0), ist diese ausgeschaltet. Das
Register besitzt dabei folgenden
Aufbau:

Bit

76543210

|| Ltett

| . _schwach
kursiv

___unterstrichen

unbenutzt

unbenutzt

_invers

L. unbenutzt
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Dem EFFECTS-Kommando
mufB nun ein numerischer Wert
zugeordnet werden, der als dua-
ler Wert das gewiinschte Bitmu-
ster ergibt. Um die Schriftform
fett einzuschalten, ist das Bit 0
auf logisch 1 zu setzen. Man er-
hélt dann den dualen Wert
8&X00000001 (&X ist das Préfix
zur Kennzeichnung eines dualen
Werts in Basic2). Er 148t sich di-
rekt in dieser Form der EF-
FECTS-Anweisung Ubergeben
(z.B. EFFECTS (&X00000001))
oder in einen dezimalen Wert
umrechnen (&X00000001 = 1de-
zimal). Um z.B. fett und unterstri-
chen zu aktivieren, sind die Bits 0
und 3 auf logisch 1 zu setzen
(fett/unterstrichen =
&X00001001 = 9 dezimal).

Das EFFECTS-Kommando
kann wiederum Bestandteil der
PRINT-Anweisung sein (nur fiir
die folgende Ausgabe giiltig)
oder explizit im SET-Befehl ge-
nannt werden (generell giiltig).
Betrachten wir einmal den er-
sten Fall:

PRINT EFFECTS
"fett/unterstrichen”

Hier wird der Textder PRINT-An-
weisung (und nur dieser) fett
und unterstrichen ausgegeben.

(&X1001);

Die zweite Moglichkeit sieht
folgendermaBen aus:

SET EFFECTS (&X1001)
PRINT "...

Hier erscheinen alle folgenden
Ausgaben in der Form fett und
unterstrichen. Das Programm in
Abbildung 2 zeigt alle méglichen
Schriftarten und -formen.

In der Regel werden nicht alle
Moglichkeiten der Schriftgestal-
tung genutzt, zumal einige Kom-

binationen nur eine sehr unbe-
friedigende Darstellungsquali-
tat aufweisen. Vielmehr kom-
men einige wenige Schriftfor-
men sehr haufig zur Anwen-
dung. Da der Umgang mit dualen
Zahlen sehr kompliziert ist, bie-
tet es sich an, einige Konstanten
im Programm fiir die Einstellung
der Schriftarten und -formen zu
deklarieren. Das konnte z.B. fol-
gendermafien aussehen:

LABEL deklaration
standard=1: swiss=2:
dutch=3
normal=0:fett=1:
schwach=2 : kursiv=4
unter=8: invers=64:
fettkursiv=>5

v

usw.

Nun ist es moéglich, im Pro-
gramm sehr einfach und vor al-
lem {ibersichtlich zu arbeiten.
Auch spiter wissen Sie dann,
welche Schriftart oder -form Sie
benutzt haben. Hier ein Beispiel:

SET FONT (swiss)

PRINT EFFECTS (invers); "Hal-
lo"

SET FONT (dutch) EFFECTS
(kursiv)

usw.

Das ist sicher viel eindeutiger
als nachstehende Folge:

SET FONT (2)

PRINT EFFECTS (&X100000);
llHa]loll
SETFONT (3) EFFECTS(&X100)

Sie sehen auch, daB man nach
der Anweisung SET nicht nur ei-
nen, sondern mehrere Parameter
setzen kann (dazu auch spéter).

Zeichenfarbe

Natiirlich lassen sich die Zei-
chen in 16 verschiedenen Farben

Abb. 3: Die verschiedenen Schriftarten

BASIC2

ﬂ]ﬁ! mﬁhnfthmn
HL OPEN
sohriftnummerz1
sphriftnames= Fuﬂstsehr:Ftn
H!ILE schriftnamed()""

s
PRINT "Schriftart: ";schridusgabe
FOR SohMALFoRM=d 10107

ﬂ

HEHT schriftforn
sehriftnummer=scheiFtnunatiy
sehriftnanes=FONTS (schrifis ..,

't

g-:
3

‘“1 .

ﬂ

== e e oE o o o o o

'.iS!a

Datei Programm Editieren Schrift Farben Muster Linien Fenster

SrhuFtall

]
) u nit der Schriftforn i
Mustabe ta NIt dep Seareftfory ?
husnzbe in wit der Schriftfarw 3
Jusgabe in mit der Sehriftforn 4
In nit der Serd J
fusgate 1 gLt ger Sedriftfem &
PRINT EFFECTS(schriftfo ﬁmmﬁ'ﬂ 1 a8t n‘rx‘ ‘rhmﬂfﬂm

Lﬁ’;‘f"‘ ‘-1:“‘} =

AR ML e }L'z I{lm i*
e m mt chrLtbrors ‘
fusgabe in nit der Schriftforn 17

|'1‘*' |‘t'|

\U gke
it der Schriftforn

!—-‘-

‘tiirlich

W

L4y

[

Datei Proavann Editieren Schrift Farben Muster Linien Fenster

BASIC2

_ Ergebnis-1

arschiedent Sehraftarapan

uerschledene Schriftaropen
U".‘Fﬂl:hif‘dtl'it .a':hf'iftﬂh-ﬁ"l'l verschiedene Schriftaripen

verschiedene 3chrifigrogen ||

yerschiedene Scnnftgrcﬁen
werschisdene SchinftarzBen verschiedene Schiiftgropen

verschiedene Schriftgrafen verschiedene Schiiftgragen

verschiedene Schiiftgrofen |
verschiedene Schrft@roBen
verschiedene Shnl'nftgmam verschiedene Schriftgrofen

Verschiedene Schrifigropen virxhiedene SchiRgrogen

1=

i

=

Abb. 2: Mit dem Befehl SET werden die SchriftgréBen eingestelit

darstellen. Diesen sind dabei die
numerischen Werte 0 bis 15 zu-
geordnet. Die Anweisung

COLOUR (#kanal, farbnummer)

gibt dabei die gewahlte Zeichen-
farbe an (s. auch Farbenmenii).
Auch hier stehen wieder zwei
Méglichkeiten zur Verfligung:

PRINT COLOUR (3);
schoén”

"Bunt ist

oder

SET COLOUR (3)
PRINT "Bunt ist schén"

Beispielprogramm 3 zeigt alle
Farben auf dem Bildschirm an,
bei monochromen Gerédten na-
in unterschiedlichen
Graustufen. Wird als Parameter
ein Wert kleiner als 0 oder groBer
als 15 gewdhlt, folgt eine Fehler-
meldung.

Beim Experimentieren haben
Sie sicherlich festgestellt, daB
die tiber SET eingestellten Para-
meter (z.B. EFFECTS oder CO-
LOUR) auch nach Ende des Pro-
gramms weiterhin aktiv sind und
bleiben. Starten Sie es jetzt er-
neut (oder ein anders gelade-
nes), arbeitet es mit eben diesen
Werten.

Das kann nattizlich schwer-
wiegende Folgen haben {ein Pro-
gramm sieht nicht so aus, wie es
erstellt wurde). Deshalb bietet
es sich an, am Ende eines jeden
Programms die Anweisung CLS
RESET folgen zu lassen. Sie
bringt alle Bildschirmparameter
(Farben, Formen, Arten, GroBe
usw.) wieder in den Einschaltzu-
stand zuriick. Dann kann nichts
mehr schiefgehen.

Schriftgréie

Sie ist maBgeblich abhéngig
von den vorhandenen Schriftar-
ten bzw. von der benutzten.
Nicht in jeder stehen alle Schrift-
groBen zur Verfiigung. Die mogli-
chen GroBen fir eine Schriftart
lassen sich einerseits aus dem
Schriftmenii ersehen, anderer-
seits liber die Funktion POINTSI-
ZE ermitteln:

groesse = POINTSIZE (schrift-
art, vor_groesse)

POINTSIZE (PunktgréBe) gibt
als Resultat die verflighare Gro-
Be der gewahlten Schriftart an,
die kleineristals die Vorgabegrd-
Be (vor_groesse) oder ihr ent-
spricht. Ist letztere kleiner oder
gleich der kleinstmdglichen
SchriftgroBe, wird diese zuriick-
gegeben. Anhand des Beispiel-
programms 4 konnen Sie die
moglichen GréBen flir die drei
verfiigharen Schriftarten aufli-
sten.

Die GroBe der Zeichen wird
iiber die POINTS-Anweisung
eingestellt. Ihr ist als Argument
die SchriftgréBe anzufiigen.
Stimmt der libergebene Wert
nicht exakt mit einer vorhande-
nen SchriftgréBe tberein, wird
automatisch die néachst kleinere
tibernommen (z.B. gewiinscht
200, automatisch gewéhit 36).

PRINT POINTS
Schrift”

oder

SET POINTS (20)
PRINT "...

Im PRINT-Kommando kann
der POINTS-Befehldirekt enthal-
ten sein. Dann erscheint nur der

(20); "groBe
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folgende Text in der bezeichne-
ten GroéBe. Mit SET wird wie ge-
wohnt die SchriftgréBe generell
auf die angegebene PunktgréBe
gesetzt. (Abb.: 2 zeigt die Még-
lichkeiten.) Sdmtliche Schriftar-
ten und -groBen lassen sich na-
tirlich auch mit allen verfiigha-
ren Schriftformen kombinieren.

Probleme ergeben sich, wenn
man auf dem Bildschirm gleich-
zeitig mit mehreren verschiede-
nen SchriftgréBen arbeitet, vor
allem dann, wenn dies in einer
Zeile geschieht. Hier kann es vor-
kommen, daB gréfere Zeichen
solche in der dariiberliegenden
Zeile zum Teil iiberschreiben.
Das liegt ander Tatsache, daBals
Zeilenvorschub immer die Héhe
des aktuellen Zeichens (aktuelle
SchriftgréBe) genommen wird.

Um diesen Schwierigkeiten
vorzubeugen, verfiigt der Ba-
sic2-Interpreter iiber die AD-
JUST-Anweisung. Sie arbeitet
wie POINTS, verhindert jedoch
das Uberschreiben. Mit

PRINT ADJUST (36); "Hallo"

wird der Text direkt unter die
vorhergehende Zeile gesetzt, al-
lerdings mit so viel Zwischen-
raum, daB ein Uberschreiben
nicht mehr méglich ist.

Zeichen drehen

Zu den weiteren Gestaltungs-
moglichkeiten gehért das Dre-
hen von Zeichen um die eigene
Achse. Grundsétzlich é&ndert
sich hierbei die Schreibrichtung.
Bei Basic2 148t sich der Winkel al-
lerdings nur in Schritten von 90
Grad variieren (0, 90, 180 und 270
Grad). Diesem Zweck dient fol-
gende Anweisung:

PRINT ANGLE (90); "90 Grad"
oder
SET ANGLE (90)

Abbildung 4 zeigt die Auswir-
kungen nachstehender Pro-
grammzeilen:

FORwinkel =90 TO 360STEP 90
PRINTAT(40;10) ANGLE
(winkel); "1..0"

NEXT winkel

Diese Moglichkeit der Zei-
chenausgabe stellt eine grofe
Hilfe beim Beschriften von Dia-
grammen oder technischen
Zeichnungen jeder Art dar. An-
sonsten wird man diese Option
wohl nur sehr selten verwenden.

Zeichenposition und
-groBe

Bereits bei der Darstellung von
Zeichen auf Textbildschirmen
haben wir die Anweisungen LO-
CATE, AT und TAB zum Positio-
nieren des Cursors kennenge-
lernt. Auf dem Grafikbildschirm
arbeiten diese Kommandos iden-
tisch; allerdings wird bei der
Ausgabe von Zeile und Spalte
immer auf die Standardschriftart

und -gréBe Bezug genommen.
Wéhlt man andere Werte, findet
keine automatische Anpassung
andie aktuelle SchriftgroBe statt.
Ausgangswert ist immer die
Standardschrift. Auch bei der
gréBten Schrift (36) beginnt die
Ausgabe bei

PRINT AT (40;10) POINTS (36);
"Halloll ;

immer in der Bildschirmmitte,
obwohl nicht einmal 40 Zeichen
in dieser GroB3e auf dessen Fla-
che Platz hdtten. DaranmuBB man
sich erst einmal gewdhnen.

Zum Positionieren des Cursors
verfiigt Basic2 auf dem Grafik-
bildschirm noch zusétzlich tiber
die MOVE-Anweisung. Mit

MOVE #kanal, x;y

148t sich der Cursor punktgenau
setzen. Die angegebenen Koor-
dinaten bezeichnen dabei seine
untere linke Ecke. Mit dem MO-
VE-Kommando werden wir uns

Abb. 4: In Schritten von 90 Grad |é8t sich die Schreibrichtung

varileren
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in dieser Serie noch éfter be-
schéftigen miissen.

Andererseits 148t sich die ak-
tuelle Cursor-Position mit vier
Funktionen eindeutig ermitteln:

zeile = POS (3 kanal)
spalte = VPOS (#kanal)
x_posi= XPOS (3kanal)
y_posi= YPOS (4tkanal)

XPOS und YPOS geben die

Cursor-Stellung in Benutzer-
koordinaten wieder, POS und
VPOS in Zeile und Spalte (Stan-
dardschrift und -grége!).

Die groBe Vielfalt der Schriftar-
ten und -gréBen macht es dem
Programmierer teilweise sehr
schwer, einzuschédtzen, ob ein
bestimmter Text bei der gewéhl-
ten SchriftgroBe tiberhaupt noch
komplett auf den Bildschirm
paBt! Wiirde Basic2 hier nicht ei-
ne Hilfe anbieten, wére eine
miihselige Rechnerei die Folge.
Die Funktion

EXTENT (#kanal,
POINTS (x) FONT (x)
EFFECTS (x)
zeichenkette)

gibt die Lénge der Zeichenkette
in Benutzerpunkten wieder. Da-
bei wird zur Berechnung die an-
gegebene Schriftart, -grofe oder
-form herangezogen. Fehlen die-
se Parameter, wird die aktuelle
Voreinstellung beriicksichtigt:

Der Vollstdndigkeit halber sei-
en andieser Stelle noch die Funk-
tionen XCELL (#kanal) und
YCELL (#kanal) genannt. Sie ge-
ben die GréBe einer Standard-
schreibzelle in Benutzerkoordi-
naten wieder.

Schreibmodi

Unter Schreibmodus versteht
man die Art und Weise, wie die
Zeichen auf dem Bildschirm er-
scheinen. Dabei wird im beson-

linge =

Basic2-
Handbuch

359 Seiten, 59.— DM

Viele haben gespannt auf das
Basic2-Handbuch (Buch 2) von
Schneider gewartet. Im bei die-
ser Firma liblichen Format, aller-
dings mit Spiralheftung, liegt es
jetzt vor. Leider ist es recht teuer
und gehort auch nicht zum Lie-
ferumfang des Schneider PC.
Wer an eine Nachlieferung
glaubte, sieht sich getduscht.

Der Band wurde gut aufge-
macht und groBziigig in viele Ka-
pitel unterteilt, Er stellt, um es

gleich vorwegzunehmen, mehr
“ein Basic2-Lehr- als Handbuch
dar. So nehmen elementare Pro-
grammierungstechniken, Varia-
blen, Funktionen, Anweisungen
usw. knapp die Halfte des Ban-
des ein. Erst dann folgen so wich-
tige Punkte wie Fenstertechnik
und Ausgabe von Zeichen oder
Grafik in diesen Windows. Da-
nach findet man Erlauterungen
zur strukturierten Programmise-
rung (Schleifen) und zu sequen-
tiellen Dateien.

Bin gréBeres Kapitel beschéf-
tigt sich mit den Direktzugriffs-
und Indexdateien. AbschlieBend
folgt eine Reihe von Ubersichten

und Tabellen (ASCII, GEM, Steu-
erzeichen, Basic2-Meniis). Wert-
voll ist die Aufstellung aller Ba-
sic2-Anweisungen, die dabei
kurz erkladrt werden.

Der Band vermag als Basic-
Lehrbuch anhand des Basic2-In-
terpreters zu liberzeugen. Seht
umfangreich und ausfiihrlich
sind viele grundlegende Eigen-
schaften dieser Sprachen erldu-
tert. Dem Neuling bieten sich
hier viele und interessante Anre-
gungen. Wer bereits mit Basic
gearbeitet hat, wird aber etwas
enttduscht sein. Die wesentli-
chen Stdrken des Interpreters
wie Grafik, Fenster, Dateien

usw. werden nur kurz und
grundlegend erértert. Auch hal-
te ich den Aufbau des Buchs
nicht fir besonders gelungen.

Der Band beschreibt alle Ei-
genschaften des Basic2-Inter-
preters. Zudem wird er direkt
von der Schneider Computer Di-
vision herausgegeben. Als Ba-
sic2-Lehr- und Arbeitsbuchist er
sicher zu empfehlen, als Nach-
schlagewerk und fiir Fortge-
schrittene aber nur bedingt ge-
eignet. Im Buchhandel wird er
wohl nicht erhéltlich sein. Der
Bezug ist nur iber den Schnei-
der- Fachhandel méglich.

Manfred Walter Thoma
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Abb. 5: Basic2 stelit vier verschiedene Modi zur Verfiigung

deren der Hintergrund beriick-
sichtigt, auf dem die Ausgabe er-
folgen soll. Basic2 stellt vier ver-
schiedene Schreibmodi zur Ver-
fiigung (s. Abb. 5).

Mode 1 (Ersatzmodus) iiber-
schreibt den Hintergrund, auf
dem die Zeichen ausgegeben
werden sollen, komplett. Es han-
delt sich hier um den normalen
Schreibmodus. ,

Bei Mode 2 (Transparentmo-
dus) wird der Hintergrund nicht
iiberschrieben, sondern nur das
Zeichen selbst eingeblendet. Er
ist besonders geeignet, um Gra-
fiken zu beschriften, ohne einen
groBen Teil davon zu zerstoren.

Mode 3 -(XOR-Modus) ver-
kntipft das Zeichen XOR mit dem
Hintergrund. Mode 4 (invertier-
ter Transparentmodus) arbeitet
wieMode 2, allerdingsinvertiert.

Die Auswahl des Schreibmo-
dus kann liber zwei -Anweisun-
gen erfolgen:

PRINT MODE (modi); "Text"
oder
SET MODE (modi)

Allgemein wird in Mode 1
(Standardeinstellung) gearbei-
tet. Mode 2 dient zur Beschrif-
tung von Grafiken. Mit Mode 3
148t sich ein Téxt auf dem Bild-
schirm leicht 16schen, indem
man ihn mit sich selbst iiber-
schreibt. Mode 4 eignet sich vor
allem zur Hervorhebung von
Textteilen.

Einriicken des Textes

Wenn der Cursor bei der Aus-
gabe von Texten an den rechten
Bildschirmrand gelangt, riickt er
normalerweise in die erste Spal-
te der Folgezeile. Die MARGIN-
Anweisung bedingt, daB er in ei-
ne andere Spalte springt. Dabei

stehen zwei Moglichkeiten zur
Verfligung:

PRINT MARGIN (spalte);
"Text....."

oder

SET MARGIN (spalte)

- Man kann dieses ' Kommando
quasials Einstellung desrechten
Rands ansehen. Gerade fiir die
lbersichtliche Ausgabe von lén-
geren Texten stellt dies eine
wertvolle Hilfe dar.

Der SET-Befehl

Schon mehrfach haben wirden

SET-Befehl kennengelernt. Er

dient zur Einstellung der Stan-
dardparameter fiir die Zeichen-
ausgabe auf dem Bildschirm. Die
hier festgelegten Optionen ha-
ben also generelle Giiltigkeit.
Aufgrund ihrer groBen Bedeu-
tung sei diese Anweisung hier
noch einmal mit allen Parame-
tern aufgefiihrt:

SET 3#kanal, FONT (schriftnum-

mer)

POINTS (groBe) MODE
(modi) i

ANGLE (winkel) EFFECTS
(effekt)

COLOUR (farbnummer)
ZONE (breite)
WRAP(ON/OFF)MARGIN
(rand)

Die meisten Optionen sind Ih-
nen aus der bisherigen Beschrei-
bung schon bekannt. Mit WRAP
ON wird ein automatischer Zei-
lenvorschub eingeschaltet. ZO-
NE setzt den Tabulatorstopp auf
die angegebene Breite. Anzu-
merken ist noch, daB die Ande-
rung von Schriftart und -groBe im
Basic2-Menii (Doppelklick) wie
eine SET-Anweisung zu verste-
hen ist.

Manfred Walter Thoma

Schriftarten

0001 LABEL schriftarten

0002 schriftnummer=1

0003 schriftname$=FONT$(schriftnummer)

0004 WHILE schriftname$<>"" i

0005 PRINT "Schriftname: ";schriftname$;»
" besitzt die Nummer";schriftnummer

0006 schriftnummer=schriftnummer+1

0007 schriftname$=FONTS(schriftnummer)

0008 WEND :

0009 END

Schriftformen

0001 LABEL schriftformen

0002 WINDOW #1 OPEN

0003 schriftnummer=1

0004 schriftname$=FONTS(schriftnummer)

0005 WHILE schriftname$<""

0006 CcLS 0

0007 PRINT "Schriftart: ";schriftname$

0008 POR schriftform=0 TO 127

0009 PRINT EFFECTS(schriftform);"Ausga»
be in mit der Schriftform ",schri»
ftform- .

0010 NEXT schriftform

0011 schriftnummer=schriftnummer+1

0012 schriftname$=FONTS(schriftnummer)

0013  WEND .

0014 END

Schriftfarben

0001 LABEL schriftfarbe

0002 WINDOW #1 OPEN

0003 CLS

0004 FOR farbnummer=0 70 15

0005 PRINT COLOUR(farbnummer) ;"Es ist al»
les so schdén bunt hier", farbnummer

0006 NEXT farbnummer

0007 END

SchriftgréBen

0001 LABEL schriftgroesse

0002 WINDOW #1 OPEN

0003 cLsS-

0004 FOR schriftart=1 T0O 3

0005 groesse=128 ) ) i

0006 PRINT "Schriftart :"; FONTS{schrifta»

rt)

0007 REPEAT

0008 merkgroesse=groesse

0009 groesse=POINTSIZE(schriftart,groe»
sse-1)

0010 IF groesse<>merkgroesse THEN PRIN»
.T groesse

0011 UNTIL groesse=merkgroesse

0012 NEXT schriftart

0013 END
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Die Maus im Kasekastchen

Das bekannte Spiel 148t sich unter GEM und Basic 2
auf dem PC 1512 elegant programmieren. Die Maus ist auch
im Spiel.

Fast jeder Leser kennt wohi
dieses Spiel. Auf einem karierten
Blatt zeichnet man einen Rah-
men; dann diirfen die beiden
Teilnehmer abwechselnd je-
welils eine Kastchenseite nach-
fahren. Wer an einem Quadrat
die vierte Seite anbringt, darf es
als sein Eigentum markieren und
noch einen weiteren Strich aus-
fiihren. Sieger ist, wer am Ende
die meisten Kastchen besitzt.

"Kédsekédstchen" istdie Umset-
zung dieser Spielidee auf den PC
1512. Ganz bewuBt wurde auf ei-
ne Beteiligung des Rechners ver-
zichtet; es miissen zwei Perso-
nen mitmachen. Damit will ich
der oft beschriebenen Vereinsa-
mung vor dem Computer entge-
genwirken.

Nach einer kurzen Spielanlei-
tung wird um die Festlegung der
KéstchengroBe gebeten. Dabei
diirfen die Werte fiir Lénge und
Breite zwischen 4 und 11 liegen;
andere Angaben akzeptiert der
Rechner nicht.” Anschliefend
sind die Namen der beiden Mit-
spieler einzugeben. Der PC 15612
fungiert dann als Spielleiter; er
ruft den nédchsten Teilnehmer
auf und a8t sich mit der Maus die
Stelle zeigen, an der ein Strich zu
machen ist. Nach der Giiltig-
keitspriifung fiihrt er die Zeich-

nung aus und besetzt fertigge-
stellte Kdstchen. Bei der opti-
schen Benutzerfiihrung wird von
den Mdglichkeiten des Mausein-
satzes unter GEM Gebrauch ge-
macht.

Erste Probleme traten bei der
Festlegung der FeldgréBe auf,
denn es muB gewéhrleistet sein,
daB jede Linie und jedes Feld ein-
zeln angesprochen werden kon-
nen. Dazu kamen noch der Rand
und auflen herum ein erforderli-
ches Leerfeld, das bei den Ver-
gleichen bendtigt wird. Somit
braucht man bei einer fiinf Kést-
chenumfassenden Seite fiinf Fel-
der fiir die Quadrate, sechs fiir
die Linien und zwei fiir den Um-
fassungsrand: Alsoist beiderDi-
mensionierung der Wert 12 zu
waéhlen. Das ergibt 13 Felder, da
jadie 0 hier ebenfalls beriicksich-
tigt wird.

Erfreulicherweise wurde in
Basic2 die Mdglichkeit der Di-
mensionierung mit selbstge-
wahlten Grenzen geschaffen.
Man kann also durchaus auch
folgendes angeben:

DIM platz (5 TO 10)

Sogar negative Zahlen sind er-
laubt. Davon habe ich bei den
Mustern, Farben und der Punk-
tewertung Gebrauch gemacht.

Nicht nur Késekéastchen elektronisch, sondemn auch einiges zur Ba-
sic-Programmierung bietet unser Listing

, o

fAndreas ist drant

Berthold 3 Punkte

3 Punkte

g, el tes

Der Grund war, daB ich die bei-
den Spieler mit den Werten 0 und
-1 indizieren wollte, um sie mit
der simplen Formel

spieler = (-1)-spieler
jeweils direkt wechseln zu kon-

nen. Die Anwendung finden Sie
im Label spielerwechsel.

Unter GEM ist die Abfrage der
Maus mit XMOUSE und YMOU-
SE sowie BUTTON mdéglich. Al-
lerdings mufite hierzu im Fenster

x-Wert  y-Wert Darstellung Wert
gerade  gerade  Punkt -1
ungerade gerade  Senkrechte Ooderl
gerade  ungerade Waagrechte Qoder1

ungerade ungerade Feld 0,30der4

durch den Mauszeiger vorgege-
benen Stelle. Ebensé wurden fiir
die Positionen auBerhalb des
Spielfelds, auf Feldern oder
Punkten und auf schon gezeich-
neten Strichen dadurch konkrete
Fehlermeldungen méglich.

1 die Koordinatenaufteilung neu
geordnet werden; Siefinden dies
beim Befehl USER SPACE. Somit
ist eine direkte Umrechnung und
Zuordnung moglich. Auch das

Zeichnen erfolgt exakt an der
Das néchste Problem war, daf

bei einer Senkrechten die Felder
links und rechts davon bearbei-
tet werden miissen, bei einer
Waagrechten aber die Felder
ober- und unterhalb. Eine Lé-
sung bot hier die Verwendung
von Versatzvariablen. Dann er-
folgt eine Uberpriifung, ob be-
Erfreulichist in Basic2 auchdie
Implementation der Funktion
FRAC. Sie schneidet die Vorkom-
mastellen ab und beriicksichtigt
nur den Nachkommateil. Somit
lassen sich gerade und ungerade
Werte schnell unterscheiden.
Das ist in diesem Programm
wichtig, denn es waren folgende
Belegungen vorgesehen:

reits alle vier Seiten gezeichnet
sind. Ist dies der Fall, wird das
Feld in Besitz genommen, mar-
kiert, und der betreffende Teil-
nehmer darf weitermachen. An-
sonsten erfolgt ein Spielerwech-
sel.

Bei der Endauswertung muf3
eigentlich nur dann das Unent-
schieden beachtet werden,
wenn die Lange oder die Breite
desKéstchens oderalle beide ge-
rade sind. Ich lasse diese Pri-
fung aber immer durchlaufen, da
sie schneller vor sich geht als ei-
ne Verzweigung.

Je nach Auswahl bei der Wie-
derholungsfrage erfolgt ein neu-
er Einstieg an verschiedenen
Stellen. Diese muBlten durch die
beiden Labels mit neues_spiel
im Hauptprogramm gekenn-
zeichnet werden.

Berthold Freier
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ax = rofere Anzahl von KRastchen erre»
Kasekistchen sone hag, "
o 0058 PRINT
0059 PRINT " Bitte eine Taste driicke»
n!'";
0001 REM KASERASTCHEN 0060 REPEAT
0002 REM Copyright by Berthold Freier 1987 0061 antwort$=INKEYS
0003 LABEL hauptprogramm 0062 UNTIL antwort$S<""
0004 GOSUB vorbereitung 0063 RETURN
0005 GOSUB spielanleitung 0064 '
0006 GOSUB feldgroesse 0065 LABEL feldgroesse
0007 GOSUB dimensionierung 0066 CcLS
0008 LABEL neues_spiell 0067 PRINT
0009 GOSUB namenseingabe 0068 PRINT " Wieviele Kadstchen waagrec»
0010 LABEL neues_spiel2 he?"
0011 GOSUB initialisierung 0069 INPUT " ( 4 - 11 ) ";waagrecht
0012 GOSUB spielfeld 0070 PRINT
0013 REPEAT 0071 PRINT " Wieviele Kastchen senkrec»
0014 GOSUB spielerwechsel ht?"
0015 REPEAT 0072 INPUT " ({ 4 - 11 } ";senkrecht
0016 GOSUB mausabfrage 0073 PRINT
0017 GOSUB strichzeichnen 0074 IF waagrecht<4 OR waagrecht>1ll OR sen»
0018 GOSUB feldauswertung krecht<4 OR senkrecht>ll THEN GOTO fe>»
0019 UNTIL noch_einmal=0 ldgroesse
0020 UNTIL punkte(-1)+punkte(0)=waagrecht*» 0075 zeile=waagrecht*2+2
senkrecht ! ! 0076 spalte=senkrecht*2+2
0021 GOSUB endauswertung 0077 RETURN
0022 GOTO wiederholungsfrage 0078 '
0023 CLEAR RESET 0079 LABEL namenseingabe
0024 END 0080 CLS
0025 ' 0081 PRINT
0026 LABEL vorbereitung 0082 REPEAT
0027 CLOSE WINDOW 3 0083 INPUT "Bitte den Namen des 1. Spiel»
0028 CLOSE WINDOW A ers";name$ (0)
0029 CLS #2 0084 UNTIL name$(0)<>""
0030 SCREEN #1 GRAPHICS 336 FIXED,168 FIXE» 0085 PRINT
D 0086 REPEAT :
0031 USER #1, SPACE 336,336 0087 INPUT "Bitte den Namen des 2. Spigl»
0032 WINDOW #1 TITLE "KASEKASTCHEN" ers";name$ (-1)
0033 WINDOW #2 TITLE "SPIELLEITUNG" 0088 UNTIL name$(-1)<>""
0034 RETURN 0089 CcLS ’
0035 ' 0090 FOR i=-1 T0 O
0036 LABEL dimensionierung 0091 name$ (i)=LEFTS$(name$ (i), 8)
0037 DIM name$ (-1 TO 0) 0092 NEXT i
0038 DIM muster (-1 TO Q) 0093 RETURN
0039 DIM farbe(-1 TO 0) 0094 '
0040 DIM feld(zeile,spalte) 0095 LABEL initialisierung
0041 DIM punkte(-1 TO 0) 0096 spieler=-1
0042 RETURN 0097 muster (-1)=4
0043 0098 muster (0) =7
0044 LABEL spielanleitung 0099 farbe (-1)=9
0045 STREAM #1 0100 farbe(0)=1
0046 CLS 0101 punkte (-1)=0
0047 PRINT 0102 punkte (0)=0
0048 PRINT " SPIELANLEITUNG" 0103 noch_einmal=1 v
0049 PRINT 0104 FOR i=2 TO zeile-2
0050 PRINT " Dieses Spiel kennen Sie siche» 0105 "FOR j=2 TO spalte-2
r aus Ihrer Kindheit." 0106 feld(i, j)=0
0051 PRINT 0107 NEXT 3
0052 PRINT " Sie miissen die vorgegebenen P» 0108 NEXT i
unkte durch Striche verbinden." 0109 FOR i=0 TO zeile
0053 PRINT " Wer an einem Késtchen die let» 0110 feld(i,0)=2
2te Seite beendet, der darf es in » 0111 feld(i,spalte)=2
Besitz nehmen und durch sein Must» 0112 NEXT i
o JpeRnzejchnen : 0113  FOR i=0 TO spalte
oedl” ) "oRIUTee o . : 0114 feld(0,1)=2
0055 PRINT " Die Anwahl der Striche wird v» 0115 feld(zeile,i)=2
orgenommen, indem Sie den Mauspfeil » 0116 NEXT i
in die Mitte zwischen den Punkte» 0117 FOR i=1 TO zeile-1
n bringen und dann die linke Maus» 0118 feld(i,1)=1
) taste driicken.” 0119 feld(i,spalte-1)=1
0056 PRINT 0120 NEXT i
0057 PRINT " Gewonnen hat, wer am Ende die» 0121 FOR i=1 TO spalte-1
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0122 feld (1,1i)=1 0179 LABEL strichzeichnen
0123 feld (zeile-1,i)=1 0180 IF (frx=0 AND fry=0.5) THEN LINE x*15»
0124 NEXT i . -27;y*15-13,x*15;y*15-13 WIDTH 4 COLO»
0125 FOR i=3 TO zeile-3 STEP 2 R farbe(spieler):feld(x,y)=1 EBLSE LIN»
0126 FOR j=3 TO spalte-3 STEP 2 E x*15-13;y*15-27 ,x*15-13;y*15 WIDTH »
0127 feld(i,j)=-1 4 COLOR farbe(spieler):feld(x,y)=1
0128 NEXT j 0181 RETURN )
0129 NEXT i 0182 '
0130 RETURN 0183 LABEL feldauswertung
0131 ' 0184 noch_einmal=0
0132 LABEL spielfeld 0185 IF (frx=0 AND fry=0.5) THEN xversatz=»
0133 STREAM #1 0:yversatz=1:GOSUB feldberechnung:yve»
0134 CLS rsatz=-1:GOSUB feldberechnung ELSE yv»
0135 FOR i=32 TO ((waagrecht-1)*30+2) STEP» ersatz=0:xversatz=1:GOSUB feldberechn»
30 ung:xversatz=-1:G0SUB feldberechnung
0136 FOR j=32 TO ((senkrecht-1)*30+2). ST» 0186 RETURN
EP 30 0187 '
0137 BOX i;j.2,2 0188 LABEL feldberechnung
0138 NEXT 3 0189 xb=x+xversatz
0139 NEXT i 0190 yb=y+yversatz
0140 BOX 2;2,waagrecht*30+2,senkrecht*30+2» 0191 IF feld(xb,yb)=0 AND feld(xb+1l,yb)=1 »
WIDTH 4 AND feld(xb-1,yb)=1 AND feld(xb,yb+1l)»
0141 FOR i=32 T0O waagrecht*30+2 STEP 30 =1 AND feld(xb,yb-1)=1 THEN feld(xb,y»
0142 BOX i;4,2,2 b)=4-spieler:punkte(spieler)=punkte(s»
0143 BOX i;senkrecht*30,2,2 pieler)+1:GOSUB punktanzeige: BOX xb*1»
0144 NEXT i 5-26;yb*15-26,27,27 FILL ONLY WITH mu»
0145 FOR i=32 TO senkrecht*30+2 STEP 30 ster (spieler) :noch_einmal=1
0146 BOX 4:;i,2,2 0192 RETURN
0147 BOX waagrecht*30;1i,2,2 0193 '
0148 NEXT i 0194 LABEL punktanzeige
0149 STREAM #2 01985 PRINT #2,AT(11;10-spieler*2) USING"##»
0150 CLS #";punkte(spieler);
0151 FOR i=-1 TO O 0196 RETURN '
0152 PRINT AT (2;10-i*2); COLOR{farbe(i))» 0197 '
;name$ (i) ; 0198 LABEL endauswertung !
0153 PRINT AT (11;10-i*2);" O Punkte"; 0199  IF punkte(-1)=punkte(0) THEN GOTO une»
0154 NEXT i ntschieden
0155 STREAM #1 0200 IF punkte (-1)>punkte(0) THEN gewinner»
0156 RETURN =-1 ELSE gewinner=0
0157 ! ] 0201  CLS y
0158 LABEL spielerwechsel 0202 STREAM #1
0159 spieler=(-1)-spieler 0203 CLS
0160 PRINT #2,AT (2;2) ;name$(spieler);" is» 0204 PRINT
t dran!. 5 0205  PRINT " Der Gewinner heipt"
0161 RETURN 0206 PRINT
0162 Iy 0207 PRINT " ":name$ (gewinner)
0163 LABEL mausabfrage 0208 RETURN
0164 IF punkte(-1)+punkte(0)=waagrecht*sen» 0209 !
krecht THEN RETURN 0210 LABEL unentschieden
0165 IF BUTTON=0 THEN xXposition=XMOUSE:ypo» 0211 CLS
sition=YMOUSE ELSE GOTO mausabfrage 0212 STREAM #1
0166 PRINT #2,AT (2:;16); STRINGS(60," "); 0213 CLS
0167 LABEL mausauswertung 0214 PRINT
0168 IF xposition<239 OR xposition>(zeile-» 0215 PRINT " UNENTSCHIEDEN!"
1)*15+239 OR yposition<7 OR yposition» 0216 PRINT ;
>INT((spalte-1)*7.5)+7 THEN PRINT #2,» 0217 PRINT name$(-1);" und ";name$(0)
AT (2;16);" Mauszeiger aupferhalb des» 0218 PRINT " haben gleichviel Punkte."
Spielfeldes!";:GOTO mausabfrage 0219 RETURN
0169 Xposition=xposition-239 0220 °
0170 yposition=yposition-7 0221 LABEL wiederholungsfrage
0171 x=xposition\15+1 0222 PRINT AT(2;10);" Noch ein Spiel ? (J/»
0172 y=INT(yposition/7.5)+1 N)"
0173 LABEL zugkontrolle 0223 REPEAT
0174 frx=FRAC(x/2) 0224 antwort$=INREYS
0175 fry=FRAC(y/2) 0225 UNTIL antwortS<>""
0176 IF (frx=0 AND fry=0) THEN PRINT #2,AT» 0226 IF UPPERS(antwort$)="N" THEN RETURN
(2;16) ;" Mauszeiger in Feldmitte! » 0227 PRINT AT (2:;12);" Mit denselben Spiel»
".::GOTO mausabfrage ern? (J/N)"
0177 IF (frx=0.5 AND fry=0.5) THEN PRINT #>» 0228 REPEAT
2,AT (2:;16);" Mauszeiger ist auf ein» 0229 antwort$=INREYS
em Punkt!"; : GOTO mausabfrage 0230 UNTIL antwort$<>""
0178 IF ({frx=0 AND fry=0.5) OR (frx=0.5 A» 0231l IF UPPERS(antwort$)="N" THEN GOTO neu»
ND fry=0)) AND feld(x,y)=1 THEN PRINT» es_spiell ELSE GOTO neues_spiel2
#2,AT (2:;16) ;" Mauszeiger auf vorhan» 0232 *
denem Strich!";:GOTO mausabfrage 0233 END
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Datenbanken

Ein Beispiel fur
Anwendungsmaéglichkeiten.

Unter den Datenbanksyste-
men nimmt "dBase” eine her-
ausragende Stellung ein. Dieses
Programm ist — in unterschiedli-
chen Ausfihrungen - fiir alle
Schneider-Computer verfiigbar.
Nach dem Verkaufserfolg der
CP/M-Versionen verschaffte
sich der Verlag Markt & Technik
auch die Lizenz fiir eine Fassung
unter MS-DOS, die als "dBase ju-
nior” bislang sehr viele Kéufer
fand.

Mit "dBase II" und "dBase III
plus” liegen jetzt Systeme vor,
die (fiir den Preis eines Schneider
PC) einen verdnderten Lei-
stungsstandard gesetzt haben.
Dabei wurden véllig neue Pro-
gramme geschrieben, die zwar
auf "dBase II" aufbauen (Be-
fehlssyntax), aber keine weitere
Version darstellen. Der Schnei-
" der-PC-Anwender wird im
Small-Business-Bereich sicher-
lich das preisgiinstige "dBase ju-
nior" bevorzugen.

Die Listen

Eine sehr praktische Funktion
stellt das formatierte Ausdruk-
ken der Daten dar. In vielen Fal-
len ist dies der erste Schritt zur
Datenverwaltung. Greifen wir
zur Verdeutlichung noch einmal
das Sportklub-Beispiel des letz-
ten Artikels auf. Eine einfache
Anschriftenliste der Mitglieder
soll ausgedruckt werden. Dazu
verwendet man den REPORT-
Befehl. Die Steuerung iiber einen
Fragenkatalog (Uberschrift, ein-
zelne Felder) macht dies ganz
einfach und entspricht unserer
Adressenliste.

werden die Anspriiche desUsers
steigen.

Praxisbeispiel eines
Klelnunternehmens

Zu den Hauptanwendungen
von Datenbanksystemen gehd-
ren Kundenverwaltungen. Be-
trachten wir als Beispiel ein Opti-
kergeschaft mit einem Kunden-
stamm von ca. 3000 Menschen.
Aus dep zu jeder Person vorhan-
denen Angaben resultiert die

Kundenverwaltung

Gestell:

W AU 3 3 0 00 38 0 0 0 o 0 00 0 000 3 3 S e

ESC = Eingabe abbrechen F1 = néchster Datensatz

F2 = vorhergehender F3 = néchstes Feld
Datensatz

festgehalten. DieDatenderBrile ERASE

sind unter Gestell, Glas_li, Glas-
_re und Preis abgespeichert. Zu
erwahnenist hier,da maninder
Praxis noch wesentlich mehrFel-
der braucht. Zur Veranschauli-

Struktur der Datenbank. chung wurde das Beispiel ge-
Feld Name Typ Lange Dezimalstellen
1 Name C 25 0
2 Strafle C 25 0
3 PLZ Ort C 25 0
4 Krankenk. C 10 0
5 Geb. dat. C 8 0
6 Verk.dat. o] 8 0
7 Gestell C 15 0
8 Glas_li N 6 2
9 Glas_re N 6 2
10 Preis N 7 2

Das C unter Typ markiert ein
alphanumerisches Feld. In "dBa-
se IlI" lautet die Kennzeichnung
Zeich_Fld. Entsprechend steht
N fiir ein numerisches Feld, mit
dem man rechnen kann (nume-
risch in "dBase III"). Beim ge-
nannten Programm 148t sich zu-
sétzlich der Typ Datum (fiir spe-
zielle Kalenderfunktionen) an-
sprechen. Die genaue Angabe
der Feldldnge ist wichtig fiir die
optimale Speicherplatzausnut-
zung.

Kommen wir nun zu den ein-
zelnen Feldem. Neben Namen
und Anschrift sind Krankenkas-

Seite Nr1. 1

29.04.1987

Adressenliste

Name StraBe Ort

FleiBig, Lieschen Baumweg 6 8000 Miinchen
Klug, Anton AmBerg 3 8000 Miinchen
Schon, Brigitte Schneidergasse 1 8000 Miinchen

Selbstverstandlich sind alle
Namen alphabetisch geordnet.
Das Ausdrucken von Listen ist
eine feine Sache; aber sehr bald

se und Geburtsdatum (fiir die
Abrechnung des Rezepts) von
Interesse. Unter Verk. dat. wird
der Termin des letzten Besuchs

kiirzt. Zur Anwendung kommt
jetzt die abgedruckte Eingabe-
maske.

Um an diese Eingabemaske zu
gelangen, muB zuerst iiber ein
Suchkriterium gepriift werden,
ob bereits Daten zu dem betref-
fenden Kunden vorliegen. Als
Suchkriterium bietet sich hier
das Geburtsdatum an. Bei einem
Kundenstamm von 3000 Perso-
nen kommt eine Ubereinstim-
mung von Geburtsdaten selte-
ner vor als eine Namensgleich-
heit. Da sie aber nicht auszu-

schlieBen ist, muB ein Unterkrite-

rium, hier der Name, verwendet
werden. So laft sich ein be-
stimmter Kunde aus der Daten-
bank herausfinden. Man kénnte
nattirlich auch eine Kundennum-
mer vergeben.

Hinter dieser Eingabemaske
stehen Kommandos der Daten-
banksprache. Diese stellt einen
Ausschnitt des zugehorigen Pro-
gramms dar:

#*#¥ Eingabemaske %%
SET TALK OFF
SET FORMAT TO SCREEN

@ 1,32 SAY "KUNDENVER-
WALTUNG"

@ 4,10SAY "Name:" GET Name
@ 5,10SAY "Strasse” GET Strasse

@ 18,50 SAY "Preis” GET Preis
PICTURE "9999.99
READ

Nachdem in einem vorherigen
Modul die Datenbank aktiviert
wurde, ist hier die Bildschirm-
ausgabe zu steuern.

Dies soll aber nur einen Ein-
druck von "dBase" vermitteln.
Der professionelle Anwender
hat die Mdglichkeit, fertige
"dBase"-Programme zu kaufen.
Vielinteressanter erscheinendie
Datenmanipulationen, die hier
moglich sind.

Was konnen wir mit dieser
Kundendatei anfangen? Die vor-
handenen Angaben lassen sich
in vielfaltiger Weise auswerten.

1. Lagerhaltung/Bestellwesen

Es 148t sich ermitteln, was wie
oft verkauft wurde. Diesist wich-
tig, wenn standig ein Vorrat gén-
giger Gestelle und Glaser aufLa-
ger sein soll. Wir erhalten also
wichtige Anhaltspunkte tiber
den Bedarf. Daneben konnen die
verkauften Brillen im Lagerhal-
tungsprogramm abgebucht wer-
den. Damit 148t sich auch das Be-
stellwesen effektiver gestalten.
Gerade bei einer groen Produkt-
vielfalt geht hier der Uberblick’
schnell verloren. Befindet sich
zuviel im Lager, ist die Kapital-
bindung 2u groB; bei zu gerin-
gem Vorrat wandern die Kunden
eventuell zur Konkurrenz ab,
weil sie nicht wunschgemas be-
dient werden.
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2. Abrechnungen

Zu Abrechnungszwecken las-
sen sich die Verkaufe eines be-
stimmten Zeitraums summieren.
Zusammen mit den Daten der
Krankenkassen ist die Abrech-
nung auf automatischem Weg
mdoglich.

3. Statistik

Die Kundenverwaltung gibt
nicht nur Auskunft dariiber, was
abgesetzt wurde, sondern auch,
wer etwas gekauft hat. Diese
Auswertung kann Ladenhiiter
ermitteln, die dem fleiBBigen Ge-
schédftsmann sonst leider oft zu
spat auffallen. Daneben lassen
sich die Umsatzentwicklungen
und -schwankungen aufzeigen.
Man kann nun die Ursachen der
Schwankungen untersuchen
und Konsequenzen daraus zie-
hen.

4. Werbung

Der Geschaftsmann kann ver-
suchen, seinen Umsatz mit Hilfe
von Werbung zu vergréBern. Da-
bei hat er die Mdglichkeit, die
Kunden persdnlich anzuspre-
chen. In seiner Datenbank ist
festgehalten, wann ein Kédufer
zuletzt bei ihm war und welche
Brille er bekommen hat. Be-
stimmte Sehfehler nehmen mit
dem Alter zu. Der Optiker kann
also die entsprechenden Kunden
aus seiner Datei heraussuchen
und ihnen persénliche Werbe-
briefe zusenden. Auch besteht
die Chance, auf modische Neu-
heiten aufmerksam zu machen.

Die Verarbeitung der Daten er-
folgt iiber Meniis, welche die Ar-
beit wesentlich erleichtern. Ein
Beispiel fiir die entsprechenden
Masken der Meniisteuerung
wurde bereits gegeben.

Schnittstellen

"dBase" verfiigt liber vielfalti-
ge Moglichkeiten, seine Daten
anderen Programmen zugéing-
lich zu machen. Sie miissen also
nur einmal eingegeben werden
und lassen sich dann von ver-
schiedenen Systemen weiter-
verwenden.

Im folgenden sollen einige Bei-
spiele aufgefiihrt werden.

1. Finanzbuchhaltung

Anzahl und Wert der verkauf-
ten Brillen sind auch fiir die Fi-
nanzbuchhaltung interessant.
Hier handelt es sich einerseits
um Umsatzerldse, andererseits
um eine Erhéhung des Kassen-
bestands.

2. Grafische Auswertung

Die grafische Darstellung von
Zahlen, z.B. der Umsatzentwick-
lung, ist anschaulich und ver-
deutlicht Trends.

Neue MaB3stabe

3. Textverarbeitung

Insbesondere fiir Werbekam-
pagnen ist eine Schnittstelle zur
Textverarbeitung  unerldBlich.
Uber die Serienbrieffunktion 148t
sich ein Standardtext mit ausge-
wihlten Kundendaten mischen.

4. Tabellenkalkulation

Fiir die Emittlung von Preisen
und Rabatten kann eine Schnitt-
stelle zur Tabellenkalkulation
sehr hilfreich sein. Hier 148t sich
die Berechnung sehr viel komfor-
tabler durchfiihren, als dies in
"dBase" moglich wiére.

Diese vielfdltigen Auswer-
tungsmdoglichkeiten haben zur
Entwicklung von integrierten
Programmpaketen geflihrt.
Nach dem Motto " Alles unter ei-
nem Dach" stellen sie eine Kom- .
plettldsung dar.

Schieche/Résner

"Star-Writer PC” ist eine hervorragende Textverarbeitung
und noch mebhr als das: Grafik, AdreBverwaltung und
Kommunikationsprogramm werden gleich mitgeliefert.

Eigentlich sollte man meinen,
daB es bereits genligend Text-
programme fiir MS-DOS-Rech-
ner gibt, und dennoch werden
standig neue angeboten. Dies
kann ja wohl nur bedeuten, daB
sie immer noch zu verbessern
sind. Eine solche Anwendung

hat es nun aber nicht leicht auf

dem Markt und muB schon Be-
sonderes bieten, wenn sie mit
den vielen anderen konkurrieren
will. Unser heutiger Text soll kla-
ren, ob sich "Starwriter PC", ein
neueres Textprogramm, in die-
sem Sinne behaupten kann.

Bei "Starwriter PC” handelt es
sich um ein Software-Paket. Es
besteht aus einem Textverarbei-
tungs- und einem Grafikpro-
gramm. Auch die Datenfern-
tibertragung und eine einfache
AdreBverwaltung sind bertick-
sichtigt. Im folgenden werden
diese vier Funktionsgruppen
einzeln getestet.

Die Textverarbeitung

Uber ein umfangreiches und
dennoch platzsparendes Menii,
das mit F10 aufgerufen wird,
sind sémtliche Funktionen zu er-

reichen. Diesist fiir die einzelnen
Meniipunkte auch direkt mit
ALT-F1 bis F9 mdglich. Die ein-
zelnen Funktionen werden nun
mit den Cursor-Tasten und RE-
TURN oder durch Eingabe eines
Buchstabens ausgewahlt. Die
Maus 148t sich hier ebenfalls ein-
setzen.

Auch wenn Sie die Kontroll-
Codes von "Wordstar” gewdhnt
sind, missen Sie sich nicht um-
stellen. Samtliche Funktionen
(inkl. Cursor-Steuerung) sind
tuber solche Codes erreichbar.
Wenn man die regelméBig ver-
wendeten erst einmal be-
herrscht, ist das Menii nicht
mehr notwendig. Dann steht bis
auf die Anzeige von Zeilen- und
Spaltennummer der gesamte
Bildschirm fiir den Text zur Ver-

fiigung.

Der grofe Funktionsumfang
bietet alles, was man von einer
Textverarbeitung erwartet. Dies
reicht von Blockoperationen
iiber verschiedene Layouts bis
hin zur individuellen Einstellung
der Seitenldnge oder der auto-
matischen Einrlickung.

Die Optionen Suchen und Er-
setzen sind ebenso selbstver-
standlich wie mehrere Floskeln,
Trennhilfen oder Merker. Es las-
sen sich bis zu sieben verschie-
dene Texte gleichzeitig auf dem
Bildschirm anzeigen und bear-
beiten. Man kann beliebig zwi-
schen den einzelnen Fenstern
hin und her springen, von einem
in ein anderes kopieren, und na-

tiirlich ist fiir jedes ein eigenes
Layout mdglich. Die Windows
lassen sich auch unabhéngig
voneinander abspeichern oder
ausdrucken.

Der Clou ist jedoch, daB man
Text und Grafiken zusammen zu
Papier bringen kann. Auf dem
Monitor lassen sich die Grafiken

Grafisch: Das Startmenii
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allerdings nicht in den Text ein-
blenden; es erscheint nur ein
Rahmen, der sich aber beliebig
plazieren 14Bt. Der Text wird
dann auf Wunsch einfach umdie-
sen formatiert.

Hier zeigt sich nun die einzige
Schwiéche des Editors: Es ist
kein sogenanntes WYSIWYG
méglich. Auch Funktionen wie
Unterstreichen, Fettdruck, Kur-
siv und andere Druckoptionen
werden als Zeichen-Codes in an-
derer Farbe an der entsprechen-
den Textstelle eingeblendet.
Diesist zwar einerseits ein Nach-
teil, andererseits wiirde die gra-
fische Darstellung des Textes
aber erheblich auf Kosten der
Geschwindigkeit gehen.

Erwahnenswert ist ferner, dafl
man wahrend der Arbeit mitdem
Editor den Inhalt einer Diskette
anzeigen, Dateien kopieren, um-
benennen und léschen sowie die
Schriftarten des Druckers verin-
dern kann. AuBlerdem laBt sich
ein Taschenrechner aufrufen.
BeiSerienbriefen werden die An-
schriften aus dem AdreBverwal-
tungs-Modul tibernommen. Die
Linge einer Textdatei ist leider
durch die Kapazitat des Haupt-
speicheis begrenzt, dessen
freien Platz man sich aber jeder-
zeit anzeigen lassen kann.

Auch die Starteinstellungen
des Editors, z.B. Layout, ob Kopf-
oder FuBzeile und, wenn ja, wie
viele Zeilen, Dateien-Suchpfad
sowie die verschiedenen Text-
farben (!), lassen sich beliebig
abwandeln und in der verdnder-
ten Einstellung abspeichern. Da-
durch steht die gewtinschte Ein-
stellung bei Programmstart so-
fort zur Verfligung.

Das waren noch lange nicht al-
le Funktionen, die das Programm
bietet. Es wiirde aber den Rah-
men dieses Artikels sprengen,
wenn man sie alle aufzdhlen
wollte.

So stellt der Grafikteil des "Star-Writer” seine Optionen vor

Die
Datenferniibertragung

Der DFU-Teil ist ebenfalls me-
niigesteuert und erlaubt die Sen-
dung von 300 bis 9600 Baud. Die
Funktionstasten lassen sich be-
liebig belegen, damit man z.B.
PaBworter oder Dateinamen so-
fort griffbereit hat. Das Sende-
protokoll kann selbstédndig ein-
gerichtet werden; Paritédt, Voll-
oder Halbduplex usw. lassen
sich iber das Meni erledigen,
und die Voreinstellung kann be-
liebig verdndert und abgespei-
chert werden. Was will man ei-
gentlich mehr? .

Die Adrefiverwaltung

Selbstverstandlich ist auch sie
meniigesteuert und erlaubt die
Eintragung von zwei Anreden,
zwei Namen, Vorname, Strafle,
Tel. usw. sowie drei Zeilen fiir
Bemerkungen. Gesucht werden
kann nach allen Kriterien, bis auf
die Kommentare. Auflerdem las-
sen sich an beliebigen Datensat-
zen Merker anbringen, die in ei-
ner entsprechenden Datei ge-
speichert und auch gesucht wer-
den kénnen.

Hier ist es allerdings nicht
moglich, die Voreinstellungen zu
verandern. Man mufB sich mit
dem vorgegebenen Datensatz-
Layout und den Bezeichnungen
der insgesamt vierzehn Daten-
felder pro Eintrag begntigen.

Fiir Serienbriefe lassen sich
beliebige Adressen markieren.
Ferner kann man fiir den Aus-
druck zwischen mehreren Kom-
binationen wahlen, welche Fel-
der eines Datensatzes ausge-
druckt werden und in welcher
Reihenfolge und Anordnung
dies geschehen soll. Somit be-

‘steht dann wieder die Mdglich-

keit, den Ausdruck der jeweili-
gen Adresse nach eigenem Ge-
schmack zu beeinflussen.

Die Grafik

Von einem guten Grafikpro-
gramm erwartet man entweder
viele Funktionen und Méglich-
keiten der Bildgestaltung oder
eine sehr schnelle Ausflihrungs-
zeit. "Starwriter PC" kann bei-
des. Ob es um verschiedene For-
men wie Kreise, Rechtecke, be-
liebige Vielecke oder Funktionen
wie Spiegeln, Invertieren, Ver-
schieben oder Kopieren von Bild-
teilen geht, alles ist enthalten,
was man benotigt.

Esstehen 30 verschiedene Pin-
selformen und Muster zur Aus-
wahl, die man selbstverstand-
lich auch verdndern kann. Text
148t sich in verschiedenen Gro-
Ben in die Bilder eingeben. Ein
Mikroskop und eine Sprithdose
hat man ebenfalls zur Verfi-
gung.

Mit der rechten Maustaste
wird einfach zwischen dem sehr
umfangreichen Menii und dem
Bild gewechselt, so daB man fiir
seine Werke den gesamten
Schirm nutzen kann.

Der grofBle Naghteil ist jedoch,
daB nur zweifarbige Bilder er-
stellt werdenkonnen. Allerdings

bedeutet dies noch lange nicht
schwarzweiBl. Es sind durchaus
auch Farben wie Rot, Griin u.a.
moglich, aber eben immer nur
zwei pro Bild. Im Vergleich zu
"GEM-Paint” ist das nun nicht
gerade viel, aber dennoch lassen
sich sehr eindrucksvolle Grafi-
ken erstellen. Wenn sie " Starwri-
ter PC" bei einem Héndler testen
wollen, dann schauen Sie sich ru-

‘hig mal die Demobilder an; ein

Bild sagt bekanntlich mehr als
tausend Worte.

Die Geschwindigkeit erreicht
beim Grafikteil ihren Hohepunkt.
"GEM-Paint" kann hier in keiner
Weise mithalten.

AbschlieBend nun noch ein
paar allgemeine Bemerkungen
zu "Starwriter PC". Das gesamte
Programm wird auf drei Disket-
ten geliefert, die nicht kopierge-
schitzt sind. Dies ist sehr begrii-
Benswert, denn ein solcher
Schutzist janicht gerade anwen-
derfreundlich. Das Handbuch ist
ebenfalls hervorragend. Alles in
allem kann man "Starwriter PC"
nur jedem empfehlen.

Bezugsquelle:
Star Division GmbH
Ulf Neubert L

YYY¥YYyY ¥ ¥¥
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PC 1512

¥ User-Club

Club-Zeitschrift
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Public-Domain-Software

Weitere Informationen erhalten Sie
(gegen Einsendung von 0.50 DM Riickporto)

von Rolf Knorre
Postfach 200102
5600 Wuppertal 2




48 PC 1512

Schneider Magazin 8/87

In der letzten Folge haben wir
uns mit Listen und deren Bear-
beitung befafit. Zum SchluB gin-
gen wir auf die Aufgabe ein, eine
Liste zu sortieren. Wir wollen
uns die prinzipielle Vorgehens-
weise dazu noch einmal anse-
hen. Man nimmt das erste Ele-
ment und vergleicht es mit dem
nachfolgenden. Wenn wir die Li-
ste aufsteigend ordnen wollen,
werden wir unser Element ge-
gen das nachfolgende auswech-
seln, falls es kleiner ist als das er-
ste. In der Folge vergleichen wir
nun das zweite Element mit dem
dritten und tauschen, wenn es
kleiner ist als das zweite.

Auf diese Weise erreicht man,
daB das grofBte Element als letz-
tes auftritt. Nun muB man den
Rest der Liste genauso behan-
deln. Hat diese n Elemente, soist
sienach nDurchldufengeordnet.

Wie erfdahrt der Rechner nun
aber, wann er den Sortiervor-
gang beenden kann? Dazu kén-
nen wir das Ganze entweder n-
mal ablaufen lassen, oder wir
miissen ein Zeichen setzen, das
uns sagt, ob im letzten Durchlauf
noch eine Umordnung stattge-
funden hat. Sollte dies nicht der
Fall sein, ist die Liste sortiert.

Ein solches Kennzeichen, auch
Flag genannt, wird auf 1 gesetzt,
wenn der Durchlauf beginnt, und
auf 0, wenn eine Vertauschung
stattfindet. Ist also nach dem
Durchgang das Flag noch auf 1,
so wurde keine Umordnung
mehr durchgefiihrt, und die Liste
ist sortiert.

Sehen wir uns das an einem
Beispiel an;

Liste Vertauscht  Flag

1

ST
Jali R

B =W o

Hier erfolgt im ersten Fall ein
Austausch von b und 3, und das
Flag wird auf 0 gesetzt. Die wei-
teren Umsortierungen im ersten
Durchlauf sind:

Sortierroutine

"Bubblesort” ist ein bekannter Sortieralgorithmus.
Unser Assemblerkurs zeigt, wie er maschinennah zu
programmieren ist.

1<
4<

>5
>b

Die Liste hat nun folgendes
Aussehen:

OB - W

Im zweiten Durchgang findet
wieder ein Austausch statt:

1< >3

Damit ergibt sich folgende Li-
ste:

O WL N

Im dritten Durchlauf wechseln
wieder zwei Elemente die Plat-
ze:

2< >1

Nun sieht die Liste folgender-
maBen aus:

Ol WD =

Die Liste ist also sortiert, aber
da im letzten Durchgang noch
ein Austausch stattgefunden
hat, wurde das Flag auf 0 ge-
setzt. Deshalb erfolgt ein weite-
rer Durchlauf. Dies war aber der
letzte, weil danach das Flagauf 1
steht.

Um nun das Programm zu ent-
wickeln, kiimmern wir urs zu-
nachst um die verwendeten Re-
gister. Wir benutzen CX als Zéh-
lerregister, DI als Offset im Ex-
trasegment und BX als Flag-Re-
gister fir unser Kennzeichen.
Nachdem wir zuerst den Offset
des Listenanfangs nach DI gela-
den haben, wird die Listenldnge
nach CX eingelesen. Diese ist al-
lerdings um 1 zu vermindern, da
die Anzahl der Vergleiche um 1
geringer ist als die Anzahl der Li-
stenelemente. (Man mu8 ja ein

Element nur mit allen iibrigen
vergleichen, nicht aber mit sich
selbst!)

Nach einem Durchlauf steht
CX auf 0, und DI zeigt auf den
Nachfolger des Listenendes. Vor
dem néchsten Durchgang miis-
sen folglich CX und DI neu initia-
lisiert werden. Am bequemsten
ist es, wenn man sich hierzu die
urspriinglichen Werte von CX
und DI in einer Speicherstelle
merkt. Wir benutzen dazu die
DW-Pseudobefehle und kénnen
dann diese Speicherbereiche
entweder im Daten- oder aberim
Codesegment anlegen. Wenn
man sich flir ersteres entschei-
det, heiBt es also:

VERGLEICH_LAENGE DW?
START_LISTE DW?

Damit ist unser Eintrag in das
Datensegment vollendet.

Jeder Durchlauf benétigt nun
eine Initialisierungsphase, in der
das Flag-Register auf 1 gesetzt
wird. Dann sind die Vergleichs-
anzahl nach CX und der Start-
Offset nach DI zu laden. Dies lau-
tet dann folgendermaBen:

INITIALISIERUNG:
MOV BX, 1H
MOV CX,
VERGLEICH_LAENGE
MOV DI, START_LISTE

Nun stehen uns die erforderli-
chen Werte zur Verfligung, und
es sind nur noch die Vergleiche
durchzufiihren.

Der zu vergleichende Wert soll
in AX stehen. Wir miissen daher
den ersten nach AXladen. Er hat
aufgrund der Konstruktion unse-
rer Liste einen Offset von 2 zu de-
ren Anfang. Wirmiissen also 2 zu
DI addieren:

ADD D], 2H
Dann wird mittels
MOV AX, ES: [DI]

der Inhalt der Speicheradresse
ES: [DI] nach AX geladen.

Da nun alles vorbereitet ist,
vergleichen wir im néchsten
Schritt den Inhalt von AX mit
dem néchsten Element der Li-
ste:

CMP AX, ES: [DI + 2]

Dies liefert drei mégliche Er-
gebnisse:

1. Beide Elemente sind gleich.
Dann miissen wir den Ver-
gleich mit dem néchsten Ele-
ment durchfiihren.

2. Der Inhalt von AX ist kleiner
als das Vergleichselement.
Dann miissen wir den Ver-
gleich mit dem nédchsten Ele-
ment fortsetzen.

3. Der Inhalt von AX ist groBer
als das Vergleichselement. In
diesem Fall miissen wir den
Inhalt von AX und dem Ver-
gleichselement austauschen.

Wie sieht das nun codiert aus?
In den Féllen 1 und 2 schreiben
wir:

JBE WEITER

Aber wie konnen wir die zwei
Werte tauschen? Im allgemei-
nen wiirde man ein Hilfsregister
nehmen. Der Wert von AX kdme
in dieses, der des Vergleichsele-
ments in AX. Letztlich miiBte
man dann nur noch den Wert aus
dem Hilfsregister in das Ver-
gleichsregister schreiben.

Natiirlich gibt es auch eine ele-
gantere Moglichkeit. Dazu nutzt
man die Eigenschaften des Sta-
pels, auf den man zunichst die
beiden Werte pushed und sie
dann in umgekehrter Reihenfol-
ge rettet:

PUSH AX
PUSH BX
POP AX
POP BX

Nun haben AX und BX die In-
halte getauscht.

Wie man sich leicht vorstellen
kann, kommen solche Aus-
tauschoperationen recht héufig
vor. Aus diesem Grunde ist dafiir
ein eigener Befehl vorhanden:

XCHG Ziel, Quelle
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Allerdings besteht die Ein-
schriankung, daB keine Segment-
register als Operanden auftreten
diirfen! Wir schreiben also in un-
serem Fall:

XCHG AX, ES: [DI]

Nachdem nun der Tausch
stattgefunden hat, miissen wir
den Inhalt von AX wieder an die
Stelle in der Liste zuriickschrei-
ben (jetzt mit dem getauschten
Inhalt!), deren Inhalt wir zuerst
zum Vergleichnach AX geschrie-
ben hatten:

MOV ES: [DI], AX

Betrachten wir jetzt noch ein-
mal unser Beispiel vom Anfang.
Im ersten Schritt wurde die 2
nach AX geladen und dann mit
der 5 verglichen. Da die 2 kleiner
als die 5 war, fand kein Tausch
statt. AnschlieBend wird die 5
nach AX geladen, und das Ver-
gleichselementistdie 3. Dadiese
kleiner als die 5ist, werden beide
getauscht. Nun steht in AX die 3
und im Vergleichselement die 5.
Unsere Liste sihe dann folgen-
dermaBen aus: ’

2
5(1)
5

1
4

Es muB also unbedingt noch
die 3 an die bezeichnete Stelle
geschrieben werden, damit alle
Elemente wiederinder Liste ver-
treten sind. Da ein Tausch durch-
gefiihrt wurde, muB das Aus-
tausch-Flag auf 0 gesetzt wer-
den. Wir schreiben folglich:

XORBX, BX

Nun ist BX 0. Mit dem LOOP-
Befehl gehen wir zum néchsten
Vergleich iiber. Das flihren wir
fort, bis das Ende der Liste er-
reicht ist. Dann sehen wir nach,
ob ein Austausch stattgefunden
hat. Sollte dies der Fall sein, ge-
hen wir wieder an den Anfang
der Liste und wiederholen die
ganze Prozedur. Erst wenn kein
Austausch mehr durchgefiihrt
wurde, ist die Liste sortiert, und
wir kénnen den Vorgang abbre-
chen.

Listing 1 zeigt, wie das Ganze
als Programm aussieht. Aller-
dings sei hier darauf hingewie-
sen, daB alles, was wir zu den Li-
sten an Programmen und Li-
stings entwickelt und vorge-
stellt haben, fiir sich alleine nicht
lauffahig ist, sondern lediglich
Module darstelit, die Sie in um-
fangreichere Programme einbin-
den bzw. zu einer Bibliothek zu-
sammenfassen kénnen. Wir wol-

len ja nur die Techniken und de-
ren Realisation vorstellen.

Es kann auch vorkommen, daB
man aufgrund des Befehlsum-
fangs seines Assemblers zu Mo-
difikationen gezwungen ist. Dies
gilt z.B. fiir die Adressierungsar-
ten, die wir benutzten; sie wer-
den nicht von allen Assemblern
unterstiitzt.

Wenden wir uns jetzt aber-

wieder der Sortierroutine zu. Aus
der Art des Aufbaus geht hervor,
daB bei jedem Durchgang die ge-
samte Liste durchlaufen wird.
Das kostet Zeit, und zwar um so
mehr, je ldnger die Liste ist. Das
ist jedoch nicht notwendig. So
stehen z.B. nach dem zehnten
Durchlauf die zehn hochstwerti-
gen Listenelemente bereits in
der richtig sortierten Reihenfol-
geamEndeder Liste. Warum soll
man diese noch einmal in den
Vergleich einbeziehen?

Dies zu verhindern, istnun ein-
facher, als es auf den ersten Blick
aussieht. Nach einmaligem
Durchlauf der Liste sind BX, DI
und CX neu zu initialisieren. In
CX steht aber unsere Vergleichs-
anzahl. Wir miissen diese nurbei
jedem Durchlauf um 1 vermin-
dern, womit die Anzahl der Ver-
gleiche jeweils abnimmt.

Lohnt sich dieses Vorgehen
iiberhaupt? Dazu wollen wir uns
iberlegen, wie viele Vergleiche
im ungiinstigsten Fall notig wa-
ren (n sei die Anzahl der Listen-
elemente).

Im ersten Fall handelt es sich
bei jedem Durchgang um n — 1
Vergleiche beinDurchldufen. So-
mit sind n¥(n —1) Vergleiche
durchzufiihren.

Im zweiten Fall sieht es folgen-
dermaBen aus:

1. Durchlauf :n—1 Ver-

gleiche
2. Durchlauf :n—2 Ver-
gleiche
38 Durchlauf :n—3 Ver-
gleiche
n-
2ter Durchlauf :n—{(n-2)
Vergleiche
M=

1ter Durchlauf : 1 Vergleich

Nun ergeben sich aus der Sum-
me aller Vergleichszahlen von 1
bis n—1 n*(n— 1)/2 Vergleiche.
Das ist aber genau die Hélfte von
Fall 1, und man kann sich leicht
vorstellen, mit welcher Zeiter-
sparnis dies verbunden ist.

Listing 2 zeigt, wie das Pro-
gramm aussieht. Diese Art der
Sortierung ist allerdings nochim-

mer sehr zeitintensiv. Man sollte
deshalb eine Liste nach Moglich-
keit nicht ungeordnet einlesen,
sondern jeden Wert bereits rich-
tig einsortieren. In einer solchen
geordneten Liste gestaltet sich
dann die Suche nach einem be-
stimmten Wert sehr viel schnel-

ler alsin einer ungeordneten. Da-
zu benétigen wir jedoch neue
Routinen zum Einfiigen und L§-
schen von Listenelementen. Mit
ihnen wollen wir uns in dernéch-
sten Folge beschaftigen.

Peter Jaguttis

Listing 1

(] LISTING 1

[reeseERtereaTIEYaaRRRAE RRITUNSIRSS

¥

Stapel SEGHENT STACK

DB 100 DUP('STAPEL ')
Stapel ENDS
Daten SEGHENT

VERGLEICH_LAENGE D¥ ?
START_LISTE D¥ ?

tereanane o,

Stapel

SEGHMENT STACK
DB 100 DUP{'STAPEL *)
ENDS

Stapel

Daten SEGMENT
VERGLEICH_LAENGE DW ?
START_LISTE DU ?
Daten ENDS
Code SEGMENT

ASSUME CS:Code,
PROC FAR

MOV AX,Daten
MOV DS, AK

DS:Daten,
Start

INITIALISIERUNG:
MOV BX,1H
MOV CX,VERGLEICH_LAENGE
DEC VERGLEICH_LAENGE

Jz OK

MOV DI, START LISTE
NAECHSTER:

ADD DI, 2H

MOV AX,ES:(DI]

CMP AX,ES:(DI+2)

JBE WEITER

XCHG AX,ES:(DI+2]

MOV ES:(DII,AX

XOR BX.BX
WEITER:

LOOP NAECHSTER

CHP BX,0H

JE INITIALISIERUNG
0Kt

MOV DI,START_LISTE

MOV AH, 4CH
INT 21H
Start ENDP
Code ENDS
END Start

B* BUBBLE-SORT Programm sortlert eine im ES liegende
" ungeordnete Liste ohne Verkirzung

Daten ENDS
Code SEGMENT
ASSUME CS:Code, DS:Daten, SS:Stapel
Start PROC FAR
HOV AX,Daten
MOV DS, AX
INITIALISIERUNG:
HOV BX,1lH :Kennzeichenflag setzen
MOV CX,VERGLEICH_LAENGE :Verglalchsanzahl laden
MOV DI,START_LISTE ;0ffset nach DI
NAECHSTER:
ADD DI, 2H
MOV AX,ES5:(DI} ;AX mit Verglelchswert laden
CHP AX,ES:(DI+2] ;mit Nachsten vergleichen
JBE WEITER iwenn klelner-->weiter
XCHG AX,ES:(DI+2) jhustauschen der Merte
MOV ES:[DI},AX ;getauschten Wert zurickschreiben
AOR BX.BX ;Kennzelchenflag zuricksetzen
WEITER:
LOOP NAECHSTER ;niachster Durchlauf
CMP BX,0H ;nochmal getauscht?
JE INITIALISIERUNG ;wenn ja nochmal durchlaufen
OK1
MOV DI,START_LISTE ;wenn nein DI restaurieren
KOV AH, ACH ;Programmende
INT 21H ;
Start ENDP
Code ENDS
END Start
Listing 2
H LISTING 2
. P T T T T T ST L L L LL R L LA L
i .
F 14 BUBBLE-SORT Programm sortiert eine im ES liegende *
I ungeordnete Llste mlt Verkirzung . H
.
Prsssnmnanssassssana .

.
jaguttls #m=ewsses

Jaguttls sam=wess

SS:Stapel

;Kennzeichenflag setzen
;Vergleichsanzahl laden
;und vermindern

;wenn 0 —->sortiert!
;0ffset nach DI

;AX mit Vergleichswert laden
;mit Nachsten verglelchen
;wenn kleiner-—>weiter

yhustauschen der Werte
;getauschten Wert zuridckschrelben
:Kennzeichenflag zuricksetzen
;ndchster Durchlauf

;nochmal getauscht?

;wenn ja nochmal durchlaufen
;venn nein DI restaurieren

; Programmende
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Leserfragen
Leserbriefe
Leserfragen

An dieser Stelle werden wir in
unregelméBigen Abstanden Le-
serbriefe und -fragen veréffentli-
chen. Letztere sollen, soweit es
kurzfristig mdglich ist und die
Probleme von allgemeinem In-
teresse sind, direkt beantwortet
werden. Bei einigen wird dies al-
lerdings nicht gelingen. Hier sind
wir auf die Hilfe anderer Leser
mit dhnlichen Schwierigkeiten
angewiesen. Alle Leser, die eine
Loésung zu einer Frage geben
kOnnen, bitten wir, uns diese
mitzuteilen. Bitte schicken Sie
Ihre Fragen direkt an die PC-Re-
daktion, Manfred Walter Thoma,
2102 Hamburg 93, Fahrstrafle 99.
(Wir behalten uns vor, Leserfra-
gen verkiirzt abzudrucken.)

Ich méchte unter Basic2 den
Zeichensatz verandern, dabei al-
lerdings nicht die gesamte Ta-
statur mit dem N-Dienstpro-
gramm unter DOS-Plus umstel-
len. Auch benétige ich die Spiel-
kartenzeichen (ASCII 3 bis 6).
Wer kann mir dabei helfen? (Udo
Slotte, Celle)

Beimanchen Spielen kommtes
gelegentlich vor, daBderPC 1512
abstiirzt, und ein Neustartist nur
durch Aus- und Einschalten
moglich. Wer kann beim Einbau
einer RESET-Taste helfen?
(Wolfgang Lédorf, Bonn)

Der Printer Star NL-10 arbeitet
mit meinem Schneider PC nicht
einwandfrei zusammen. Das
Ausdrucken der Umlaute ist
nicht méglich. Leider kann mir
mein Fachhéndler bei diesem
Problem auch nicht weiterhel-
fen. Mit einem Textverarbei-
tungsprogramm funktioniert der
Drucker allerdings ohne Proble-
me. (Kuno Hahn, Heide)

Sie haben mit Sicherheit das
falsche Interface in Ihrem Star
NL-10, und zwar die Epson- statt
der erforderlichen IBM-Parallel-
Schnittstelle. Tauschen Sie diese

diese beiIhrem Fachhédndler ent-
sprechend um. Dazu wenigstens
miifite er doch in der Lage sein.

Nachdem ich meinen PC auf
640 KByte aufgeriistet habe (es
lief alles), stieg er nach ca. 2 Wo-
chen mit einem RAM-Fehler aus.
Dieser tritt manchmal auf,
manchmal nicht. Nach Wieder-
ausbau der Speichererweite-
rung taucht er ebenfalls auf. Wer
kann mir helfen? (Manfred Watz-
ke, Griesheim)

Stimmt es, daB mit-einer neuen
MS-DOS-Version zu rechnen ist?
Welche neuen Eigenschaften be-
sitzt sie? Lauft sie auch auf mei-
nem Schneider PC? (Heiner Miil-
ler, Hamburg)

Bereits jetztistdas PC-DOS 3.3
erhéltlich. Neu ist, dafl mehr als
32 MByte auf der Festplatte un-
terstiitzt werden, verschachtel-
te BATCH-Dateien (CALL) még-
lich sind und ein Cache-Speicher
verfiigbar ist, der das schnelle
SchlieBen und Offnen von hédufig
benutzten Dateien erlaubt. Es
steht zu erwarten, daf3 auch MS-
DOS 3.3 demnéchst erhéltlich
ist; dieses lduft auch auf dem
Schneider PC.

Seit kurzem bin ich Besitzer ei-
nes PC 1512 und suche einen
Flugsimulator und ein Schach-
programm von guter Qualitat.
Was ist zu empfehlen? (Wolf-
gang Lehmann, Lindenberg)

Als Schachprogramm finden
wir "Psion Chess” (Test in Aus-
gabe 4/87) fiir den fortgeschrit-
tenen Spieler geeignet. Bei den
Flugsimulatoren ist derzeit wohl
nur der "Flightsimulator II'" von
Microsoft zu nennen. Beide Pro-
gramme kénnen bei jedem guten
Fachhéndler bestellt werden.

In Bezug auf lhren Artikel
" Ausdruck von Basic2-Program-
men (Schneider Magazin 3/87)
méchte ich noch eirie weitere
Methode angeben. Uber den
"Umleitungsbefehl” 148t sich

z.B. eine Bildschirmausgabe di-
rekt auf den Drucker bringen:

TYPE prog.bas >PRN:
oder
TYPE prog.bas >LPT1:

(Markus Joos, Schwébisch Gmiind)

Richtig. Die Moglichkeit der
Umleitung unter MS-DOS wurde
an dieser Stelle nicht erwéhnt.
Wir werden die "Pipelines” und
"Filter" unter MS-DOS wegen ih-
rer Komplexitét in einem separa-
ten Artikel behandeln.

Das Spiel "Hacker II" lduft auf
meinem PC 1512 nicht. Ist mein
Programm defekt, oder ist der
Schneider PC 1512 doch nicht zu
100% IBM-kompatibel? (Jo-
achim Funken, Wiirselen)

"Hacker II" lduft tatsdchlich
nicht auf dem Schneider PC. Der
Grund ist wahrscheinlich, dafl es
direkt den Video-Controller der
Systemeinheit anspricht und
programmiert. Hier besteht eine
gewisse Inkompatibilitdt zwi-
schen dem Schneider- und dem
IBM-Controller. Diese Schwie-
righeiten treten allerdings nur
bei Programmen auf, die den Vi-
deo-Controller direkt program-
mieren, und das tun sehr weni-
ge.

Ich benutze "WordStar 3.4"
mit der elektronischen Schreib-
maschine Brother CE-61. Da die-
se nicht iber einen IBM-kompa-
tiblen Zeichensatz verfiigt, wer-
den die deutschen Umlaute, das
B und einige andere Sonderzei-
chen nicht ausgedruckt. Gibt es
eine Moglichkeit der Software-
Anpassung? (Winfried Kramer,
Neunkirchen)

Da mir das Abtippen der Pro-
gramme zu mithsam ist, mochte
ich gerne die des PC-Teils kau-
fen. Ist dies moglich? (Klaus
Mehring, Heidelberg)

Beim Verlag Ritz-Eberle wer-
den zur Zeit Uberlegungen ange-
stellt, ob, wie und in welcher
Form ein Programm-Service fir
den PC-Teil zu gewéhrleistenist.
Eine Entscheidung steht noch
aus. Sobald sie gefallen ist, wer-
den wir im Schneider Magazin
daniber berichten.

Manchmal kann ich ein Pro-
gramm unter Basic2 nicht mehr
lesen. Ein "Dateiende gefun-
den" wird als Fehlermeldung
ausgegeben. Ich habe den Ver-
dacht, daB ein Programm nach ei-
nem Abbruch (Fehler im Pro-
gramm) ein Dateiendezeichen
an die Fehlerstelle schreibt. Wer
kann mir helfen? (Heiko Mae-
vers, Berlin)

Bitte priifen Sie, mit welcher
Basic2-Version Sie arbeiten. Wir
nehmen an, daf3 es sich um die
Ausfiihrung 1.12 handelt, die
nicht fehlerfrei ist. Die aktuelle
Fassung 1.14 k6nnen Sie kosten-
los bei Ihrem Fachhéndler (Up-
date) erhalten.

Leider muBlite ich feststellen,
daB Sie nicht alle Programmbei-
spiele in Basic2 abgedruckt ha-
ben. Sicher ist Pascal eine kom-
fortable Sprache, aber es handelt
sich hier um ein Zusatzpro-
gramm, Uber das nicht jeder Be-
sitzer eines PC 1512 verfiigt
{(nicht im Lieferumfang). (Peter
Fischer, Eisenberg/Zell)

Pascal bzw. Turbo-Pascal bie-
ten eine Reihe von Vorteilen ge-
geniiber einer interpretierenden
Sprache wie Basic2. So sind hier
nicht nur die Sprachelemente
und -strukturen wesentlich kom-
fortabler, sondern ein kompilier-
tes Programm 148t sich auch di-
rekt von der Systemebene laden
und starten. Weiterhin besitzt
Turbo-Pascal sehr leistungsstar-
ke Mbdglichkeiten zur direkten
Systemprogrammierung (Spei-
cherzuweisungen, BDOS- und
BIOS-Aufrufe usw.), die Basic2
nicht bietet. Auch ist Turbo-Pas-
cal heute derart verbreitet, daf3

!, 3

man von einem (Quasi-Standard
sprechen kann. Wir benutzenda-
her diese Sprache immer dann,
wenn Programme direkt von der
DOS-Ebene startbar sein miis-
sen (z.B. Druckereinstellung)
oder wenn Basic2 ihre Erstellung
nicht = erméglicht (Systempro-
grammierung, z.B. Bildwieder-
holspeicher verdndern). Alle an-
deren Listings werden in der Re-
gel in Basic2 geschrieben.

Das Programm "Ausgabe ei-
ner Zeichenkette mittels Benut-
zung des DOS-Interrupts 21H"
aus Teil 4 des Assemblerkurses
(Ausgabe 2/87) enthilt einen
Fehler. Statt MOV DX, MEL-
DUNG muB es dort heiBen:
MOV DX, OFFSET MELDUNG

Welche Version des Macro-As-
semblers wird in dieser Folge be-
nutzt? (D. H. Wegwerth, Kelk-
heim)

Hier kommt der Microsoft Ma-
cro-Assembler, Version 3.00,mit
dem Microsoft 8086 Object Lin-
ker, Version 3.01, zur Anwen-
dung. Den zu Recht monierten
Programmfehler miissen wirent-
schuldigen (das OFFSET wurde
schlicht vergessen).

Manfred Walter Thoma
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Spiele, Spiele, Spiele...

Auch fiir den PC 1512 wird inzwischen eine Fiille von Spielen
angeboten. Heute stellen wir 15 PC-Spiele vor.

Wer glaubt, es gibe keine an-
spruchsvollen Spiele fiir den
Schneider PC, wird nun eines
Besseren belehrt. Wir wollen Th-
nen heute den ersten Teil eines
umfangreichen Spieletests fiir
diesen Rechner vorstellen.

Ein Personalcomputer eignet
sich fiir viele Dinge. Schafft man
sich ein solches Gerat an, dann
stehen meist sogenannte ernste
oder seriése Anwendungen wie
Textverarbeitung, Dateiverwal-
tung oder Tabellenkalkulation
sowie Programmierung in ver-
schiedenen Hochsprachen im
Vordergrund. Auf einem Heim-
computer ist all dies zwar auch
moglich, doch miissen hier er-
hebliche Abstriche gemacht
werden. Wer wirklich ernsthaft
und semiprofessionell mit einem
Computer arbeiten will, sollte ei-
nen PC erwerben.

Die Homecomputer, eigentlich
Weiterentwicklungen der einst
so beliebten Telespiele, sind
mehr fiir Spiele pradestiniert. Sie
besitzen auch die dafiir notwen-
digen Hardware-Auslegungen
(Sound und Grafik). ;

Seit Markteinflihrung des
Schneider PC hat sich das Spiel-
angebot fiir die PCs jedoch
enorm vergroBert. Fiirdie echten
IBM-Rechner wurden zuvor fast
nje solch anspruchsvolle Spiele
entwickelt, wie sie heute er-
scheinen. Die Ursache liegt dar-
in, daB Hersteller, die bisher gut
von der Software fiir die tibrigen
Schneider-Computer leben
konnten, auch am PC 1612 ver-
dienen wollen. Dies gelingt na-
tiirlich nur-durch gute Program-
me und neue Umsetzungen.

Eine Flut von Spielprogram-
men kommt daher langsam, aber
sicher auch auf die PCs zu. Die
Preise sind allerdings noch ziem-
lich hoch, da sich die Hersteller
wohl denken: "Wer sich den et-
was teureren PCleistet, derkann
auch mehr fiirdie Programme be-
zahlen!".

Wir haben daher fiir Sie insge-
samt dreiBig Spiele, darunter
auch ein paar altere Programme,

einmal genauer unter die Lupe
genommen, um zu sehen, wel-
chen Ansprichen sie geniigen
und _ob ein verniinftiges Preis/
Leistungs-Verhaltnis vorliegt.

Die Programme standen uns in
den aktuellen Auslieferungsver-
sionen zur Verfiigung. Bei élte-
ren Fassungen kann es aufgrund
der nicht 100%igen Kompatibili-
tét des Schneider PC zu Fehlemn
oder im Extremfall sogar zum
vélligenn Ausfall kommen. Ein
Beispiel dafiir ist "Night Mis-

. sion" von Sublogic, das erst in

der neuesten Version auch auf
dem PC 1512 lauft. Testen Sie al-
so die Programme zuvor bei Ih-
rem Fachhéndler auf einem mit
Threm PC baugleichen Gerét,
falls nicht ausdriicklich PC-1512-
kompatibel auf der Verpackung
erwahnt wird. Software ist ja be-
kanntlich vom Umtausch ausge-
schlossen und gerade fiir IThren
Rechner zur Zeit noch verhéltnis-
maBig teuer!

Die Farbmoéglichkeiten der
PCs sind beschréankt; dies zeigen
in besonderem MaBe die vorlie-
genden Spiele. Die Firma Schnei-
der antwortete z.B. auf die Fra-
ge, ob auch sie Programme wie
"Winter Games" von Epyx bald
direkt vertreiben werde, daB
"man keine lila Berge verkaufen
wolle". Einige Spiele erlauben ei-
ne eigene Farbanpassung
("Frogger"), andere erkundigen
sich, ob man einen Monochrom-
oder Colormonitor besitzt. Auf
einem Monochrommonitor sind
alle Programme gut zu bewdélti-
gen; manche kommen hier sogar
besser zur Geltung (" WinterGa-
mes")! ’

Erwihnt werden muB8noch die
Joystick-Kompatibilitdt der ein-
zelnen Spiele. Nicht jeder Joy-
stick mit neunpoligem Stecker
arbeitet einwandfrei am Schnei-
der PC. Erkundigen Sie sich da-
nach im Fachhandel. Obwohl
viele Firmen die entsprechenden
Joysticks mittlerweile anbieten,
lduft nicht jedes Programm mit
dem Schneider-Gameport.

Wir wollen zukiinftig in kleine-
rem Rahmen immer wieder auf

aktuelle und interessante Neuer-
scheinungen eingehen. Dies soll
zu Threr Information dienen und
Sie vor Fehlinvestitionen bewah-

ren, die ja auch das Computer-

hobby mit sich bringen kann.

In der ndchsten Ausgabe er-
fahren Sie mehriiber Programme
wie "Summer Games II", "Buck
Rogers”, "Loderunner"”, "Strip-
poker”, "Pit Stop II", "Dig Dug”,
"Boxing”, "Digger”, "World
Tour Golf”, "Moonmist”, "World
Games", "Big Top”, "Styx", "Si-
lent Service” und "Leather God-
ness of Phobs". Spielefans diir-
fen also gespannt das neue
Schneider Magazin erwarten;
doch nun zu den Programmen,
die wir heute vorstellen wollen.

Decathlon

Hierbei handelt es sich um ei-
nen Oldie der PC-Spielprogram-
me. Seine Grafik wird heutigen
Anspriichen nicht mehr gerecht.
Auch 148t sich kein Joystick ver-
wenden. Dennoch zéhlte es frii-
her sogar zu den Topprogram-
men.

Nach Eingabe von Spieler-und
Lindername kénnen Sie mit ihrer
sportlichen Aktivitit beginnen.
Sie steuern auf dem Bildschirm
eine Figur und miissen mit ihr die
einzelnen Disziplinen des Zehn-
kampfs (100-m-Lauf, Weit-

sprung, Speerwurf usw.) bewal-
tigen. Ihre Leistungen werden
vom Computer bewertet und mit
denen der beiden von ihm ge-
steuerten Gegenspieler vergli-
chen.

Ein Vorteil dieses Programms
liegt darin, daB bis zu sechs Per-
sonen teilnehmen kénnen. Die
Siegerehrung ist grafisch am be-
sten umgesetzt. Der Sound fallt
nicht besonders auf. Dennoch
kann man Gefallen an diesem
einfachen Sportprogramm fin-
den, obwohl das ° Preis/Lei-
stungs-Verhédltnis nicht iiber-
zeugen kann.

Hersteller/Bezugsquelle:
Microsoft
Preis: ca. 100 DM

Tapper

Dies ist ein Programm, das
man jeder Spielernatur nur emp-
fehlen kann. Sie steuern einen
Barkeeper, der viel Arbeithat, da
es an Kundschaft nicht mangelt.
Deren Bedienung 148t sich sehr
einfach iiber den Joystick steu-
ern. Als Belohnung und Zeitauf-
schub kdnnen Sie auch das Geld,
das manchmal auf der Theke
liegt; einsammeln. Dann beglei-
ten auf der Biihne im Hinter-
gnind zwei Tdnzerinnen fiir kur-

Tapper: Hervorragende Grafik ﬁnd ausgefallene Spielidee
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ze' Zeit Thre Arbeit. Alle Kunden
einer Schwierigkeitsstufe zu be-
dienen, ist aber gar nicht so ein-
fach, da man auch die leeren Gla-
ser wieder einsammeln muB.
Falls Sie dies vergessen, verlie-
ren Sie ein Leben, und der Wirt
rastungewolltin Bauchlage iiber
die Theke.

Bevor manindennéchsten Le-
vel gelangt, ist noch ein kleines
Problem zu l16sen: Acht Biichsen
werden geschiittelt, eine jedoch
nicht. Nachdem alle wieder ver-
mischt sind, sollen Sie diese her-
ausfinden, um Bonuspunkte zu
erhalten.

"Tapper” ist grafisch hervor-
ragend umgesetzt, besitzt gro-
Ben Spielwitz und bereitet viel
Freude. Man kann dieses Pro-
gramm nur empfehlen.

Hersteller/Bezugsquelle:
Bally Midway
Preis: ca. 80 DM

Burger Time

Lustig und spannend geht es
auch bei diesem Programm zu.
Sie schliipfen in die Rolle des
Kochs Peter Pepper und sollen
die begehrten Hamburger zu-
sammenstellen. Alle Zutaten
wie Hackfleisch, Brotchen usw.
sind vorhanden. Einige wollen
Ihnen allerdings das Leben
schwermachen; Sie werden von
Spiegeleiern, Gewlirzgurken
und Wiirstchen verfolgt. Dage-
gen miissen Sie sich nattirlich
wehren, sie in eine Falle locken
und im Hamburger unterbrin-
gen. Streut man diesen Zutaten
Pfeffer in die Augen, so bringt
dies zusatzliche Punkte. Neue
Kraft erhdlt man durch Aufnah-
me von Pommes frites und Eis-
creme.

Die Spielstufen steigen natiir;
lich mit der Geschicklichkeit an.
Das Programm sollte mdéglichst
mit dem Joystick gesteuert wer-
den. Er ist hier sehr niitzlich und
man erreicht mehr Punkte. Bei
"Burger Time" handelt es sich
um ein ausgezeichnetes Pro-
gramm, das auch grafisch an-
sprechend gestaltet ist.

Hersteller/Bezugsquelle:
Mattel; Data East
Preis: ca. 70 DM

Donkey Kong

Diesen alten Spielautomaten-
hit gibt es ebenfalls fiirden PC.In
der Rolle des Zimmermanns Ma-
rio werden Sie vor das Problem
gestellt, daB der Titelheld des

Burger Time: Von Gewiirzgurken und Spiegeleiern verfolgt

Programms, ein gemeingefahrli-
cher Affe, Ihre Freundin entfiihrt
hat. Deshalb jagen Sie Donkey
Kong durch verschiedene Spiel-
stufen und -felder, die sich nach
einer gewissen Zeit mit erhéh-
tem Schwierigkeitsgrad wieder-
holen. Dabei muB man iliber Ge-
riiste hochsteigen und Fésser so-
wie brennende Bille ibersprin-
gen, die Kong als Hindernisse
den Weg herunterrollt. Andere
Gegenstdnde bringen Bonus-
punkte. Hat man alles unbescha-
det liberstanden und das Mad-
chenbeinahe erreicht, ergreift es
der Gorilla und entfiihrt es ins
néchste Bild.

Der Spielwitz dieses Pro-
gramms ist zwar alt, hat aber
darunter nicht gelitten. Es bietet
eine annehmbare Grafik; der
schlechte Sound des PC kann
aber auch hier nicht iiberzeugen.
Zur Steuerung des Spiels 148t
sich der Joystick benutzen. Le-
diglich sein Preis erscheint ein
wenig zu hoch.

Hersteller/Bezugsquelle:
Atari; Nintendo
Preis: ca. 80 DM

World Championship
Golf

Beim ersten Golfprogramm fiir
den PC stehen auf der Rasenfla-
cheinsgesamt 18 Locher zur Ver-
fligung. Der Computer-Golfplatz
soll eine Simulation des Geldn-
des von Peeble Beach in Amerika
darstellen, das auch die sehr
niitzliche Kurskarte zeigt.

Vier Personen kénnen gemein-
sam eine Runde spielen. Die Aus-
ristung besteht aus 14 Schla-
gern. Zunédchst 148t sich zur
Ubung jedes einzelne Loch an-
wiéhlen. Im eigentlichen Wett-
kampf wird dann aber ordnungs-
gemaB von Loch 1 bis 18 durch-
gespielt, wobei die jeweils be-
sten Ergebnisse automatisch auf
Diskette gespeichert werden.

Die Steuerung erfolgt iiber die
Tastatur. Mit Hilfe verschiede-
ner Meniis kann man Schldger,
Stellung zuim Ball, Schlagkraft
usw. auswahlen; dies bewahrt
aber nicht vor Fehlschldgen. Den
Platz sieht man vom Abschlagort
sowohl dreidimensional als auch
aus der Vogelperspektive. Ein

Donkey Kong: Das Médchen in der Gewalt des Affen
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grafisch auf dem Bildschirm dar-
gestellter Golfspieler fiihrt den
Schlag aus. Spezielle Anzeigen
fiir Beschaffenheit und Tiefe des
Bodens sind natiirlich auch vor-
handen.

Grafik und Geschwindigkeit
des Programms sind fiir PC-Ver-
héltnisse gut. Dieses Spiel be-
herrscht man allerdings nicht so
einfach; erst durch Ubung ge-
langt man zum Erfolg. Insgesamt
gesehen ist "World Tour Golf”
(wird in der nichsten Ausgabe
vorgestellt) jedoch besser und
sogar preiswerter!

Hersteller/Bezugsquelle:
Gamestar
Preis: ca. 80 DM

Alter Ego
Dieses Spiel hebt sich durch ei-
ne auflergewoOhnliche Pro-

grammidee von den iibrigen ab.
Der Grundgedanke dieser an-
spruchsvolleren Software'ist die
Simulation eines ganzen Lebens
von der Geburt bis zum Tod.

Zu Beginn ermittelt der Rech-
ner durch einen Zufallsgenerator
eine Person, in deren Rolle dann
der Spieler schliipft. Es besteht
aber auch die Méglichkeit, den
Charakter dieser Person nach ei-
genem Geschmack zu bestim-
men. Hierzu sind 25 psychologi-
sche Fragen mit richtig oder
falsch zu beantworten. Danach
erfolgt die Wahl des Lebensab-
schnitts (Geburt, Kleinkind, Pu-
bertdt), mit dem Sie beginnen
wollen.

Nun erscheint ein Spielfeld mit
verschiedenen, aus der Erfah-
rung bekannten Symbolen, die
diverse Ereignisse darstellen.
Allerdings muf3 man hier schon
des Englischen méchtig sein, um
alles zu verstehen. Uberdie Lage
der "Alter-Ego-Person” lassen
sich jederzeit Informationen ab-
rufen (private Verhéltnisse, Al-
ter, seelischer Zustand, Beruf
usw.). Nun kann man Beziehun-
gen aufbauen und z.B. Entschei-
dungen fiir die Familie, den Beruf
oder die Schule treffen.

Das Experimentieren mit ver-
schiedenen Personen in unter-
schiedlichen Situationen ist
recht amiisant (hierfiir liegen
mehrere Datendisketten bei).
Dennoch kann dieses Programm,
ahnlich wie ein Adventure,
schnell langweilig werden,
wenn man es einmal ganz durch-
gespielt hat. Fiir denjenigen, der
einmal ein anderes Spielpro-
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PacMan: Der Klassiker ist auch auf dem PC zu spielen

gramm haben méchte und auch
iiber gute Englischkenntnisse
verfiigt, ist "Alter Ego” jedoch
bestens geeignet.

Hersteller/Bezugsquelle:
Activision
Preis: ca. 80 DM

PacMan

Dieses Programm ist wohl je-
dem bekannt. Selbstverstdnd-
lich gibt es den Atari-Renner in
verschiedenen Ausfiihrungen
auch fiir den PC.

Die getestete Version ist gra-.
fisch und soundmaéBig recht an-
sprechend; auch die Geschwin-
digkeitist annehmbar. Derkleine
gelbe Allesfresser 148t sich mit
der Tastatur oder dem Joystick
durch das Labyrinth steuern, in
dem Kraftpillen verstreut sind.
Diese bringen Punkte. Damit das
Ganze aber auch richtig span-
nend wird, tauchen bald Ge-
spenster auf und jagen PacMan.
Durch den Verzehr von vier, je-
weilsinden Ecken positionierten
Kraftpunkten kann er aber auch
selbst die Geister fressen und
viele Punkte erreichen. Die Laby-
rinthe und Wirkungszeiten der,
Kraftpillen &ndern sich mit stei-
gendem Schwierigkeitsgrad.

Dieses Programm erreicht
zwar das Atari-Original nicht in
allen Details, doch ist die eigent-
liche Idee sehr gut umgesetzt.
Als Spiel fiir Einsteiger ist "Pac-
Man" hervorragend geeignet;
auch der Preis ist akzeptabel.

Hersteller/Bezugsquelle:
Orion Soft
Preis: ca. 60 DM

Paratrooper

Von diesem Programm sollten
Sie die Finger lassen! Fir viel
Geld bietet es folgende diirftige
Handlung. Man muB mit einem

riesigen Geschiitz, das sich in
der unteren Bildschirmmitte be-
findet, eine Luftlandetruppe ab-
wehren. Erreichen vier Fall-
schirmspringer eine Seite dieser
Kanone, wird sie von ihnen ge-
sprengt. Dies kann aber auch
schon zuvor durch eine feindli-
che Bombe geschehen. Auf je-
den Fall ist das Spiel damit been-
det.

Die Steuerung kann tiber den
Joystick erfolgen. Eine schlechte
Grafik und langsame Geschwin-
digkeit erinnern an alte Basic-
Zeiten. Auch ist die Grundidee
eines solchen Ballerspiels veral-
tet. Von einem Kauf dieses Pro-
gramms ist daher abzuraten.

Hersteller/Bezugsquelle:
Orion Soft
Preis: ca. 50 DM

Arxco-Jet

Simulationen sind die Lieb-
lingskinder der Programmierer.
Bei "Arco-Jet" handelt es sich
um eine originelle Flugsimula-
tion, die in gewissem Mafle auch
Elemente von Geschicklichkeits-
und Sportprogrammen enthélt.

Sie steuern ein kompaktes,
kleines Flugzeug, das sich be-
sonders gut fiir diverse Kunst-
stiicke eignet. Zehn unterschied-
liche Manéver (z.B. Slalom, Loo-
pings, Flug durch Tore usw.)
muB man ohne Schaden iiberste-
hen. Jeder Kunstflug bringt
Punkte, die von der Ausfiih-
rungsqualitdt, dem Schwierig-
keitsgrad und anderen Faktoren
abhingen. Ein bestimmter Rah-
men, in dem sich Wetterlage und
Steuerungsschwierigkeit  be-
merkbar machen, 1848t sich vor
dem Start auswahlen.

Die schnelle Grafik basiert auf
dem Tempo des Jets, wobei eine
grafisch zufriedenstellend ani-
mierte Landschaft dreidimensio

nal dargestellt wird. Wichtig ist
die Beobachtung des eigenen
Flugzeugs, das auch auf dem
Bildschirm zu sehen ist. Die gu-
ten, iibersichtlichen Anzeigein-
strumente und die einzelne An-
wahl der Flugfiguren sind lo-
benswert. Es ist auch mdglich,
fiinf oder alle zehn Mand&ver hin-
tereinander zu absolvieren; da-
nach werden die Punktzahlen
addiert. Fir fluginteressierte
Spieler stellt "Arco-Jet” ein in-
teressantes Programm dar, das
grafisch im mittleren Bereich an-
zusiedeln ist.

Hersteller/Bezugsquelle:
Nova Games
Preis: ca. 80 DM

Tass Times in Tonetown

Nattirlich gibt es fir den PC
auch r1eine Abenteuerspiele.
"Tass Times" ist einl gutes Bei-
spiel fiir solche Grafik-Adventu-
res.

Alles fingt damit an, daB man
seinen GroBvater besuchen will
und dabei feststellt; daB er ohne
irgendeinen Anhaltspunkt ein-
fach verschwunden ist. In sei-
nem Labor steht jedoch eine
merkwiirdige Maschine. Sie stel-
len fest, daB sich Opa Gramps mit

diesem Dimensionen-Faltomat
in eine andere Dimension ver-
setzt hat, und reisen ihm nach.
Tonetown, die Stadt, in der Sie
sich dannbefinden, ist recht selt-
sam. Hier muB3 man erst einmal
iiberleben, um den GroBvater
wiederzufinden.

Die Grafiken sind originell, die
Sound-Effekte und die Anima-
tion fiir den PC recht gut gelun-
gen. Hilfreich ist auch die beige-
legte Dokumentation. Allerdings
benétigt man gute englische
Sprachkenntnisse fiir dieses Pro-
gramm, das man Adventure-
freaks nur empfehlen kann.

Hersteller/Bezugsquelle:
Infocom
Preis: ca. 60 DM

Hier handelt es sichum einvon
Spielautomaten. bekanntes Pro-
gramm, das mittlerweile fiir den
PC umgesetzt wurde. Die Auto-
matenversion besticht durch ei-
ne perfekte Dreidimensionalitét,
um die man sich auch bei vorlie-
gender Ausfiihrungbemiiht hat.

"Zaxxon" simuliert den An-
griffsflug auf eine Science-fic-
tion-Festung, die sich irgendwo
im Weltall befindet. Mit dem

ENEMY
&

ENEMY PLANES

Zaxxon: Von Raumschiffen und Robotern
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Frogger: Auf den Frosch gekommen

Raumschiff sind aber nicht nur
Hindernisse wie solide Fe-
stungsmauern zu iiberwinden,
sondern auch Kraftfeldbarrieren
zubewaltigen. Wahrend des An-
griffsfluges miissen Sie dariiber
hinaus gegnerische Objekte wie
Treibstofftanks, Radarstationen
oder Abwehrjager bekdmpfen.
Hat man schlieBlich nach einer
langen Schlacht die mit Laser-
barrieren  géschiitzten  Fe-
stungsmauern ' Uberwunden,
steht als letzte Herausforderung
noch die Konfrontation mit ei-
nem madéchtigen Roboter bevor.
Dieser hat nichts anderes im
Sinn, als das Raumschiff des
Gegners mit einer todlichen, ziel-
suchenden Rakete zu vernich-
ten.

"Zaxxon" ist ein grafisch setr
gut gestaltetes Ballerspiel, das
mit der 8-MHz-Taktfrequenz des
Schneider PC erst die richtige
Geschwindigkeit erhélt. Der
Sound ist ausreichend. Wer an
Programmen dieser Art Gefallen
findet, ist mit diesem Spiel be-
tens bedient.

Hersteller/Bezugsquelle:
Sega Enterprises
Preis: ca. 80 DM

Frogger

Auch dieses Programm ist
wohl vielen von Automaten und
reinen Telespielen bekannt. Es
handelt sich um ein originelles
Spiel, das nichts mit Schiefen
oder dem Weltraum zu tun hat.
Auch der Sound ist eher lieblich
als aggressiv und entspricht bei
der PC-Umsetzung fast dem Ori-
ginal.

Sie miissen Ihre Figuren (ins-
gesamt finf Frésche) sicher vom
unteren zum oberen Bildschirm-
rand bringen. Auf diesem Weg

lauern jedoch allerlei Gefahren
und unangenehme Uberra-
schungen. Nachdem man die
verkehrsreiche Hauptstrafe
tiberquert und sich auf die Mauer
in der Mitte des Bildschirms ge-
rettet hat, gilt esnun, denFluBl zu
liberqueren. Hier schwimmen
als (scheinbar sichere) Zwi-
schenlandepldtze massenweise
Schildkréten und Baumstdmme
umher. Am anderen Ufer schlief-
lich muB der Frosch noch in eine
der Offnungen (Docks) springen
und hat damit sein Ziel endlich
erreicht.

Die Grafik ist bei diesem Pro-
gramm verniinftig gestaltet.
Uber eine Funktionstaste lassen
sich sogar verschiedene Farb-
kombinationen fiir Vorder- und
Hintergrund sowie den Rahmen
wahlen. Die Steuerung kann
liber die Tastatur oder einen Joy-
stick erfolgen. Auch eine High-
Score-Liste gibt es bei diesem
hiibschen Spielprogramm. Ins-
gesamt ist "Frogger" sehr emp-
fehlenswert und auch fiir Jiinge-
1e geeignet. :

Hersteller/Bezugsquelle:
Game Soft
Preis: ca. 70 DM

Starflight

Dieses recht teure Programm
ermoglicht eine umfangreiche
Erforschung des Weltraums. Sie
befinden sich im ersten Jahrtau-
send nach dem schrecklichen In-
terstellaren Krieg. Mittlerweile
gibt es die Erde nicht mehr; die
Menschen leben jetzt auf der
neuen Welt Arth. Im Jahr 4594
entdeckt mar das niitzliche Mi-
neral Endurium wieder, das als
Treibstoff verwendet werden
kann. Die Raumschiffe erreichen
mit ihm mehr als Lichtgeschwin-
digkeit.

Nun bricht auf Arth eine neue
kosmische Ara an. Die Endu-
rium-Kreuzer untemehmen Ex-
peditionen in die Galaxis. In der
Rolle eines Captains sind Sie
selbst auch dabei, um Ruhm und
Reichtum zu erlangen. Als
Raumschiff-Kommandant befeh-
ligen Sie eine sechskdpfige Be-
satzung, die Sie selbst aus ver-
schiedenen galaktischen Vol-
kern zusammenstellen konnen.

Nach dem Kauf von diversen
Extras fiir das Raumschiff be-
ginnt die Expedition. Insgesamt
270 Sonnensysteme mit fast 800
unterschiedlichen Planeten las-
sen sich erforschen. Dariiber hin-
aus ist es bei diesem Rollen- und
Strategiespiel wichtig, nach au-
Berirdischen Lebensformen und
neuen Rohstoffen zu suchen.
Wahrend des Flugs ist es mog-
lich, daB fremde Raumschiffe an-
greifen und Ihre Mission stdren,

Grafik und Sound sind bei die-
sem Programm sehr ausgefeilt.
Abenteuer und Strategie bilden
eine gute Einheit. "Starflight"” ist
ein sehr anspruchsvolles Spiel,
das lber lingere Zeit hin Spal}
macht. Gute Englischkenntnisse
sind aber auch hier Vorausset-
zung. Nur so kann man Komman-
dos geben und die Informationen
der hervorragenden Dokumen-
tation verstehen.

Hersteller/Bezugsquelle:
Electronic Arts
Preis: ca. 100 DM

Boulder Dash

Bei diesem Programm handelt
es sich um eine Diamantenjagd
mit vielen Hindernissen, bei der
es immer wieder heiBt: "Vor-
sicht Steinschlag!” Um an die
Edelsteine zu gelangen, miissen
Sie sich mit ein bichen Strategie
einen Weg dorthin bahnen. Um-
geht man die Steine nur, lockert
sich die Erde unterihnen, und sie

fallen in die entstandenen Liik-
ken oder auf den eifrigen Dia-
mantenjager. Um kein Leben zu
verlieren, muB in einem Zeitlimit
eine bestimmte Anzahl von Dia-
manten aufgesammelt werden.

Das Spiel wirkt bei den ersten
Bildern zwar noch ziemlich ein-
fach, doch dndert sich das bei
den folgenden Spielstufen; diese
haben es dann wirklich in sich.
Jetzt fallen an vielen Stellen Stei-
ne mit Getdse herab, wollen bis-
sige Schmetterlinge den Schatz-
sucher auffressen, oder er befin-
det sich ganz einfach in Lawi-
nengefahr. Manchmal miissen
auch Gegenstédnde auf seltsame
Art und Weise in Diamanten ver-
wandelt werden, bevor man die-
se Kostbarkeiten aufsammeln
kann.

Fiir den Spieler ist es sehr an-
genehm, daB sich jede der tiber
15 verschiedenen Schwierig-
keitsstufen einzeln anwihlen
14Bt, da sonst alle vorhandenen
Spielbilder kaum zu erreichen
wairen. Die Umsetzung des Pro-
gramms fiir den PC ist gut gelun-
genund zeigt eine ansprechende
Grafik. Die Sound-Effekte rei-
chen aus. Steuern kann man
wahlweise tber Tastatur oder
Joystick.

Der Nachfolger ("Boulder
Dash II") soll {iber noch mehr
Spielstufen verfiigen und mit ei-
nem Construction-Set geliefert
werden. Damit lassen sich dann
die einzelnen Bilder verdndern
oder eigene gestalten. Wer ein
witziges Spiel sucht, dasPhanta-
sie und Strategie erfordert, ist
mit diesem originellen und rela-
tiv glinstigen Programm bestens
bedient.

Hersteller/Bezugsquelle:
First Star Software
Preis: 40 DM

Winter Games: Sportliche Betétigung ohne kalte FiiRe
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Winter Games

Dieses Spiel war das erste
Epyx-Programm, das fiir die PCs
erschien. Es handelt sichumeine
Umsetzung des Hits fiir C64, ZX
Spectrum und CPC. Mittlerweile
sind auch "Summer Games II"
und "World Games” erhaltlich.
Sie liegen uns bereits vor und
werden in unserer nachsten
Ausgabe berticksichtigt.

"Winter Games" enthélt Giber
sieben starke und grafisch her-
vorragend animierte Disziplinen,
z.B. Hot Dog { Trickski), Biathlon,
Eisschnellauf, Eiskunstlauf
(Pflicht und Kiir), Skisprung und
Bobfahren, Das Programm be-
ginnt mit einer netten Erdff-
nungszeremonie, in deren Ver-
lauf das olympische Feuer durch
einen Liufer entziindet wird; da-
nach steigen Tauben auf. Nach
Angabe von Spielername und
Wahl des Landes, das man ver-
treten will (wird durch Flaggen
gekennzeichnet), ertont die ent-
sprechende Nationalhymne. Sie
kénnen nun wihlen, ob Sie eine,
mehrere oder alle Disziplinen le-

Schneider PC -
Das grof3e Basic
Buch

Von Duumlétrassenburg
Verlag Data Becker
380 Seiten, 49.— DM
ISBN 3-89011-242-0

Dieses Buch erschien in der
Reihe der Veréffentlichungen zu
den verschiedensten Basic-Ver-
sionen auf diversen Computern.
Kaum wurde der Schneider PC
im Laden angeboten, stand auch
schon dieser Band zum Verkauf
bereit. Natiirlich drangt sich der
Verdacht auf, daB eine solch
schnelle Publikation mit man-
gelnder Qualitéat bezahlt werden
mubB. Aber das ist hier durchaus
nicht der Fall. Offenbar hatten
die Autoren und ihre Helfer sehr
bald Zugang zu Basic2 —und die-
sen Vorsprung haben sie ge-
nutzt.

Die Gliederung in drei Teile
spricht unterschiedliche Interes-
sentengruppen an. Der erste Ab-
schnitt mit dem Titel "Einstiegin
das Programmieren mit Basic2”
beschaftigt sich mit grundlegen-
den Dingen, dem Start unter
GEM, dem Bildschirm mit vier
Fenstern, Meniis, Schleifen und

diglich {iben oder im Wettkampf
bestreiten wollen.

Die einzelnen Sportarten wer-
den jeweils nachgeladen und
sind grafisch hervorragend dar-
gestellt. Steuern kann man tiber
die Tastatur oder einen Joystick.
Esist méglich, da mehrere Spie-
ler hintereinander um die Me-
daillen kdmpfen, die nach jeder
Disziplin verliehen werden. Der
Computer fiihrt automatisch ei-
ne High-Score-Liste. Die engli-
sche, sehr leicht verstdndliche
Anleitung erklart gut die Bewe-
gungsablaufe, die fiir die unter-
schiedlichen Sportarten notwen-
dig sind. .

DaB "Winter Games"” nur mit
einem Farbmonitor arbeitet,
mag vielleicht fiir den Atari ST
zutreffen; fiir den Schneider PC
ist diese Behauptung falsch (ob-
wohl es in der speziellen Anlei-
tung steht). Jede Disziplin ein-
zeln zu beschreiben, ist an dieser
Stelle leider nicht méglich. Eini-
ge Sportarten . (Skisprung,
Trickski und Biathlon) sind be-
sonders gut gelungen. Lediglich

Verzweigungen sowie mit
Grundbegriffen zu Strings. Die
wichtigsten Konzepte und Ar-
beitsweisen werden eingefiihrt
und erklért. Dazutragen auchdie
kleinen Beispielprogramme bei,
die gut kommentiert sind.

Der zweite Teil, "Basic in der
Praxis", behandelt speziellere
Themen. Man kann im Inhalts-
verzeichnis die jewsils ge-
wiinschte Richtung heraussu-
chen und dort gezielt nachlesen.
Ebenso ist es aber auch méglich
(und fiir Anfanger empfehlens-
wert), diesen Abschnitt Seite fiir
Seite durchzuarbeiten und soim-
mer tiefer in Basic2 einzudrin-
gen.

Positiv zu erwdhnen ist in die-
sem Zusammenhang besonders,
daB die Autoren viel Miihe und
Platz verwendet haben, um die
neuesten Errungenschaften zu
vermitteln. 22 Seiten sind den
Begriffen GEM, Windows, Kané-
le und Maussteuerung gewid-
met, weitere 22 den indizierten
Dateien. Dadurch ragt das Werk
aus der Masse der Biicher zum
Schneider PC deutlich heraus.

Der dritte Teil soll erfahrenen
Programmierern als direkter Zu-
gang zu Basic2 und Anfdngern
als Nachschlagewerk dienen.

Winter Games: Auch Skispringen kénnen Sie auf dem PC

das stdndige Erténen der Natio-
nalhymne kann storen; es ldfit
sich aber gliicklicherweise vom
Hauptmenii aus auch abstellen.
Erwihnenswert ist noch, daB es
hier nicht vorrangig auf die Ge-
schwindigkeit der Bewegungen,
sondern auf deren synchrone
Ausfiihrung ankommt.

Alles in allem fallt das Gesamt-
urteil sehr gut aus. Von einigen

Auf 121 Seiten wird eine umfas-
sende und ausfiihiliche Befehls-
libersicht dieser Sprache gebo-
ten, wobei sdmtliche Zusétze
und deren Wirkungen Beriick-
sichtigung finden.

Die Kommandos sind aller-
dings nicht generell alphabe-
tisch geordnet, sondern nach
Gruppen gegliedert. Das wére
begriiBenswert, vorausgesetzt,
es gibe ein Stichwortverzeich-
nis. Da dieses aber fehit, kann
sich die Suche nach einem be-
stimmten Schliisselwort sehr
umsténdlich und zeitraubend
gestalten! Hier offenbart sich
der gréBte Mangel dieses anson-
sten rundum gelungenen Werks.
Die Autoren sollten schnellstens

kleinen Schonheitsfehlern abge-
sehen, ist "Winter Games” ein
absolutes MuB fiir Fans von
Sportspielen. Bei diesem emp-
fehlenswerten Programm iiber-
zeugen Qualitdt, Leistung und
Preis.

Hersteller/Bezugsquelle:
Epyx

Preis: ca. 60 DM

Markus Pisters

ein Stichwortverzeichnis anfii-
gen. 3 k

Den AbschluB bilden Uber-
sichten der Meniis und Tabellen.
Anhang C enthilt, was sehr zu
begriiBen ist, eine Ubersetzung
der Fehlermeldungen, ergénzt
durch Hinweise auf deren héu-
figstes Vorkommen und Még-
lichkeiten der Korrektur. Diese
Seiten konnen vor allem Neulin-
gen duBerst hilfreich sein.

Vorliegendes Buch fiihrt den
Anfanger schnell in Basic2 ein
und erklért dem Erfahrenen die
Befehle dieser Sprache mit allen
Einzelheiten. Negativ zu erwéh-
nenistlediglich das Fehlen eines
Stichwortverzeichnisses.

Berthold Freier

Die nachste
Ausgabe des
Schneider Magazins
erscheint am

28.8.

1987
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Diesmal handelt es sich bei unserer "Anwendung
des Monats” um ein Programm fiir alle Musikfreunde.
Es 148t sich auch ohne Probleme in eigenen Werken ver-
wenden.

Geschrieben wurde "Islam” von Harry Wirth, der be-
reits einige interessante Beitrage fiir die CK-Computer
Kontakt geliefert hat.

Begonnen hat unser Autor mit einem ZX 81 von Sin-
clair, den er schon bald in Maschinensprache program-
mierte. Heute arbeitet er mit einem CPC 464, dessen
Basic es ihm besonders angetan hat.

Als frischgebackener Abiturient méchte er in Zukunft
Informatik studieren und weiterhin in seiner Freizeit
Tennis spielen, das Schwimmbad besuchen - und na-
tirlich neue Programme entwickeln.
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It sounds like a melody...

Die Anwendung des Monats ist der Musikeditor ”Islam”.
Kompositionen auf dem CPC werden damit einfacher.

:mesﬂiﬂgf?;:;”

Dieses Programm lduft auf allen drei CPCs. Bei der Ein-
gabe empfiehlt es sich, folgende Reihenfolge einzuhalten:

1. Listing 1 abtippen und abspeichern (SAVE"ISLAM.
GO”).

2. Listing 2 eingeben und starten. Werden Fehler gemel-
det, sind die angefihrten DATA-Zeilen zu verbessern;
sobald die Priifsummen stimmen, wird ISLAM.MC au-
tomatisch aufgezeichnet.

3. Danach kann man zusatzlich noch Listing 2 als 1S-
LAM.LDR abspeichern.

Vor dem Start des Programms (mit RUN”ISLAM.GO") ist
der Computer zuriickzusetzen (Aus- und Einschalten bzw.
SHIFT+CTRL+ESC). Wer keine Floppy besitzt, muB den
IDIR-Befehl in Zeile 600 weglassen.

?WP%PWWPW‘

!ﬁ; th@ Pause; <T> Taktstrich
E:H_[F'l'i(l<$ ](reuz an den Liedanfana
SHIFT+<B> h awn deu Liedanfawnag

> , SHIFT+<WH>» Hiederholungszeichen

Triolewn?
= obensanten Hoehe PIl)Hl’.P]]E\‘I
uz vor eine MHote

auer einstellen {auch

NG

WA

< ¥

<K Kre

B b vor eine Note

i Aaufloesungszeichen

Eﬁ;gé; Iéll-él;oi- kotgpgnenten (e:’l‘htd¢8> "
.egatobegivwn, —-—glied, c-n e

-tg;iq;rzw'_—;’m'ﬁacnpﬂ 3

~ Zeichen loeschen;: <E> Lied loeschen

{I> Zeichan einfuegen

£52 Lied speichern; {L> CAT+Lied ladewn

{COPY¥>» kopiexrt Eingabefeunster

SM> Marke setzey

<ENTER>? Lied spielen (ab Marke?

P WELTER MEIE <SPRCE>

Programmbedienung

Die wichtigsten Informationen lassen sich wahrend der
Erstellung der Melodien immer mit der Taste H abrufen;
deshalb folgen hier nur Ergédnzungen. Vorzeichen am Lied-
anfang gelten fir das ganze Stick. Eine dritte Akkordkom-
ponente kann man nur setzen, wenn schon ein zweite vor-
handen ist, deshalb auch der Hinweis auf der Help-Page.

T e

< H> i 1 f =

Ein Lied wird nur bis zur ersten Leerstelle abgespeichert,
wie sie z.B. die Funktion INSERT erzeugt. Bei Betatigung
von L erscheint (wenn eine Floppy angeschlossen ist) erst
einmal ein Verzeichnis aller Lieder auf der Diskette. Soll
nichts geladen werden, genligt ENTER: Beim Laden oder
Speichern dirfen keine Extensionen zur Anwendung kom-
men, weil automatisch .ISL angefiigt wird. COPY setzt ein
Duplikat des blauen (Eingabe-) Fensters genau daneben.
Nach jedem Abbruch kann man mit RUN wieder einstei-
gen; das Lied bleibt erhalten.

Einbau in Fremdprogramme

Die musikalischen Fahigkeiten von "Islam” lassen sich
auch in eigenen Programmen nutzen. Da es jetzt nur um
das Laden und Vorspielen der Stiicke geht, sind alle ande-
ren Programmteile mit den Befehlen DELETE -580, DELE-
TE 600-610 und DELETE 1020- zu léschen. Der MC-Teil
wird nicht benétigt.

Das Laden eines Stiicks erfolgt mit n$="name.ISL":GO-
SUB 590, der Start mit GOSUB 660. Der Variablen ze muf3
die Lange des Liedes Uibergeben werden (z.B. bei zwei vol-
len Seiten: ze=40). Die Variable t bestimmt das Tempo; ihr
lassen sich die Werte 80, 100, 120, 140 zuweisen. Die Va-
riable nos steht fir den Notenschllssel; der Wert 0 ent-
spricht dem Violin-, 1 dem BaBschliissel. Mit RENUM kann
man das Programm natirlich auch verschieben.

Harry Wirth

Listing 1

106 * ISLAM (it sounds like a melody)

20 * von Harry Wirth

30 DEFINT a-z:adr=30000

40 PAPER 0:INK ©,0:PEN 1:INK 1,24:INK 2,
1:INK 3,10:INK 5,4:BORDER @

50 IF PEEK(40000)<>684 THEN SYMBOL AFTER
238:MEMORY adr-1:LOAD"islam.mc", 40000

60 GOSUB 1180:FOR n=238 TO 255:k%$=k$+CHR
$(n):NEXT

70 t=100:zmax=1989:2=0

80 MODE O:WINDOW 1,20,1, 18:WINDOWH#2, 1,20
, 18,25

9@ GOSUB 1070:pap=2:GOSUB 1050
100 CLS#2:LOCATE#2,1, 1:PRINT#2,
INT(z/20)+1:" <H>ilfe =

116 °® Tastenabfrage

120 ev=0:pap=0:st=1

130 1$=INKEY$:IF i$=""THEN 120
140 IF i$="h"THEN GOSUB 1180:GOTO 80

"Zeile:"
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150 ®* Eingabefenster waehlen & weitere
Funktionen

1860 IF i$=CHR$(&EQ)THEN IF z<zmax THEN G
OSUB 1330 ;

170 IF i$=CHR$(&F3) THEN IF z<zmax THEN
GOSUB 1050:z=2+1:ev=1-(2 MOD 20=0)

180 IF i$=CHR$(&F2) THEN IF z>® THEN GOS
UB 1050:z=z-1:ev=1-(z MOD 20=19)

190 IF i$=CHR$(&F7) THEN IF z+19<zmax TH
EN z=2+20:ev=2

200 IF i$="n"THEN za=z:ev=2

210 IF i$=CHR$(&F6) THEN IF z-19>@ THEN
z=2-20:ev=2

220 IF 1$=CHR$(13)THEN ze=z:GOSUB 1420:G
OTO 100

230 IF ev=1 THEN pap=2:GOSUB 1050:GOTO 1
10

240 IF ev=2 THEN LOCATE#2,1, 1:PRINT#2,"Z
eile:";INT(z/20)+1;" <H>1lfe ":GOSUB 1
070:pap=2:GOSUB 1050:GOTO 110

250 1IF i$="e"THEN GOTO 1380

260 IF i%$="1"THEN GOTO 1160

270 IF i$="d"THEN GOTO 1149

280 IF i1%$="s"THEN GOTO 1100 ELSE IF 1%$="
1"THEN GOSUB $90:GOTO 80

290 GOSUB 1020

30@ ' Zeichenwahl

310 IF i1$="n"THEN ev=3:IF a<>1 THEN a=1:
h=6:d=6

320 IF i$="p"THEN a=2:h=0:d=6:ev=3

330 IF i$="t"THEN a=3:h=0:d=0:ev=3

340 IF i$="w"THEN a=4:h=0:d=0Q:ev=3

350 IF i$="W"THEN a=5:h=0:d=0:ev=3

360 IF i$="K"THEN IF 2z=0 OR PEEK(adr+5%z
-5)>5 THEN a=B:h=6:d=0:ev=3

370 IF i$="B"THEN ‘IF 2z=0 OR PEEK(adr+5xz

-5)>5 THEN a=7:h=6:d=0:ev=3

380 IF ev=3 THEN leg=0:vo=0:POKE adr+S5xz
+2,0:POKE adr+5%z+3,0:GO0TO 540

39¢ IF a=® THEN 110
400 ®* Zeichenvariatio

n

410 IF i$="k"THEN IF a=1 THEN vo=1

420 IF i$="b"THEN IF a=1 THEN vo=-1

430 IF i#="a"THEN IF a=1 THEN vo=2
a=1

440 IF i$="x"THEN IF
—(d< (15+5%(a=2)))
45¢ IF i$="2"THEN IF a=1 OR a=2 THEN d=d

+(d>1)

460 IF 1$=CHR$(&FQO)THEN IF a=1 OR a=6 OR
a=7 THEN h=h-(h<19)

470 IF i$=CHR$(&F1)THEN IF a=1 OR a=6 OR
a=7 THEN h=h+(h>1)

480 IF a<>1 AND a<>3 THEN 540

490 IF i$="2"OR 1$="3"THEN IF a=1 THEN s

t=VAL(i$):ev=4:GOTO 540

500 sp=INT(PEEK(adr+5%z—-1)/64) .

510 IF i1$="4"THEN IF sp=0 OR sp=3 THEN 1

eg=1

520 IF i$="S"THEN IF sp=1 ‘OR sp=2 THEN 1

eg=2

530 IF i$="6"THEN IF sp=1 OR sp=2 THEN 1

eg=3

540 ®* Zeichen codieren (schreiben)

550 IF st=0 THEN st=1 .

560 POKE adr+5%2z,a:POKE adr+5%xz+4,d+64x1

eg:sp=-(vo=1)-2%(vo=-1)-3%(vo=2) : POKE ad

r+5%z+st,h+84xsp

570 st=1:pap=2:GO0SUB 1050:GOTO 110

580 GOTO 110

OR a=2 THEN d=d

AR R
0N I‘a)I'll‘l | S

590 ’ Laden

600 MODE 1:a$="x.isl":,DIR,@a$

610 INPUT"Name oder <ENTER>";n®:IF n$=""
THEN 80 ELSE n$=n$+".isl"

620 adr=30000:1F HIMEM>adr-1 THEN MEMORY
adr-1

630 OPENIN n$:sp=0:WHILE NOT(EOF)

640 INPUT#9,a%$:POKE adr+sp,VAL("8"+a$):s
P=sp+1:WEND ;

850 CLOSEIN:RETURN

660 ' Vorspielen von za bis ze

670 adr=30000:ENV 1,3,10,1,30,-1,60:1F t
=@ THEN t=100

680 * Daten aufbereiten:t,nos

690 IF per(1)=0 THEN ERASE per:DIM vor(
19),per (203 ,dau(15)

70¢ FOR n=2 TO 1@ STEP 2:dau(n)=2"(3-n/
2) %6000/t : NEXT

71 FOR n=1 TO 9 STEP 2:dau(n)=1.5%dau(
n+1):NEXT

720 FOR n=11 TO 15:dau(n)=2%dau(2%n-20)
/3:NEXT

730 IF nos=0 THEN RESTORE 75@ ELSE RES
TORE 780

740 FOR n=0 TO 20:READ per(n):NEXT

750 DATA 358,319,284, 253,239,213, 190, 17
9,158, 142,127,119, 106,95,89,80,71,63, 60,
53,47 .

760 DATA 1136, 1012,956,851,758,716,638,
568, 506, 478, 426,379,358, 319, 284, 253, 239,
213,190,179, 159

77@ ERASE vor:DIM vor(19):zx=za:wa=0:wd=
(%] E
780 sp=PEEK(adr+5%zx):IF sp<6 THEN 800
780 sp=1+2%(sp=7):spl=PEEK(adr+5xzx+1):F
OR n=spl MOD 7 TO 18 STEP 7:vor(n)=sp:NE
XT:2x=zx+1:GO0TO 780

800 FOR zs=zx, TO ze

810 ON PEEK(adr+5%zs)+1 GOTO 1010,820,91
©,940,960,980

820 sp=PEEK(adr+5%zs+4):1eg=INT(sp/64)
830 d=dau(sp MOD B84)

840 FOR n=3 TO 1 STEP -1

850 sp=PEEK(adr+5%zs+n):spl=sp MOD 64:sp
2=INT(sp/64)

860 v=(sp2=2)—-(sp2=1)+(vor(spl) AND sp2=
0) d
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870 p=(per(spl+v)+per(spl))/2 AND sp>0:s
t=2~(n—-1)48:IF n=1 THEN st=&X111001

880 IF n=1 THEN WHILE SQ(1)>127:WEND:IF
leg<2 THEN FOR m=1 TO 12500/t :NEXT

890 SOUND st,p,d,ta,l

90@ NEXT n:ta=0:GOTO 1010

910 * Pause

920 FOR m=1 TO 15000/t :NEXT:d=dau(PEEK(a
dr+5%xzs+4))

930 SOUND 1,100,d,0:GOTO 1010

940 ®* Taktstrich

950 ta=2:GOTO 1010 !

96@ ' Wiederholung auf

970 wa=zs:wd=0:GOTO 1010

98¢ ' Wiederholung 2u

9@ IF wd=0 THEN zs=wa:wd=1 ELSE wd=0
1000 GOTO 1010

1010 NEXT zs:RETURN

1020 ®' Note aus Speicher lesen

1030 a=PEEK(adr+5%z):b4=PEEK(adr+5%z+4):
IF st=0 THEN st=1

1049 sp=PEEK(adr+5%z+1):h=63 AND sp: d 63
AND b4:1eg=INT(b4/64):vo=INT(sp/B4):vo=

vo+3%(vo=2)+(vo=3) :RETURN

1050 ° Ausschnitt zeigen:z,adr,pap

1060 WINDOW#1, i+z MOD 20, 1+z MOD 20,1, 18
:WINDOW SWAP 1,0:CALL 40085, adr+5%z:PAPE

R pap-3%(z=za AND 2>0) :PRINT k$;:PAPER 0
:WINDOW SWAP 1,0:RETURN

1070 ®* aktuelle Seite anzeigen

1080 CLS:pap=0@:sp=z:FOR n=z-z MOD 20 TO
19+z-z MOD 20:z=n

1090 GOSUB 1050:NEXT:z= sp :RETURN

1100 ° Speichern

1110 CLS#2:INPUT#2, "Name":n$:n$=n$+".1isl
1120 OPENOUT n$:sp=0:WHILE PEEK (adr+5%sp
)>@:sp=sp+1:WEND

1130 FOR n=0 TO Sksp-1:PRINT#9,RIGHT$(("

@"+HEX$(PEEK(adr+n))),2) :NEXT:CLOSEOUT:C

LS#2:CLS#2:GOTO 100

1140 ' Zeichen loeschen

1150 CALL &9FCS5,adr+5%z:st=1:GOSUB 1020:

ev=2:GOTO 240

1160 ®* Zeichen einfuegen

1170 CALL &9FES5,adr+5%z:st=1:GOSUB 1020:

ev=2:GOTO 240

1180 ' Help-Page anschreiben

1190 MODE 1:PEN 1:PAPER ©:RESTORE 1240
1200 READ a3:WHILE a$<>"ende":IF LEFT$(a

$,1)="%"THEN a$=CHR$(24)+" "+RIGHT$(as$,L

EN(a$)-1)+" "+CHR$(24)

1210 PRINT a$:READ as$:WEND

1220 WHILE INKEY$<>" ":WEND

123@ RETURN

1240 DATA "xEingabefenster (blau) waehle
n","( SHIFT + ) Cursor links/rechts"

125@ DATA "xZeichenwahl:","<N> Note;: <P>
Pause: <T> Taktstrich", "SHIFT+<K> Kreuz
an den Liedanfang"

126@ DATA "SHIFT+<B> b an den Liedanfang
","<W>,SHIFT+<W> Wiederholungszeichen"
1270 DATA "XZeichenvariation:", "<Z>,<X>
Dauer einstellen (auch Triolen)", "Cursor
oben/unten Hoehe einstellen", "<K> Kreuz
vor eine Note","<B> b vor eine Note", "<
A> Aufloesungszeichen"
1280 DATA "<2>,<3> Akkordkomponenten (er

St <2> )","<4>,<5>,<6> Legatobeginn. -gl

ied, -ende"

1290 DATA "xWeitere Funktionen:", "<D> Ze
ichen loeschen; <E> Lied loeschen", "<I>

Zeichen einfuegen"

1300 DATA "<S> Lied speichern; <L> CAT+L

ied laden", "<COPY> kopiert Eingabefenste
r","<M> Marke setzen", "<ENTER> Lied spie

1en (ab Marke)"

1319 DATA , "XWEITER MIT <SPACE>"

1320 DATA "ende" ‘

1330 ' Copy-Funktion

1340 pap=0:GOSUB 1050

1359 FOR n=@ TO 4:POKE adr+5%z+n+5, PEEK(

adr+5%z+n) : NEXT ‘

1360 z=z+1:ev=1:IF z MOD 20=0 THEN ev=2
1370 GOTO 230

1380 ' Lied loeschen

1390 CLS#2:PRINT#2, "Wirklich loeschen ?
(j/n)"

1400 i$="":WHILE i$<>"J"AND 13<>"n":18$=1]

NKEY$: WEND

1410 IF i1$="3§"THEN CALL &9FF6,adr:2=0:G0

TO 80 ELSE CLS#2:GOTO 110

1420 *® Tempo & Notenschluessel waehlen
1430 CLS#2:PRINT#2, "Tempo:";

1440 FOR n=-1 TO 2:PRINT#2, "<";CHR$(-24%
(100+20%xn=t) ) ;CHR$(50+n) ;CHR$(-24%(100+2

2xn=t));">"; :NEXT
1450 PRINT#2,"

enschluessel: ";
1460 IF nos=0 THEN PRINT#2,CHR$(24)"V"CH

R$(24)"/B"; ELSE PRINT#2,"V/"CHR$(24)"B"
CHR$(24);

1470 PRINT#2,,"Weiter mit <ENTER>"

1480 i$=INKEY$:IF is$=""THEN 1480 ELSE IF
i$=CHR$( 13)THEN 1510

1490 IF 1$<="4"AND i$>="1"THEN t= =60+20%V

AL(1$):GOTO 1430

1500 IF 1$="v"THEN nos=90: GOTO 1430 ELSE
IF i$="b"THEN nos=1:GOTO 1430 ELSE 14860
1510 CLS#2:G0OTO 660

langsam——schnell", "Not

Listing 2

10 * islamdat - von Harry Wirth

2@ MEMORY 289989

30 pc=40000

40 FOR ze=10000 TO 1009¢ STEP 10:READ x$
,S:sun=0@:PRINT ze;

S@ FOR a=0@ TO 99:a%$=MID$(x$,ax2+1,2):P0OK

E pc, VAL {("8"+as) :sum=sum+VAL ("&"+a$):p

c=pc+1:NEXT a:IF sun<>s THEN PRINT "ERRO

R...":END

6@ PRINT"OK":NEXT ze:PRINT"Wenn Sie <ENT

ER> druecken wird ISLAM.MC abgespeichert
"

70 WHILE INKEY$<>CHR#$(13):WEND:SAVE"isla
m.nc",b, 40000,961

10000 DATA "4QEQ40EQ408080EOAQEQSOEQAQEQ
20040201010204020503013018302010081C2420
100024243C0818103020200024247C4878103020
2068686868686A6868686A6868686868168161616
1656161616561616161616216CA62251A2CDAT7SF
545D06603600", 6863

10010 DATA "2310FBDD6EQ@DDE6@1224CA2444D
03030303ED434EA27TEB7TC8FEQ 1C2339EDS244CA2




60 TOPPROGRAMM

Schneider Magazin 8/87

23237EB72005234E772B71E1EDSB4CA213131AFE
00280AC4ATOF 131AFEQGOC4ATSF2AS1AZ2EDSBACA2
060313 1AEG3F2838FEQ0S53014D5ES1128001936FC
FE©330062323", 9728

10020 DATA "232336FCE1D1FE103814D5ES51110
001936FCFE1238062B2B2B2B36FCE1D1D5113000
19D110C22A4EA27EES3FFE033815FE0B28112A4C
A20EQ3237EEB3FESC4749FE10D20F42A4CA2230E
@37EESCOESC44ESFE1230D20F42A4EA27EEB3F06
01FEQ5300105", 10364

10030 DATA "FEQB200105FEQ0C200105783250A2
2A4CA20E03237EEG3FESC4819FE 10D20F42A4EA2
7EE63FFE073851FE0B284DFEQC2849FEQD284506
OOFE09200104FEQA200104FEOF20@104114FSC05
200311549C2A4CA20E0323ES7EE63F2003E1181C
CD339FDSD511", 8845

10040 DATA "F8FF19D106053EFBAGEBBSEB7713
2310FSD1E10D20DA2A4CA20E0323ES3E3FAG62003
E1183BCD339FEDSB4EA21AE63FFE@B381A06023E
FBAGBFB03772B3EF8ABF601772B10FO3EF8AGFE03
77180FCB47280B06023EF8ABF602772B10F7E1@D
20BBC30DOFFE", 11330

10050 DATA "©220SE2A51A2EDSB4EA21AE63F3D
CB2F200B011900093E3C 772377 1829FE0 1200B0 1
1A0QQ93E3C772377181A11150013E521459C110A
00 193D20FCEBE 1060A 1AB677231310F92A4EA2CB

468CAQD9F2AS51A2111E001906023E02B67723 10F9
C30DOFFEQ0320", 7612

100680 DATA "132A51A21114001906103E08BE77
2310F9C30D9FFEQ42804FEQ0S520212A51A2111500
19E521779C110F0Q0FE04280 1 19EBE 1060F 1ABB77
231310FSC30DSFFE0B2804FEQ72030F521409C 11
0500FE068280119E52A4CA2237EEB3FOEQ3CD339F
2B2B2BD1F1FE", 8506

10070 DATA "0720012B06Q@S3EOFAGEBBBEB7723
1310FS2A4EA23ECQOABCB82A51A2D64020083EQF 77
233E@877C9D64020043EFF77C93EF077233E1077
CODS3DCB275F 1600DS3E04912A51A2113000193D
20FCD1EDS22BD1CS113BOC1C1C1C1C 1CDB4020F7
DS7EE63FCD33", 9929

10080 DATA "SF11F7FF1SD1060S3EQFAGEBBGER
77231310FSCOCD33SF06QA7TEF608772B10F9C9CD
339F7EFE6787706022B7EEBCFFB84877 10F72B7EF6
78773A50A2B7C80602237EF63077 10F9C9061436
002310FBOEQOS3E6FF0603233600 10FB230D20F306
08368002310FB", 10385

10090 DATA "CSCDD49F21050019B12802EDBOAF
12C9PDSE0@DDSE601D5213B9CAFEDS2444DD1C9CD
D49F213A9C113FSCBO92802EDB82377C9CDD49F62
6B 133600EDBOCO00000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000000000
000000000000", 7529

Binares Abspeichern
von Arrays

464

Normalerweise geschieht das Abspeichern eines Zah-
lenfeldes in dieser Form:

FOR % =0 TO 1000: PRINT=#9, f (i%): NEXT

Jede Zahl wird im ASCIl-Format abgelegt und mit
CR+LF ergénzt, um ein erneutes Einlesen zu erméglichen.
Ein solches Zahlenfeld 148t sich auch binar abspeichern,
und zwar in folgender Form:

SAVE”"name”, B, @f (0), 2000 wenn Variable f = Integer
oder
SAVE"name”, B, @f (0), 5000 wenn Variable f = Real

Schwierigkeiten treten allerdings beim Einlesen einer
solchen Binérdatei auf, weil der Basic-Interpreter keine
Startadresse zulaBt, die niedriger ist als HIMEM. Ein Pro-
grammabbruch mit Memory full in nnn ist die Folge.

Beim CPC 464 (und nur bei diesem) besteht nun die
Moglichkeit, Uber den Patch flr Error-Einsprung die ent-
sprechende Fehlermeldung zu ignorieren. Die folgende
Routine selektiert die Fehlermeldung Nr. 7 und stellt fest,
ob die Ursache im LOAD-Befehl liegt. Dann lautet die im
Stack vorher abgelegte Adresse &EAQ5. Dadurch wird ver-

_mieden, daB es in allen anderen Féllen zur Unterdriickung

der Meldung Memory full kommt.

Die Variable adr% muB mindestens um 18 kieiner sein als
Ublicherweise HIMEM. Beim Abspeichern ist zu beachten,
daB als Startadresse immer der Pointer der Feldvariablen 0
angegeben wird und bei Lange der DIM-Wert%2 bei einem
Integer- bzw. DIM-Wertx5 bei einem Realvariablenfeld.Bei
der LOAD-Anweisung muB gewahrleistet sein, daB eine
Typubereinstimmung besteht und die Lénge der Datei kei-
nesfalls die entsprechende Dimensionierung liberschreitet
(weniger ist méglich). Ebenso wichtig ist, daB in jedem Fall
(!) beim Ladebefehl die richtige Startadresse in Form des
Pointers der Feldvariablen 0 angegeben wird, denn mit je-
dem neuen Auftreten einer Variablen im Programm erfolgt
eine Verschiebung des Arrays im Speicher:

LOAD”name”, @f(0)

Durch die binare Abspeicherung werden bei 2000 Inte-
ger-Variablen nur etwa 45% des Disketten- bzw. Casset-
tenspeicherplatzes bendtigt. AuBerdem beansprucht (bei
Disk) dieser Vorgang lediglich ca. 30%, das Laden nur ca.
10% der Zeit, die man bei der herkdmmlichen Methode
aufwenden muB.

10 adr% = &A600: MEMORY adr%-1

20 DATA &7B, &FE, &07, &C0, &D1, &E1, &01, &05, &EA,
&CD, &BE, &FF, &E5, &C8, &D5, &1E, &07, &C9

30 FORi% = adr% TO adr%+17: READ j%: POKE i%, j%:
NEXT

40 POKE &ACO06, (adr% \ 256) AND 255: POKE &ACOS,
adr% AND 255: POKE &AC04, &C3

Dieses Verfahren bietet auBerdem den entscheidenden
Vorteil einer zuséatzlichen Ein- und Ausgabemdglichkeit, die
von OPENIN und OPENOUT unabhéngig ist.

Karin Hujer
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Compress

664

6128

Bestimmt besitzen auch
Sie das eine oder andere Ba-
sic-Programm, bei dem Sie
gern etwas mehr freien Spei-
cherplatz zur Verfigung hét-
ten (z.B. Dateiverwaltung,
Textverarbeitung).  Genau
dieser Wunsch gab den An-
stoB flir die Entwicklung von
"Compress.” Es galt nun zu
Uberlegen, wie man ein Ba-
sic-Programm kurzen kann,
ohne seine Funktion zu be-
eintrachtigen. Als erstes
springt natiirlich ins Auge, daB Remarks und tiberlange Va-
riablennamen zwar die Bearbeitung erleichtern, flir den In-
terpreter aber vollkommen Uberflussig sind. Sie beanspru-
chen nicht nur Speicherplatz, sondern verlangern auch die
Rechenzeit unnotig. Daher sollen sie entfallen.

Schaut man sich einmal genauer an, wie ein Basic-Pro-
gramm im Speicher abgelegt wird, stellt man fest, daB auf-
grund des Token-Formats auf Leerzeichen verzichtet wer-
den kann. AuBerdem ist eine Basic-Zeile keineswegs auf
eine bestimmte Lange begrenzt; im Prinzip lieBe sich tat-
séchlich ein ganzes Programm in einer einzigen Zeile able-
gen! (Voraussetzung ist nattirlich, daB es kein GOTO usw.
enthait.) Dies spart pro Zeile immerhin vier Byte.

Betrachten wir zur Veranschaulichung einmal folgendes
Programm mit einer Lange von 143 Byte:

10 REM Hauptprogramm
20 FORzahl=1TO 10
30 GOSUB 60

40 NEXT

50 GOTO 10

60 'Unterprogramm

70 abcde = abcde+1

80 PRINT abcde+zahl
90 RETURN

TIP DES MONATS s
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Nach der Bearbeitung durch "Compress” sieht es dann
SO aus:

20 FOR za=1TO 10:GOSUB 70:NEXT:GOTO 20
70 aa=aa+1 :PRINT aa+za:RETURN

Das Programm ist jetzt nur noch 61 Byte lang; "Com-
press” hat es also um mehr als 50% gekdrzt, ohne die Lauf-
eigenschaften irgendwie zu beeintréchtigen. Bei diesem
Beispiel handelt es sich natlirlich um einen Extremfall. Bei
Tests in meiner eigenen Programmbibliothek ergaben sich
Werte zwischen 9% und 30%. Der Mittelwert betrug 16%,
d.h. ein Programm mit einer Lange von 10000 Byte ist nach
der Komprimierung durchschnittlich nur noch 8400 Byte
lang.

Kommen wir nun zur Eingabe. Tippen Sie den Basic-La-
der ab und starten Sie ihn mit RUN; er erzeugt den Maschi-
nencode von "Compress”, paBt ihn automatisch an lhren
CPC-Typ an und speichert das Ganze unter dem Namen
KOMPRESS.MC ab. Geladen wird "Compress” mit ME-
MORY &9FFF:LOAD”KOMPRESS.MC”. Jetzt kdnnen Sie
Ihr Basic-Programm laden und den Komprimiervorgang
mit CALL &A000 aufrufen. Er vollzieht sich in drei Durch-
gangen, die durch Bildschirmmeldungen angezeigt wer-
den:

1. "Compress” durchforstet das Programm nach zeilen-
nummernorientierten Befehlen (GOTO, GOSUB, RE-
STORE usw.). Falls ein Sprung auf eine REM-Zeile
zeigt, wird er auf die néchstgliltige Zeile umgebogen;
die angesprungene erhélt eine Markierung.

2. Jetzt werden alle Kommentare und Blanks geloscht und
Variablen auf eine Lange von maximal drei Buchstaben
gekiirzt. Dabei bleibt der urspriingliche Anfangsbuch-
stabe weiterhin erhalten, damit es bei Statements der
Art "DEFINT r-z” 0.4. nicht zu Komplikationen kommt.
(Sie brauchen sich Ubrigens keine Gedanken zu ma-
chen, wenn der Bildschirm sich jetzt mit Punkten zu fll-
len beginnt. Das bedeutet keinen Absturz, sondern liegt
nur daran, daB "Compress” zweckmaBigerweise das
Screen-RAM zur Ablage der Variablentabelle benutzt.)

3. Hier werden die Programmzeilen soweit als mdglich zu-
sammengebaut.

Nach dem Erscheinen der READY-Meldung 148t sich das
gekiirzte Programm wie gewohnt mit SAVE abspeichern;
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es ist voll lauffahig. Vorsichtshalber sollten Sie aber auch
eine Sicherheitskopie im urspriinglichen Format zuriickbe-
halten. Es kénnte ja sein, daB Sie dieses Programm irgend-
wann doch noch einmal bearbeiten wollen. Nach dem
Komprimieren ist es aber nicht nur etwas unibersichtlich,
sondern |4Bt sich in der Regel auch nicht mehr vollstandig
listen, da der Basic-Editor nur die ersten 255 Byte jeder
Zeile anzeigt.

Gerd Cebulla

MC-Generator
19000 ' KOMPRESS.LDR
10106 °*

1020 DATA
1030 DATA
1249 DATA
195@ DATA
106@ DATA
197@® DATA
108@ DATA
1090 DATA
110@ DATA
111® DATA
1120 DATA
1130 DATA
1149 DATA
1150 DATA
116@ DATA
117@ DATA
1180 DATA
1190 DATA
1200 DATA
1219 DATA
122@® DATA
1230 DATA
1240 DATA
125@ DATA
1260 DATA
1279 DATA
1280 DATA
1290 DATA
1300 DATA
131@ DATA
132@ DATA
133% DATA
134 DATA
1350 DATA
1360 DATA
1370 DATA
138@ DATA
1390 DATA
142 DATA
1410 DATA
1420 DATA
1430 DATA
1449 DATA
1450 DATA
1460 DATA
147@ DATA
1489 DATA
1490 DATA
150@ DATA
1510 DATA
152@ DATA
1530 DATA
1540 DATA
1550 DATA

ED4B83AECD44A0CD14A1CDAGH 1807
A3DD2183AEDD7100DD7001DD# 1611
7102DD7003DD7104DD70@5DD# 1348
7106DD7007CAC50607213DAOH 1124
TECDSABB2310FS7BCDSABBC 1#1706
CS0AODS0617373201E31CD2A#989

AO2AB1AE232323ESB7ED42E1#1550
CB23237EB728F 1IFEQED26DAOH 16@7
FE@1CASB8A02323CDOFA3C3564# 1581
AOFE1D201DESDDE1DDSE@ 1DD#1718
S56@2DSFDE 1FDSEQ3FD5604DD# 1693
T301DD7202361EC3S2AQFE 1E# 1322
2079ESESDDE1DDSEQ 1DDS602# 1682
2A81AEZ23ESDDE12323B7ED42#1611
285BDDBEQ2DDEEO3B7EDS2284# 1332
11DDESE 1DSDDSE@0ODDSE@ 1CB# 1731
BA19D1C3AQA@DDESE 1232323#1715
237EFEQ128FAFE2028F6FECO#1724
2807FECS2803B72020DDESE1#1463
DDSE@@DDS60119ESDDE1DDSE#H 1638
02DDSEO3FDE1IFD7301FD7202#1528
FDESC3CBA®DDCBOIFEE12323#2009
C3568A0CDB2A3DA4CAOC3S6A0H 1802
1E32CD2AAQAF3224A221FFBF#1389
227BA22AB1AEES23233A24A2#1219
B72806CBFEAF3224A223E5B7# 1556
ED42E120052B36Q0OE 1C92323#1158
TEFEQ12812FE20280EB7283A# 1060
FEC@2836FECS2832C317A211#1478
44A1EDS388A1CSESESEBCSE1#2158
B7EDSZ2ESC 1DIDSE123EDBOE 1#2244
C10BDDE1DDSE®1DDS6021BDD# 1523
T301DD7202DDESC30000D 1DS# 1520
DDE1DSDDBE®1DDE6@2CB7CCA# 1845
A1A13EFF3224A2CBBC 19ESD5#1745
EBCSE1EDSZ2ESC 103D 1E1EDBO#2248
DSC 10BE1C326A1237EFE® 1C2#1646
OCA2237EFE®2384 1FEC02805# 1203
FECSC2@0CA2D1DSDDE 1DSESDD#2350
B6E©1DDE602CBBC 19EBCSE 1ED#1746
52ESC 103EBD11BEDBODSC 10B# 1808
EDS2EBDDBE® 1DD660OZEDS2DD# 1751
750 1DD740ZEBCBBAE119C326# 1564
A12B11B8BAIC35SEA1B72004D1#1444
C326A1FE2028EFFEA 1C225A2#1767
3EFF3224A2C3B7A10Q0FE1EC2#1582
2FA22323C3B7A1FEBCC27DAZ2# 1693
DDE 1DDCBO2FB6237EB7CA26A1#1863
FE2220F6CD85A330F 1ESFDE 182063
FDCBOZ27EC226A1C5CSE1FDES#2078
C1B7ED4223ES5C1E1ESD113D5#2031
EDBBEB362223DDSE®1DDS602+# 1404
13DD7301DD7202C 1C326A1FF# 1535
BFFEQED253A3232323CB7EC2#1543

1560
1570¢
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100

VAL(HID$(byte$,i))

2110
e T n
2120
e g "
2130

= zeile + schritt

2140
2150
2160
2170
2189
2190
2200
2210

zeile

zeile

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

B7A1CSESEB21FFBF 1AF62047#1859
OEQQEB2A7BAZB7EDSZ2EBZ281E#1383
237EBBC2B8BA20CD1D523131A#1399
FB20BEC2BBA207381AC3ASA2# 1623
CDA®ASC396A2D1D5231AF620#17396
T71307D2COA2227BA20C 1B3E#1129
16320EASE12379FE1BDAQAA3H 1302
DSESEDS2E1DIC2F7AZAF320E#2037
A379E1ESEDS2ESC1D1IDS13E1#2145
ESEDBBO6SF04D61A30FBCE61A#1518
C205A3053C4F78772379C6E0Q#1323
771816C 103DDE 1DDESDDSEQ 1#1573
DD560213DD7301DD7202C3B7#1380
A1DSC1E3ED42ESC 1E12313EB#2033
DSDDE1EDBODSC 10BEDS2EBFD#2296
E1FDESFDBEQ IFDEBO2EDS2FD#2000
7501FD7402DDESE1C3B8A 1CD# 1909
SEA3DZB7A1DDE1C34SA2FE1E#1971
2B819FE192816FEFF2812FE1D#1256
D273A3FE1ASOO8BFE1FC280A3#1594
2323232323C39BA3FE22C292#1316
A323TEB72813FE22C285A3C3#1539
OBASFE7CC29BA323CDOSFA3B7#1953
C937C923CB7ECASFA3CO1E33#1627
CD2AAQ11CBA3EDS3@DA42A81#1455
AEESDDE1DDSE@ 1DDS602CD6A#1785
A4C8B8CBBACB72205019ESFDE1#1914
FDSEQ 1FDS602CDBFA4C8CB7A# 1694
C259A4CB72CAEBA3DS110FA44#1773
EDS30DA4D1CBB2ESDS23ESD 1#2002
13131313ESCSE1B7EDS2ESC 141651
O3E1EBEDB@ODSC 10BD11B1B1B#1583
1BE13601C3000@D511C8A3ED#1332
530DA4D1CBB219ESFDE 1IFDSE#1929
@1FD5602CDEFA4C8CB7A202D#1424
3ES8CFDBE0S2026ESDS23ESD 1#1635
1313131313ESCSE1B7EDS2ES#1477
C103E1EBEDB@DSC10BD11B 1B#1749
1B1B1BE1362CC318A4ESDDES#1466
D1B7EDSZDD7501DD7402E 1C3# 1809
BSASBAFBBCOBACSAFBBCOBACO#2217
ESDDESD 1B7EDSZ2DD750 1DD74#2066
O2E1AFC90000000000000000%#603

MEMORY &SFFF

zeile = 1020

adr = 8AQ0Q0Q

READ bytes

FOR i=1 TO 23 STEP 2
b$=HID$(bytes,i,2)
POKE adr,VAL("&"+b$)
sum = sum + PEEK(adr)
adr = adr + 1

NEXT

i=INSTR(bytes$, "#") + 1

schritt = 10
last = &A48B

checksum =

IF sum = checksum THEN PRINT
"korrekt."

IF sum <> checksum THEN PRINT
"falsch !"

IF adr < last THEN sum = @
GOTO 20630

IF PEEK(&BBFA)<>54 THEN GOSUB 217@
SAVE"KOMPRESS. MC", b, &AQ00, 8484

END

'Anpassung fuer cpc 664/6128

POKE 8&AQ02,866:POKE 8&AQOF, 866
POKE 8A404A,8864:POKE &AQ9D, &64

POKE &A124,864:POKE &A3B3, 864
RETURN

"Zeil

"Zeil

zeile
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Zum "Spiel des Monats” wahlten wir dies-
mal ein Programm fiir alle Skatfreunde. Die Su-

che nach dem zweiten und dritten Mann zum
' Skat gehért nun der Vergangenheit an.

Unser Autor, Thilo Ittner, ist 13 Jahre alt
und besucht das Gymnasium in Oberkochen.
Erste Basic-Erfahrungen sammelte er auf ei-
nem Taschencomputer von Sharp. Zusammen
mit seinem Bruder beschéftigt er sich heute
mit einem CPC 664, den er auch in Assembler
programmiert. i
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Achtzehn, zwanzig, weg!

Unser Spiel des Monats stellt Ihnen mit Egon und Otto
zwei Skatbriider zur Seite. Den Anweisungen von Ted
sollten Sie Folge leisten.

464 664 6128

Dieses Programm wurde flir alle Skatspieler, denen 6f-
ters zwei Gegner fehlen, geschrieben. Es lauft auf den drei
CPCs. Ob es allerdings beim CPC 464 mit Diskettenstation
funktioniert, konnte leider noch nicht getestet werden; es
miBte aber mdglich sein.

Nachdem das Programm vollsténdig geladen wurde, er-
scheint zundchst das Titelbild. Mit einem Tastendruck geht
es dann weiter. Die Karten werden verteilt, und das erste
von sechs Spielen beginnt. Ted (das Mannchen auf dem
Bildschirm) gibt immer wieder kleine Kommentare zum
Spiel ab oder stellt Ihnen Fragen, die Sie beantworten miis-

sen.

Reizen

Falls Ihre beiden Gegner, Otto und Egon, sich gegensei-
tig reizen, kdnnen Sie dies im unteren Bildschirmflnftel
mitverfolgen. Sollten Sie selbst in diese Lage kommen, ge-
ben Sie einfach die entsprechende Zahl oder weg (falls Sie
passen wollen) ein. Wenn Sie von einem Gegner gereizt
werden, tippen Sie entweder weg oder ja ein. (Anstatt ja
kdénnen Sie auch einfach ENTER driicken.) Uberreizen ko-
stet Sie 12 Punkte.

Eingabe der Spielweise

Zunachst werden Sie gefragt, ob Sie aus der Hand spie-
len wollen (driicken Sie entweder j fir ja oder n flr nein).

Sollte dies nicht der Fall sein, erscheint im linken Feld der
Skat, und Sie kdnnen, durch ein' Komma getrennt, die zwei
Nummern der Karten eingeben, die Sie zu driicken beab-
sichtigen. Nun 18Bt sich bestimmen, was Sie spielen wollen
(z.B. Grand ouvert). Falls dies aus der Hand geschieht, er-
folgt die Frage, ob Sie Schneider oder Schwarz ansagen
wollen (drlicken Sie wieder j fiir ja oder n flir nein). Wenn
Egon oder Otto alleine spielen und Sie mindestens bis 18
gereizt haben, werden Sie gefragt, ob Sie Kontra ansagen
wollen.

Stechen

Wenn Sie an der Reihe sind, fragt Ted, welche Karte Sie
legen wollen. Geben Sie einfach die Nummer der Karte ein
und denken Sie auch daran, die Farbe zu bedienen, falls
Sie diese besitzen.

Nach allen zehn Stichen rechnet der Computer aus, wer
gewonnen hat, und verteilt anschlieBend die Punkte. Damit
deren Zahien Ubersichtlicher und nicht so hoch sind, wer-
den sie durch 10 geteilt und dann gerundet. Rechts oben
im roten Feld konnen Sie sich jederzeit Uber Ihren Punkte-
stand informieren. Nach sechs Spielen stellt der Computer
fest, wer gewonnen hat, und das Titelbild erscheint erneut
auf dem Bildschirm. Eine weitere Runde kann beginnen.
Nach zweimaligem Druck auf ESC kann das Spiel mit GO-
TO 130 neu gestartet werden.

Thilo lttner
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10 Pk kkRAAkRRAkAARXR XA AR AR AXAAARR KA R A ARk K kX
20 '* —-~ SEKAT -—- ' *
30 '* Copyright 1987 by Thilo Ittner *
40 '* Pumpkinsoft *

50 TRARKAARKA XA I AR A RAKRARKRA KRR A RR KRR KRR A XK

60 SYMBOL AFTER 226:SYMBOL 226,16,56,84,
254,84,16,56,0:SYMBOL 232,0,126,66,66,66
,66,126,0:MEMORY &8FFF:LOAD "!skat.mc"
70 MODE 1:INK 1,24:INK 0,0:INK 4,18:INK
5,15:INK 6,2:INK 7,6:INK 8,1:INK 9,11:1IN
K 10,3:INK 11,26:INK 12,9:INK 13,0

80 RANDOMIZE TIME/1000

90 MODE 0:DIM ak$(8),akf$(4),ek(11,3) ,ek
f(11,3),skat(2),skatf(2),reiz(2),art(3),
un(20) ,sp(3) ,st(3,2),sc(3) :PORE &9552,&5
4:PORKE &9553,&C5:POKE &954F,&7A:POKE &95
50,&95:ek(11,3)=9:ekf (11,3)=5

100 FOR i=0 TO 8:READ jS$:ak$(i)=j$:NEXT:
akfs$(0)=" ":akf$(1)=CHRS$(227):akfs$(2)=CH
R$(228) :akf$(3)=CHRS (229) :akf$(4)=CHRS$ (2
26)

110 para " ",7,8,9,D,K,1,A,B

120 dran=0

130 INK 2,4,8:INK 3,8,4:r=0:dran=0:FOR i
=1 TO 3:sc(i)=0:NEXT:r=1:BORDER 6:CALL &
9000:SOUND 1,0,0,0:POKE &9876,0

140 BORDER 9:PAPER 12:CLS:WINDOW #0,1,12
,1,4:PAPER 8:CLS:WINDOW #1,14,19,1,4:PAP
ER #1,7:GOTO 1680

150 fak=l:tr=0:dran=dran+l:IF dran=4 THE
N dran=l:r=r+l

160 ssf=0:sca=0:scz=0:£f1=0:IF r=3 THEN £
1=1:IF sc(3)>sc(l) AND sc(3)>sc(2) THEN
GOSUB 3140:LOCATE #5,11,2:PRINT#5,"Du":L
OCATE #5,7,4:PRINT#5, "gewinnst !!":INK 1
3,26:FOR a=1 TO 5000:NEXT:INK 13,0:G0OTO
150

170 IF £1=1 AND sc(2)>sc(3) AND sc(2)>sc
(1) THEN CLS#4:LOCATE #4,3,3:PRINT#4, "0t

to gewinnt !!":FOR a=1 TO 5000:NEXT:GOTO
130 .

180 IF f1=1 THEN CLS#4:LOCATE #4,3,3:PRI

NT#4, "Egon gewinnt !!":FOR a=1 TO 5000:N

EXT:GOTO 130

190 £1=0

200 CLS:WINDOW #2,1,5,6,13:PAPER #2,11:C
LS#2:WINDOW #3,8,19,6,13:PAPER #3,11:CLS
#3:WINDOW #4,1,20,21,25:PAPER #4,0:CLS#4
210 WINDOW #5,1,20,15,20:PAPER #5,0:CLS#
5:WINDOW #6,7,20,14,14:PAPER #6,12:CLS#6
:WINDOW #7,1,5,14,14:PAPER #7,12:CLS#7:P
EN 1:PRINT"Zug :":FOR i=2 TO 8 STEP 2:PL
OT 0,174+i,0:DRAWR 640,0:NEXT:PEN #5,0:P
APER #5,13

220 FOR i=0 TO PI/2 STEP 0.04:x=SIN(i)*2
50:y=CO0S (i) *50:PLOT x+368,y+130,13:DRAWR
-2*x%x,0:PLOT x+368,130-y:DRAWR -2*x,0:NEX
T:CALL &954E:FOR i=106 TO 130:PLOT 96,11
4:DRAW 140,i:NEXT

230 IF dran=1 THEN INK 13,26:PEN #5,0:L0
CATE #5,8,3:PRINT#5,"Ich mische."

240 IF dran=2 THEN PEN #4,11:PAPER #4,0:
LOCATE #4,4,3:PRINT#4,"Egon mischt."

250 IF dran=3 THEN PEN #4,11:PAPER #4,0:
LOCATE #4,4,3:PRINT#4,"Otto mischt."

260 z1=0:22=0:23=0:24=0

270 FOR j=1 TO 4:SOUND 1,0.,5,,,.,0.5:FOR
i=1l TO 8

280 £1=0:k=INT(RND*90)+1:k=(k MOD 10)+1
290 IF k<4 AND z1<10 THEN zl=zl+l:ek(zl,
1l)=i:ekf(zl,1)=j ELSE IF k>3 AND k<7 AND
22<10 THEN z2=z2+l:ek(z2,2)=i:ekf(z2,2)
=j ELSE IF k>6 AND k<10 AND. z3<10 THEN z
3=z3+1:ek(2z3,3)=i:ekf(z3,3)=3J ELSE fl=1
300 IF k=10 AND z4<2 THEN z4=z4+1:skat(z
4)=i:skatf(z4)=3j ELSE IF fl=1 THEN 280
310 NEXT 1i,3

320 GOSUB 3080

330 IF dran=1 THEN INK 13,0:GOSUB 3140 E
LSE CLS#4

340 art(1)=0:ART(2)=0

350 FOR i=1 TO 2

360 FOR j=1 TO 4:un(j)=0:NEXT:k=0

370 FOR j=1 TO 10:k=k+ek(j,i) :NEXT

380 IF k<35 THEN reiz(i)=35:art(i)=23
390 IF k<42 THEN 470

400 reiz(i)=18:IF k>49 THEN reiz(i)=20:I
F k>54 THEN reiz(i)=24:IF k>58 THEN reiz
(i)=100

410 FOR j=1 TO 10:1=ekf(j,i):IF ek(j,1i)<
8 THEN un(l)=un(l)+1

420 NEXT

430 1=1:FOR j=2 TO 4:IF un{(j)>un{l) THEN
1=3

440 NEXT

450 IF un(l)<4 THEN art(i)=24:GOTO 470
460 art(i)=8+1

470 NEXT

480 FOR i=1 TO 2:FOR j=1 TO 4:un(j)=0:NE

XT:FOR k=1 TO 10:IF ek(k,i)=8 THEN un(5-
ekf(k,i))=1

490 NEXT:sp(i)=2:IF un(2)=un(1l) THEN sp(
i)=3:IF un(3)=un(l) THEN sp(i)=4:IF un(4
)=un(l) THEN sp(i)=5

500 IF art(i)=23 THEN sp{i)=1

510 IF reiz(i)>sp(i)*art(i) THEN reiz(i)

=sp(i) *art (i)

520 NEXT

s O R e Reizen----—--—-——--————-~
540 GOTO 650

550 FOR a=1 TO 2000:NEXT

560 PEN #4,11 -

570 CLS#4:LOCATE #4,3,2:IF i=1 THEN PRIN

T#4,"Egon :"STRINGS(4,32)"Otto :" ELSE P

RINT#4,"Otto :"STRINGS(4,32)"Egon :"

580 RESTORE 600

590 READ Jj:IF j>reiz (i) THEN LOCATE #4,4
,4:PEN #4,5:PRINT#4,"weg" :k=1:RETURN .
600 DATA 18,20,22,23,24,27,30,33,36,40,4
4,45,46,48,50,55,59,60,69,72,92,96,120
610 LOCATE #4,4,4:PEN #4,4:PRINT#4,3

620 IF reiz(l)<j THEN LOCATE #4,13,4:PEN
#4 ,5:PRINT#4, "weg" : k=1 : RETURN

630 PEN#4,4:LOCATE #4,13,4:PRINT#4,"Ja"
640 FOR m=1 TO 2000:NEXT:GOTO 590

650 IF dran>1 THEN 680 ELSE i=1:1=2:GOSU

B 550

660 GOSUB 700

670 al=1+1:GOTO 860

680 IF dran>2 THEN 690 ELSE k=2:GOSUB 70
Q:IF 1=0 THEN k=1:GOSUB 790:al=1+1:GOTO

860 ELSE i=1:1=2:GOSUB 550:al=k+1:GOTO 8

60 ;

690 k=1:GOSUB 790:IF 1=0 THEN k=2:GOSUB

790:al=1+1:GOTO 860 ELSE i=2:1=1:GOSUB 5
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50:al=k+1:GOTO 860

700 FOR a=1 TO 2000:NEXT

710 CLS#4:PEN #4,11:LOCATE #4,7,2:IF k=1
THEN PRINT#4,"Egon :" ELSE PRINT#4,"Ott
° :ll

720 RESTORE 600

730 LOCATE 1,3:PRINT"
,4 :PRINT#4," =

740 LOCATE 1,3:INPUT ">",rz$

750 IF rzS$="weg" OR rz8$="WEG" THEN 1=k:R
ETURN ’

760 IF rzS$<"18" OR rz$>"99" THEN LOCATE
#5,7,3:INK 13,26:PRINT#5, "Ungueltiger":L
OCATE #5,11,5:PRINT#5,"2ug":FOR a=1 TO 1
000 :NEXT:INK 13,0:GOSUB 3140:GOTO 730
770 IF tr<VAL(rz$) THEN tr=VAL(rz$)

780 LOCATE #4,8,4:IF reiz(k)<VAL(rz$) TH
EN 1=0:PEN #4,5:PRINT#4, "weg" :RETURN ELS
E PEN #4,4:PRINT#4,"Ja":FOR a=1 TO 1006:
NEXT:GOTO 730

790 FOR a=1 TO 2000 :NEXT

800 CLS#4:PEN #4,11:LOCATE #4,7,2:1IF k=1
THEN PRINT#4,"Egon :" ELSE PRINT#4,"0Ott
° :ll

810 RESTORE 600

820 LOCATE 1,3:PRINT"
,4:PRINT#4," -

830 LOCATE #4,8,4:READ j:1IF reiz(k)<j TH
EN PEN #4,5:PRINT#4,"weg":1=0:RETURN ELS
E PEN #4,4:PRINT#4,3

840 LOCATE 1,3:INPUT">",rz$:IF rz$="Ja"
OR rz$="ja" OR rz$="JA" OR rz$="" THEN F

OR a=1 TO 1000 :NEXT:GOTO 820 ELSE IF rz$
="weg" OR rz$="WEG" THEN 1l=k:RETURN

850 LOCATE #5,7,3:INK 13,26:PRINT#5, "Ung
ueltiger" :LOCATE #5,11,5:PRINT#5,"Zug":F

OR a=1 TO 100Q:NEXT:INK 13,0:GOSUB 3140:
LOCATE 1,3:PRINT" ":GOTO 840

860 CLS:PRINT"Zug :"

870 IF al>1 THEN 1250

880 INK 13,0:LOCATE #5,10,1:PRINT#5,"Wil
1st":LOCATE #5,5,3:PRINT#5,"du aus der H
and" :LOCATE #5,8,5:PRINT#5, "spielen ?":L

OCATE 1, 2:PRINT" Ja "CHRS (232) ; :LOCATE
1,4:PRINT" Nein "CHRS$(232);:INK 13,26
890 LOCATE 1,3:PRINT STRINGS$(12,32);:PRI

NT CHRS(22)CHRS$(1);:PEN 5:i8$="":WHILE i$

="":3i$=INKEYS:WEND:IF i$="j" OR i$="J" T

HEN LOCATE 7,2:PRINT CHRS(203);:hf=1 ELS
E hf=0:LOCATE 7,4:PRINT CHR$(203);

900 FOR a=1 TO 750:NEXT:PEN 1:PRINT CHRS
(22)CHRS(0) : IF hf=0 THEN ssf=0:GOTO 1080
ELSE 1190

910 IF hf=1 AND art(3)=23 THEN art(3)=35
ELSE IF hf=1 AND art(3)=46 THEN art(3)=
59 ELSE IF hf=1 THEN sp(3)=sp(3)+1

920 INK 13,0:GOSUB 3140:art(3)=0:LOCATE
#5,11,1:PRINT#5, "Was" : LOCATE #5,7,3:PRIN

T#5," spielst ":LOCATE #5,8,5:PRINT#5
b du ? ":INK 13,26:CLS:PRINT"Zug :"
930 LOCATE 1,3:PRINT STRINGS(12,32):LOCA

TE 1,3:INPUT "",sS$:IF MIDS$(s$,1,5)="GRAN

D" OR MIDS(sS$,1,5)="grand" THEN ART(3)=2

4 .

940 IF MIDS(sS$.,1,4)="NULL" OR MIDS(sS,1,

4)="null" THEN ART(3)=23 ELSE IF MIDS(s$
,1,4)="KARO" OR MIDS(s$,1,4)="karo" THEN
ART(3)=9 ELSE IF MIDS(s$,1,4)="HERZ" OR

" :LOCATE #4,8

":LOCATE #4,8

MIDS(s$,1,4)="herz" THEN ART(3)=10
95¢ IF MIDS$(s$,1,3)="PIK" OR MIDS(s$,1,3
y="pik" THEN art(3)=11 ELSE IF MIDS(s$.1
,5)="KREUZ" OR MIDS$(sS$,1,5)="kreuz" THEN
art(3)=12
960 IF art(3)=0 THEN INK 13,0:LOCATE #5,
11,1 :PRINT#5,"Das" :LOCATE #5,7, 3:PRINT#5
,"verstehe ich":LOCATE #5,9,5:PRINT#5,"n
icht !!1":INK 13,26:FOR a=1 TO 1000:NEXT:
GOTO 920
970 IF art(3)=23 THEN SP(3)=1
980 IF art(3)=23 THEN IF MIDS$(s$,6,6)="o
uvert"” OR MIDS$(s$,6,6)="OUVERT" THEN ART
(3)=46 :
990 IF art(3)=24 THEN IF MIDS$(sS$,7,6)="o
uvert" OR MID$(s$,7,6)="OUVERT" THEN ART
(3)=36
1000 IF hf=0 OR art(3)=23 OR art(3)=35 O
R art(3)=46 OR art(3)=59 THEN 1220

1010 INK 13,0:CLS:PRINT"Zug :":GOSUB 314
0:LOCATE #5,10,1:PRINT#5,"Willst" :LOCATE
#5,6,3:PRINT#5, "du Schneider" :LOCATE #5
,8,5:PRINT#5, "ansagen ?":LOCATE 1,2:PRIN
T™" Ja "CHRS$(232) ; :LOCATE 1,4:PRINT" Ne
in "CHR$(232);:INK 13,26

1020 PRINT CHRS$(22)CHRS(1);:PEN 5:i8="":
WHILE i8="":i$=INKEYS$:WEND:IF i$="j" OR
i$="J" THEN LOCATE 7,2:PRINT CHRS$(203)::
ssf=1 ELSE ssf=0:LOCATE 7,4:PRINT CHRS$(2
03);

1030 FOR a=1 TO 750:NEXT:PEN 1:PRINT CHR
$(22)CHRS (0)

1040 IF ssf=0 THEN 1220

1050 INK 13,0:GOSUB 3140:LOCATE #5,10,1:
PRINT#5,"Willst" :LOCATE #5,7,3:PRINT#5,"
du Schwarz":LOCATE #5,8,5:PRINT#5, "ansag
en ?":LOCATE 1,2:PRINT" Ja "CHRS$(232);
:LOCATE 1,4:PRINT" Nein "CHR$(232);:INK
13,26

1060 PRINT CHRS(22)CHRS$(1);:PEN 5:is="":
WHILE i$="":i$=INKEY$:WEND:IF i$="j" OR
i$="J" THEN LOCATE 7,2:PRINT CHRS$(203)::
ssf=2 ELSE LOCATE 7,4:PRINT CHRS$(203);
1070 PRINT CHRS(22)CHRS$(0) :FOR a=1 TO 75
O :NEXT:GOTO 1220
1080 FOR i=1 TO 2:st(i+l,1)=skat(i):st(i
+1,2)=skatf (i) :NEXT:st(1l,1)=0:s5t(1,2)=0:
wi=1:anf=0:GOSUB 3000:INK 13,0:G0OSUB 314
0:LOCATE #5,10,1:PRINT#5, "Was" :LOCATE #5
,8,3:PRINT#5,"willst du":LOCATE #5,7,5:P
RINT#5, "druecken ?"
1090 INK 13,26:CLS:PRINT"Zug :":LOCATE 1
,3:INPUT">",i,j:IF i<l OR i>12 OR j<1 OR
j>»12 OR i=j THEN INK 13,0:GOSUB 3140:LO
CATE#5,11,1:PRINT#5, "Das" : LOCATE#5,7,3:P
RINT#5, "verstehe ich":LOCATE #5,9,5:PRIN
T#5, "nicht !!":INK 13,26:FOR a=1 TO 1000
:NEXT:GOTO 1080
1100 IF i>j THEN k=j:j=i:i=k ELSE IF i=1
1 THEN i=1l:k=ek(1,3):ek(1,3)=skat(l):ska
t(1)=k;k=ekf(1,3):ekf(1,3)=skatf(1):skat

f(1l)=k

1110 o=i+1:IF o0>10 THEN o=1

1120 IF j=11 THEN j=o:k=ek{o0,3):ek{o,3)=
skat (1) :skat(1)=k:k=ekf (0o,3) :ekf (o,3)=sk
atf(1l):skatf(l)=k ELSE IF j=12 THEN j=o:
k=ek(o,3) :ek(o,3)=skat(2) :skat (2)=k:k=ek
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f(o,3):ekf(o,3)=skatf(2):skatf(2)=k

1130 vf=ek(i,3):vfl=ek(j,3):ek(i,3)=0:ek
£(i,3)=0:ek(j,3)=0:ekf(j,3)=0:FOR i=1 TO
10:IF ek(i,3)=0 THEN FOR j=i TO 9:ek(],
3)=ek(j+1,3):ekf(j,3)=ekf (j+1,3) :NEXT:i=
i-1:ek(10,3)=9:ekf(10,3)=5

1140 NEXT

1150 FOR i=0 TO 10:k=10*skatf(1l)+skat(1l)
:1=10*ekf(i,3)+ek(i,3) :m=10*ekf (i+1,3)+e
k(i+1,3) :IF k>1 AND k<m THEN FOR j=10 TO
i+2 STEP -l:ek(3j,3)=ek(j-1,3):ekf(j,3)=
ekf(j-1,3) :NEXT:ek{(i+1l,63)=skat(1l) :ekf (i+
1,3)=skatf (1)

1160 k=10*skatf (2)+skat(2):1=10*ekf (i, 3)

+ek(i,3) :m=10*ekf (i+1,3)+ek(i+1,3) :IF k>
1 AND k<m THEN FOR 3j=10 TO i+2 STEP -1l:e

k(j,3)=ek(j-1,3):ekf(j,3)=ekf(j-1,3) :NEX

T:ek(i+l,3)=skat(2):ekf(i+1l,3)=skatf(2)
1170 NEXT:GOSUB 3080:FOR i=1 TO 2:st(i+l
,1)=0:st(i+1,2)=0:NEXT:CLS #2

1180 skat{l)=vf:skat(2)=vfl

1190 FOR j=1 -TO 4:un(j)=0:NEXT:FOR k=1 T

O 10:IF ek(k,3)=8 THEN un(5-ekf(k,3))=1
1200 NEXT:sp(i)=2:IF un(2)=un(l) THEN sp
{(1)=3:IF un(3)=un(l) THEN sp(i)=4:IF un(
4)=un{l) THEN sp(i)=5

1210 GOTO 910

1220 sp(3)=sp(3)+ssf:IF tr>sp(3)*art(3)

THEN INK 13,0:GOSUB 3140:LOCATE #5,7,3:P

RINT#5, "Ueberreizt !!"”:INK 13,26:FOR a=1
TO 1000:NEXT:sc(3)=sc(3)-12:INK 13,0:GO
SUB 3140:GOTO 16890

1230 INK 13,0:CLS#4:GOSUB 3140:FOR a=1 T

O 1000 :NEXT

1240 GOTO 1440

1250 FOR a=1 TO 750:NEXT:PEN #4,11:CLS #
4:LOCATE #4,1,1:IF al=2 THEN PRINT#4,"Eg

on :" ELSE PRINT#4,"Otto :":1l=skat (1)
1260 IF art(al-1)=23 THEN art(al-1)=35:G

OTO 1350

1270 FOR i=1 TO 4:FOR j=1 TO 9:f1=0:IF a

rt(al-1)-8<>i AND ek(j,al-1)<7 AND ek(j+
1,al-1)<7 AND ekf(j-1,al-1)<>ekf(j,al-1)
AND ekf(j+1,al~-1)=ekf(j,al-1) THEN fl=1
1280 IF f£1=1 THEN k=skat(l) :skat(1l)=ek(j
,al-1):ek(j,al-1)=k:k=skatf (1) :skatf(l)=

ekf(j,al-1):ekf(j,al-1)=k

1290 IF fl=1 THEN k=skat(2):skat(2)=ek(]

+1,al-1):ek(j+1,al-1)=k:k=skatf(2) :skatf
(2)=ekf(3j+1,al-1):ekf(j+1,al-1)=k:j=9:i=
4

1300 NEXT j,.i

1310 £1=0:IF l=skat(l) THEN fl=1:j=1:k=2
:f1=1:FOR i=1 TO 10:IF ek(i,al-1l)<ek(j.,a
1-1) THEN j=i ELSE IF ek(i,al-1)<ek(k,al

-1) THEN k=i

1320 IF f1=0 THEN 1350

1330 NEXT:l=skat(l):skat(l)=ek(j,al-1):e

k(j,al-1)=1:1=skatf (1) :skatf(1l)=ekf(j,al

-1):ekf(j,al-1)=1

1340 l=skat(2):skat(2)=ek(k,al-1):ek(k,a

1-1)=1l:1=skatf(2) :skatf(2)=ekf(k,al-1):e

kf(k,al-1)=1

1350 PEN #4,4

1360 IF art(al-1)=0 THEN art(al-1)=9

1370 LOCATE #4,1,3:PRINT#4,"Ich spiele "
::PEN #4,5:IF art(al-1)=35 THEN PRINT#4,

"Null hand" ELSE IF art(al-1)=24 THEN PR

INT#4,"Grand” ELSE IF art(al-1)=9 THEN P
RINT#4,"Karo" ELSE IF art(al-1)=10 THEN

PRINT#4, "Herz"

1380 IF art(al-1)=11 THEN PRINT#4,"Pik"

ELSE IF art(al-1)=12 THEN PRINT#4, "Kreuz

1390 PEN #4,11:FOR a=1 TO 1000:NEXT

1400 IF tr<18 THEN 1430 ELSE INK 13,26:L

OCATE #5,10,1:PRINT#5,"Willst" :LOCATE #5
,8,3:PRINT#5,"du Kontra":LOCATE #5,8,5:P

RINT#5, "ansagen ?":LOCATE 1,2:PRINT" Ja

“"CHRS$(232) ; :LOCATE 1,4:PRINT" Nein "CH

R$(232);

1410 LOCATE 1,3:PRINT STRINGS(12,32);:PR

INT CHRS(22)CHRS(1);:PEN 5:i$="":WHILE i

S="":1$=INKEYS:WEND:IF i$="3j" OR i$="J"

THEN LOCATE 7,2:PRINT CHR$(203);:fak=2 E

LSE LOCATE 7,4:PRINT CHRS$(203);

1420 PEN 1:PRINT CHRS$(22)CHRS(0)

1430 PEN 1:FOR a=1 TO 1000:NEXT:INK 13,0
:GOSUB 3140

1440 v£E=0

1450 INK 2,0:INK 3,0:anf=dran+l:IF anf=4
THEN anf=1

1460 ara=al-1:IF ara=0 THEN ara=3

1470 IF art(ara)=46 THEN art(ara)=59:nf=
1 ELSE nf=0

1480 IF art(ara)<>23 AND art(ara)<>35 AN

D art(ara)<>59 THEN 1510

1490 FOR i=1 TO 10:FOR j=1 TO 3:IF ek(i,
j)=8 THEN ek(i,j)=3.7 ELSE IF ek(i,j)=6

THEN ek(i,j)=3.3

1500 NEXT j.i

1510 FOR sti=1 TO 10

1520 IF al>1 THEN 1560 ELSE IF anf=2 THE

N wr=1:wi=1:GOSUB 1790:GOSUB 3000:wr=2:w
i=2:GOSUB 1790:GOSUB 3000:wi=3:GOSUB 229
0:GOSUB 3000

1530 IF anf=1 THEN wi=1:GOSUB 2290:GOSUB
3000:wi=2:wr=1:GOSUB 1790:GOSUB 3000:wi
=3:wr=2:GOSUB 1790:GOSUB 3000

1540 IF anf=3 THEN wr=2:wi=1:GOSUB 1790:
GOSUB 3000:wi=2:GOSUB 2290:GOSUB 3000:wr
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=1:wi=3:GOSUB 1790:GOSUB 3000

1550 GOSUB 2430:GOTO 1640

1560 IF al>2 THEN 1600 ELSE IF anf=2 THE

N wr=1:wi=1:GOSUB 1800:GOSUB 3000:wr=2:vw
i=2:GOSUB 1790:GOSUB 3000:wi=3:GOSUB 229
0:GOSUB 3000 :

1570 IF anf=1 THEN wi=1:GOSUB 2290:GOSUB
3000:wi=2:wr=1:GOSUB 1800:GOSUB 3000:wi

=3:;wr=2:GOSUB 1790:GOSUB 3000

1580 IF anf=3 THEN wr=2:wi=1:GOSUB 1790:

GOSUB 3000:wi=2:GOSUB 2290:GOSUB 3000:wr

=1:wi=3:GOSUB 1800:GOSUB 3000

1590 GOSUB 2430:GOTO 1640

1600 IF anf=2 THEN wr=1:wi=1:GOSUB 1790:

GOSUB 3000:wr=2:wi=2:GOSUB 1800:GOSUB 30

00:wi=3:GOSUB 2290:GOSUB 3000

1610 IF anf=1 THEN wi=1:GOSUB 2290:GOSUB
3000:wi=2:wr=1:GOSUB 1790:GOSUB 3000:wi
=3:wr=2:GOSUB 1800:GOSUB 3000

1620 IF anf=3 THEN wr=2:wi=1:GOSUB 1800:
GOSUB 3000:wi=2:GOSUB 2290:GOSUB 3000:wr
=1:wi=3:GOSUB 1790:GOSUB 3000

1630 GOSUB 2430

1640 anf=anf+wn-1:IF anf>3 THEN anf=anf-
3

1650 FOR i=1 TO 3:st(i,1)=0:st(i,2)=0:NE
XT i,sti:INK 2,4,8:INK 3,8,4

1660 IF art(ara)=23 OR art(ara)=35 OR ar
t(ara)=59 THEN GOSUB 2950

1670 FOR a=1 TO 1500 :NEXT

1680 CLS#1:PEN #1,11:PRINT#1," E O T";:F
OR i=1 TO 3:IF sc(i)>99 THEN sc(i)=99
1690 PEN #1,5:IF sc(i)<0 THEN LOCATE #1,
2%i-1,3:PRINT#1,"-":PEN #1,0:LOCATE #1.2
*i-1,4:PRINT#1,USING“##“:ABS(sc(i)): ELS
E LOCATE #1,2*i-1,3:PRINT#1,"+":PEN #1,0
:LOCATE #1,2%i-1,4:PRINT#1,USING"##";sc(
i)

1700 NEXT i:PLOT 416,400,8:DRAWR 0,-64:D
RAWR 192,0:DRAWR 0,64:FOR i=1 TO 2:PLOT
416+i*64,400:DRAWR 0,-64:NEXT:PLOT 416,3
76 :DRAWR 192,0:GOTO 150

1710 IF wi=1 THEN 2400

1720 ret=0

1730 j=0:FOR i=1 TO 10:IF wi=2 AND ek (i,
wr)Y>ek(j,wr) AND ek(i,wr)<st(l,l1) AND ek
f(i,wr)=st(1,2) THEN ret=1:st(wi,l)=ek(i
,Wr):st(wi,2)=ekf (i, wr):j=1

1740 IF wi=3 AND ek(i,wr)>ek(j,wr) AND e
k(i,wr)<st(l,1) AND ek(i,wr)<st(2,1) AND
ekf(i,wr)=st(1,2) THEN ret=l:st(wi,l)=e

k(i,wr):st(wi,2)=ekf (i, wr):Jj=i

\1750 NEXT:IF ret=1 THEN RETURN ELSE j=0:

"POR i=1 TO 10:IF (ek(i,wr)<ek(j,wr) OR e
k(j,wr)=0) AND ekf(i,wr)=st(1,2) THEN re
t=1:st(wi,1l)=ek(i,wr):st(wi,2)=ekf(i,wr)
s j=i ‘

1760 NEXT:IF ret=1 THEN RETURN ELSE j=0:
FOR i=1 TO 10:IF (ek(i,wr)d>ek(j,wr) OR e
k(j,wr)=0) THEN st(wi,l)=ek(i,wr):st(wi,
2)=ekf (i,wr):j=1i

1770 NEXT:RETURN

1780 GOTO 1800

1790 IF art{ara)=23 OR art(ara)=35 OR ar
t (ara)=59 THEN 2400 ELSE 1800

1800 IF art(ara)=23 OR art(ara)=35 OR ar
t(ara)=59 THEN 1710

1810 ret=0:IF wi<>1 THEN 1950 ELSE £f1=0:

FOR i=1 TO 10:IF ek(i,wr)=7 AND art{ara)

-8<>ekf (i ,wr) THEN k=0:£1=1:FOR j=1 TO 1

0:IF ekf(j,wr)=ekf(i,wr) AND ek (j,wr)<>8
THEN k=k+1

1820 IF f1=1 THEN NEXT:£1=0:IF k<5 THEN

st(l,1)=ek(i,wr):st(l1,2)=ekf(i,wr):ret=1

1830 NEXT

1840 IF ret=1 THEN RETURN

1850 j=0:FOR i=1 TO 10:IF ek(i,wr)=0 THE

N j=j+1

1860 NEXT

1870 n=0:k=0:FOR i=1 TO 10:IF ek(i,wr)=8
AND (ekf(i,wr)=4 OR ekf(i,wr)=3) THEN k

=k+1:n=1i

1880 NEXT :

1890 1=0:FOR i=1 TO 10:IF ekf(i,wr)=art(

ara)-8 OR ek(i,wr)=8 THEN 1=1+1

1900 NEXT .

1910 IF 10-3j-1<3 OR j<3 AND 1>6 THEN IF

k>0 THEN st({l,1)=ek(n,wr):st(l,2)=ekf(n,

wr) :ret=1

1920 IF ret=1 THEN RETURN

1930 j=1:FOR i=1 TO 10:IF ek(i,wr)<ek(]j,

wr) AND art(ara)-8<>ekf(i,wr) AND ek(i,w

r)>0 OR ek(j,wr)=0 THEN j=i

1940 NEXT:st(1,1)=ek(j,wr):st(1l,2)=ekf (]
,Wwr):ek(j,wr)=0:ekf (j,wr)=0:RETURN

1950 j=Q:FOR i=1 TO 10:IF ekf(i,wr)=st(l
,2) AND st(1,1)¢<>8 AND ek(i,wr)<8 THEN j

L

1960 NEXT

1970 IF j<1 THEN 2060

1980 FOR i=1 TO 10

1990 IF ek(i,wr)=0 THEN 2040

2000 IF ekf(i,wr)=st(1,2) AND wi=3 AND e

k(i,wr)>st(1,1) AND ek(i,wr)>st(2,1) AND
st(2,2)<>art(ara)-8 AND st(2,1)<>8 AND
st(1,1)<>8 AND ek(i,wr)<8 THEN ret=l:st(

wi,1l)=ek(i,wr):st(wi,2)=ekf(i,wr)

2010 IF ret=0 AND ekf(i,wr)=st(1,2) AND

wi=2 AND ek(i,wr)>st(l,1) AND ek(i,wr)<8
THEN ret=1:st(2,1)=ek(i,wr):st(2,2)=ekf
{(i,wr)

2020 IF ret=0 THEN IF st(l,2)=art(ara)-8
AND wi=2 AND ekf(i,wr)=st(1l,2) AND ek(i
,Wr)>st(1,1) AND ek(i,wr)<8 THEN ret=l:s
t(2,1)=ek(i,wr):st(2,2)=ekf (i, wr) ‘
2030 IF ret=0 THEN IF st(l,2)=art(ara)-8
AND wi=3 AND ekf(i,wr)=st(l,2) AND ek(i
,Wwr)>st(1,1) AND ek(i,wr)>st(2,1) AND ek
(i,wr) <8 THEN ret=1:st(3,1)=ek(i,wr):st(
3,2)=ekf(i,wr)

2040 NEXT

2050 IF ret=1 THEN RETURN

2060 j=1:FOR i=1 TO 10:IF st(l1,1)<>8 AND
st(1,2)<>art(ara)-8 AND ekf(i,wr)=st(l,
2) AND ek(i,wr)<8 AND (ek(i,wr)<ek(j, wr)
OR ret=0) THEN ret=1:st(wi,l)=ek(i,wr):
st (wi,2)=ekf (i, wr):j=1

2070 NEXT:IF ret=1 THEN RETURN ELSE j=1:

*FOR i=1 TO 10

2080 IF (st(1,1)=8 OR st(l,2)=art(ara)-8
) AND (ek(i,wr)*10+ekf (i wr)<ek(j, wr)*10
+ekf (j,wr) OR ret=0) AND (ek(i,wr)=8 OR
ekf (i,wr)=art(ara)-8) THEN ret=1:st{wi,1
)=ek (i,wr):st(wi,2)=ekf (i ,wr):j=i

2090 NEXT:IF ret=1 AND (st(wi,1)=8 OR st
(wi,2)=art(ara)—-8) THEN RETURN
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2100 j=1:FOR i=1 TO 10 :
2110 IF (st(1,1)=8 OR st(l,2)=art(ara)-8
) AND 10%*ek(i,wr)+ekf(i,wr)>10*ek(j, wr)+
ekf(j,wr) AND (ek(i,wr)=8 OR ekf (i,wr)=a
rt(ara)) OR ek(j,wr)=0 THEN st(wi,1)=ek(
i,wr):st{wi,2)=ekf (i, wr):j=1i

2120 IF st(wi,1l)<>8 AND st(wi,2)<>art(ar
a)-8 THEN ret=0

2130 NEXT:IF ret=1 THEN RETURN

2140 IF wi=3 THEN 2220

2150 IF st(l,1)<>7 AND st(l1,1)<>6 THEN 2

180 ELSE j=1:FOR i=1 TO 10:IF ekf(i,wr)=
art(ara)—-8 AND (ret=1 AND ek(i,wr)<ek(J,
wr) OR ret=0) AND st(2,1)<8 AND st(2,2)«
yart(ara)-8 THEN ret=1:j=i:st(wi,1l)=ek(i
,wr):st(wi,2)=ekf (i, wr)

2160 IF ret=0 AND ek(i,wr)=8 THEN ret=1l:
st (wi,1l)=ek(i,wr):st(wi, 2)=ekf(i,wr)
2170 NEXT:IF ret=1 THEN RETURN

2180 j=1:FOR i=1 TO 10:IF ekf(i,wr)<>art
{ara)-8 AND ek(i,wr)>0 AND (ret=1 AND ek
(i,wr)<ek(j,wr) OR ret=0) THEN ret=1:j=i
:stwi,1)=ek(i,wr) :st(wi,2)=ekf (i, wr)
2190 NEXT:IF ret=1 THEN RETURN

2200 FOR i=1 TO 10:IF ret=0 AND ek(i, wr)
>® THEN ret=1:st(wi,l)=ek(i,wr):st(wi,2)
=ekf (i, wr)

2210 NEXT:RETURN

2220 IF st(1,1)<>7 AND st(1,1)<>6 AND st
(2,1)<>7 AND st(2,1)<>6 THEN 2250 ELSE j
=1:FOR i=1] TO 10:IF ekf(i,wr)=art(ara)-8
AND (ret=1 AND ek(i,wr)<ek(j,wr) OR ret
=0) THEN ret=1:j=i:st(wi,l)=ek(i, wr):st(
wi,2)=ekf({i,wr)

2230 IF ret=0 AND ek(i,wr)=8 THEN ret=1:
st(wi,l)=ek(i,wr):st(wi,2)=ekf (i, wr)
2240 NEXT:IF ret=1l THEN RETURN

2250 j=1:FOR i=1 TO 10:IF ekf (i,wr)<>art
{ara)-8 AND ek(i,wr)>® AND (ret=1 AND ek
(i,wr)<ek(j,wr) OR ret=0) THEN ret=l:st(
wi,l)=ek(i,wr):st(wi,2)=ekf (i, wr)

2260 NEXT:IF ret=1 THEN RETURN

2270 FOR i=1 TO 10:IF ret=0 AND ek (i, wr)
>® THEN ret=1:st(wi,1l)=ek(i,wr):st(wi,2)
=ekf (i, wr)

2280 NEXT:RETURN

2290 IF art(ara)=23 OR art(ara)=35 OR ar
t (ara)=59 THEN 2830 ELSE CLS:PRINT"Zug :
" . 1,OCATE #5,10,1:PRINT#5,"Welche" :LOCATE
#5,5,3:PRINT#5, "Karte (1-10) ?":INK 13,
26

2300 LOCATE 1,3:PRINT STRINGS(12,32):LOC

ATE 1,3:INPUT ">",i:IF i>0 AND i<11 AND

ek(i,3)>0 THEN 2320

2310 INK 13,0:GOSUB 3140:LOCATE #5,10,1:
PRINT#5, "Nicht" : LOCATE #5,7,3:PRINT#5,"m

oeglich {!":INK 13,26:FOR a=1 TO 1500:NE

XT:INK 13,0:GOSUB 3140:GOTO 2290

2320 IF wi=1 THEN st(l,1)=ek(i,3):st(1,2
)=ekf(i,3):ek(i,3)=0:ekf(i,3)=0:INK 13,0
:GOSUB 3140:GOSUB 3080 :RETURN

2330 1=0:FOR k=1 TO 10:IF ek(k,3)=8 OR e

kf(k,3)=art(ara)—-8 THEN 1=1+1

2340 NEXT

2350 j=0:FOR k=1 TO 10:IF ekf(k,3)=st(1l,

2) AND ek(k,3)<8 AND st(l,1)<8 THEN j=3j+

1

2360 NEXT:IF st(l,2)<>art{ara)-8 AND st/{

1,1)¢>8 AND ekf(i,3)<>st(l1l,2) AND j>0 TH
EN 2310
2370 IF st(l,2)<>art(ara)—-8 AND st(1,1)<«
>8 AND ek(i,3)=8 AND j>0 THEN 2310
2380 IF (st(l,2)=art(ara)-8 OR st(1l,1)=8
) AND ekf(i,3)<>art(ara)-8 AND ek (i, 3) <>
8 AND (1>0 OR j>0) THEN 2319
2390 st(wi,l)=ek(i,3):st(wi,2)=ekf(i,3):
ek(i,3)=0:ekf(i,3)=0:INK 13,0:GOSUB 3140
:GOSUB 3080 :RETURN
2400 IF wi>1 THEN 1710 ELSE j=1:FOR i=1
TO 10:IF ek(i,wr)<ek(j,wr) AND ek(i,wr)>
® OR ek(j,wr)=0 THEN st(wi,l)=ek(i,wr):s
t(wi,2)=ekf(i,wr):j=i
2410 NEXT:IF st(wi,1)>0 THEN RETURN ELSE
ret=0:FOR i=1 TO 10:IF ret=0 AND ek(i,w
r)>® THEN st(wi,l)=ek(i,wr):st(wi,2)=ekf
(i,wr):ret=1
2420 NEXT:RETURN
2430 scfa=0:FOR i=1 TO 3:FOR j=1 TO 10:F
OR k=1 TO 3:IF st{i,l)=ek(j,k) AND st(i,
2)=ekf(j,k) THEN ek(j k)=0:ekf(j, k)=0
2440 NEXT k,j,i:IF art(ara)=23 OR art(ar
a)=35 OR art(ara)=59 THEN 2900
2450 FOR i=1 TO 3:IF st(i,1)=8 THEN st(i
,1)=T+st (i, 2)
2460 NEXT
2470 j=0:FOR i=1 TO 3:IF st(i,1)>7 OR st
(i, 2)=art(ara)-8 THEN j=1
2480 NEXT:IF j=1 THEN 2530
2490 IF st(2,2)<>st(1,2) AND st(3,2)<st
(1,2) THEN wn=1:GOTO 2650
2500 IF (st(1,1)>st(2,1) OR st(2,2)<>stl
1.,2)) AND (st(1,1)>st(3,1) OR st(3,2)<>s
t(1,2)) THEN wn=1:GOTO 2650
2510 IF st(2,1)»st(1,1) AND st(2,2)=st(1
,2) AND (st(2,1)>st(3,1) AND st(3,2)=st(
1,2) OR st(3,2)<>st(1,2)) THEN wn=2:GOTO
2650
2520 wn=3:GOTO 2650 i
25309 IF (st(1,1)>7 OR st(l,2)=art(ara)-8
) AND st(2,2)<>art(ara)-8 AND st(2,1)«8
AND st(3,2)<>art(ara)-8 AND st(3,1)<8 TH
EN wn=1:GOTO 2650
2540 IF (st(2,1)>7 OR st(2,2)=art(ara)-8
) AND st(1,2)<>art(ara)-8 AND st(1,1)<8
AND st (3,2)<>art(ara)-8 AND st(3,1)<8 TH
EN wn=2:GOTO 2650 :
2550 IF (st(3,1)>7 OR st(3,2)=art(ara)-8
Yy AND st(2,2)<>art(ara)-8 AND st(2,1)<8
AND st(l1l,2)<>art(ara)-8 AND st(1,1)<8 TH
EN wn=3:GOTO 2650
2560 IF (st(1,1)>7 OR st(l,2)=art(ara)-8
) AND (st(2,2)=art(ara)-8 OR st(2,1)>7)
AND st(3,2)<>art(ara)-8 AND st(3,1)<8 AN
D st(l1,1)>»st({2,1) THEN wn=1:GOTO 2650
2570 IF (st(1,1)>7 OR st(l,2)=art(ara)-8
) AND (st(3,2)=art({ara)-8 OR st(3,1)>7)
AND st (2,2)<>art(ara)-8 AND st(2,1)<8 AN
D st(1,1)>st(3,1) THEN wn=1:GOTO 2650
2580 IF (st(2,1)>7 OR st(2,2)=art(ara)-8
) AND (st(l,2)=art(ara)-8 OR st(1,1)>7)
AND st (3,2)<¢>art(ara)—8 AND st(3,1)<8 AN
D st(2,1)>st(1,1) THEN wn=2:GOTO 2650
2590 IF (st(2,1)>7 OR st(2,2)=art(ara)-8
) AND (st(3,2)=art(ara)-8 OR st(3,1)>7)
AND st (1,2)<>art(ara)-8 AND st(1,1)<8 AN
D st(2,1)>st(3,1) THEN wn=2:GOTO 2650
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2600 IF (st(3 1)>7 OR st(3, 2) =art(ara)-8
) AND (st(2,2)=art(ara)-8 OR st(2,1)>7)

AND st(1,2)<>art(ara)-8 AND st(1,1)<8 AN

D st(3,1)>st(2,1) THEN wn=3:GOTO 2650
2610 IF (st{3,1)>7 OR st(3,2)=art(ara)-8
) AND (st(1,2)=art{ara)-8 OR st(1,1)>7)

AND st(2,2)<>art(ara)-8 AND st(2,1)<8 AN

D st(3,1)>st(1,1) THEN wn=3:GOTO 2650
2620 IF st(1l,1)>st(2,1) AND st(1l,1)>st(3
,1) THEN wn=1:GOTO 2650

2630 IF st(2,1)»st(1,1) AND st(2,1)>st(3
,1) THEN wn=2:GOTO 2650

2640 wn=3

2650 q=0

2660 IF ara>l1 THEN 2690

2670 IF anf=2 AND wn=1 OR anf=1 AND wn=2
OR anf=3 AND wn=3 THEN scfa=1:GOSUB 317
0:GOTO 2740

2680 GOSUB 3150:GOTO 2740

2690 IF ara>2 THEN 2720

2700 IF anf=3 AND wn=1 OR anf=1 AND wn=3
OR anf=2 AND wn=2 THEN scfa=1:GOSUB 317
0:GOTO 2740

2710 GOSUB 3150:GOTO 2740

2720 IF anf=1 AND wn=1 OR anf=2 AND wn=3
OR anf=3 AND wn=2 THEN scfa=1:GOSUB 315
0:GOTO 2740

2730 GOSUB 3170

2740 IF g=1 THEN RETURN ELSE j=0:FOR i=1
TO 3:IF st(i,1)=7 THEN j=j+11 ELSE IF s
t(1 1)=6 THEN j=j+10 ELSE IF st(i,1)=5 T

HEN j=j+4 ELSE IF st(i,1)=4 THEN j=j+3 E
LSE IF st(i,1)>7 THEN j=j+2

2750 NEXT:FOR a=1 TO 1000 :NEXT

2760 IF sti<10 THEN 2780 ELSE 1=0:FOR i=
1 TO 2:IF skat(i)=7 THEN 1=1+11 ELSE IF
skat(i)=6 THEN 1=1+10 ELSE IF skat(i)=5

THEN 1=1+4 ELSE IF skat(i)=4 THEN 1=1+3
ELSE IF skat(i)=8 THEN 1=1+2

2770 NEXT:sca=sca+l

2780 IF scfa=1 THEN sca=sca+j ELSE scz=s
cz+]

2790 IF sti<10® THEN FOR i=1 TO 3:st(i,1)

=0:st(i,2)=0:NEXT:RETURN ELSE IF sca>6@

AND ssf=0 OR ssf=1 AND sca>90 OR ssf=2 A

ND scz=0 THEN wn=1 ELSE wn=2

2800 ss=0:IF sca>90 OR sca<3l THEN ss=1:
IF scz=0 OR sca=0 THEN ss=2

2810 i=((sp(ara)+ss) *art(ara)*fak)/10:IF
wn=1 THEN sc(ara)=sc(ara)+INT(i+0.5) EL
SE sc(ara)=sc{ara)-INT(i*2+0.5)

2820 RETURN

2830 CLS:PRINT"Zug :":LOCATE #5,10,1:PRI

NT#5, "Welche" :LOCATE #5,5,3:PRINT#5, "Kar
te (1-10) ?":INK 13,26

2840 LOCATE 1,3:PRINT STRINGS(12,32):LOC

ATE 1,3:INPUT ">",i:IF i>® AND i<11 THEN
IF ek(i,3)>0 THEN 2860

2850 INK 13,0:GOSUB 3140:LOCATE #5,10,1:
PRINT#S5, "Nicht" :LOCATE #5,7,3:PRINT#5,"m
oeglich !!":INK 13,26:FOR a=1 TO 1500:NE

XT:INK 13,0:GOSUB 3140:GOTO 2830

2860 IF wi=1 THEN st(l,l)=ek(i,3):st(1,2
y=ekf(i,3):ek(i,3)=0:ekf(i,3)=0:INK 13,0
:GOSUB 3140:GOSUB 3080:RETURN

28790 j=0:FOR k=1 TO 10:IF ekf(k,3)=st(1,
2) THEN j=j+1

2880 NEXT:IF 3j>0 AND ekf(i,3)<>st(1,2) T

HEN 2850

2890 st(wi,l)=ek(i,3):st(wi,2)=ekf(i,3):

ek(i,3)=0:ekf(i,3)=0:INK 13,0:GOSUB 3140
:GOSUB 3080 :RETURN

2900 wn=0:IF st(2, 2)<>st(1 2) OR st(2,1)

<st{1,1) THEN wn=1 ELSE wn=2

2910 IF st(3,2)<>st(1,2) OR st(3, 1)<st(2
,1) AND st(2,2)=st(1,2) OR st(3,1)<st(1,

1) OR st(2,2)<>st(1,2) AND st(3,1)<st(1,

1) THEN i=1 ELSE wn=3

2920 g=1:GOSUB 2660

2930 IF scfa=1 THEN sti=10:vf=1 ELSE vf=

(1]

2940 RETURN

2950 IF nf=1 THEN art(ara)=46

2960 i=(art(ara)/10)

2970 IF vf=1 THEN sc(ara)=sc(ara)-INT(ix*

2+0.5) ELSE sclara)=sc(ara)+INT(i+0.5)
2980 RETURN

3000 GOSUB 3230:FOR i=3 TO 1 STEP -1:LOC

ATE#2,1i,2:IF st(i,2)<3 THEN PEN#2,7 ELSE
PEN#2,0

3010 PRINT#2,ak$(st(i,1));:LOCATE#2,i,4:

PRINT#2,akfS$(st(i,2));:LOCATE #2,1i,3:1IF
st(i,1l)=6 THEN PRINT#2,"0" ELSE PRINT#2,
3020 NEXT:IF st(3,2)>2 THEN PEN #2,0 ELS

E PEN #2,7

3030 LOCATE#2,5,2:PRINT#2,akS8(st(3,1));:

LOCATE#2,5,4:PRINT#2,akf$(st(3,2)); :LOCA

TE #2,5,3:IF st(3,1)=6 THEN PRINT#2,"0"

ELSE PRINT#2," "

3040 IF wi=1 THEN CLS#7:FOR i=2 TO 8 STE

P 2:PLOT 0,174+i,0:DRAWR 170, 0:NEXT

3050 PLOT 0,192,0:DRAWR 160,0:DRAWR 0,12
8 :DRAWR ~160,0:FOR i=0 TO 2:PLOT i*32-4,
192:DRAWR 0,126 :NEXT

3060 IF wi<>1 THEN 3250 ELSE PEN #7,1:LO
CATE#7,1,1:PRINT#7,CHRS(22)CHRS(1);:IF a

nf=1 THEN PRINT#7,"TE O" ELSE IF anf=2 T
HEN PRINT#7,"EO T" ELSE IF anf=3 THEN PR
INT#7,"0OT E" ELSE PRINT#7,"11 12";

3070 PRINT #7,CHRS(22)CHRS(0); :GOTO 3250
3080 GOSUB 3190:FOR i=1 TO 10:LOCATE#3,i
,2:IF ekf(i,3) <3 THEN PEN#3,7 ELSE PEN#3
,0

3090 PRINT#3,akS$(ek(i,3)); :LOCATE#3,i,4:
PRINT#3,akfs$(ekf (i, 3)); :LOCATE #3,1,3:1IF
ek (i, 3)=6 THEN PRINT#3,"0" ELSE PRINT#3

3100 NEXT
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- i Hans Lorenz Scneider Englisch/Germer/Scheuse/Thrun
Ginter Woigk NEU | Arpeitenmitdem SchneiderCPC464 | CPC 464 Tips & Tricks
Das Schneider CPC Systembuch 288 Seiten Eine Fundgrube fiir den CPC-Anwender

Bestellnummer CPC 123

696 Seiten,
Erfahren Sie jetzt alle Interna
lhres Rechners und deren
Nutzen fiir die Anwendung.
Die Feinheiten des Locomo-,
tive Basic, Maschinenspra-’
che auf dem CPC, die Firm-
ware in- und auswendig. Ab-
gerundet durchi viele Beispie-
ie und Darstellungen zu ei-
nem randvollen Nachschia-
gawm‘k. um das System lhres
chneider CPC von Grund
auf zu kennen und sicher in
die Programmierarbeit einzu-
steigen.

Das Buch befaBt sich mit der
BASIC-Programmierung des
Schneider CPC. Dabei wer-
den anhand ausfihrlicher
Belapielprogramms vighe
wichtiga Programmiertechril-
ken erfdutert. Es waerden
ernsthafte Themen wie Sor-
tieralgorithmen und Dateiver-
waltung behandelt. Auch auf
die Programmierung von
Spielen wird eingegangen,
wabel die Grafik- und Musik-
Programmierung nicht zu
kurz kommt. Das Buch wen-
det sich an Besitzer des
Schneider CPC 464, die ei-
gene BASIC-Programma er-
stellen und ihren Gomputer
effektiver fir Beruf und
Hobby einsetzen méchten.

Bestelinummer CPC 103 DM 38,~

263 Seiten,

Rund um den CPC 464 viele
Anregungen und wichlige
Hilfen. Von Hardwareautbau,
Betriebssystem, BASIC-To-
kens, Zeichnen mit dem Joy-
stick, Anwendungen der Win-
dowtechnologie unhd sehr
vielen interessanten Pro-
grammen wie einer umfang-
reichen Dateiverwaltung,
Soundeditor, komfortablem
Zeichengenerator bis zu
kompletten Listings span-
nender Spiele bietet das
Buch eine Fiille von Mdglich-
keiten.

Bestelinummer CPC 106 DM 49,~

Hans Lorenz Schneider
Das Schneider CPC Grafikbuch

336 Seiten,

Der Autor behandslt zunéchst
dle einzelnen Grafik-Modi, die
Grafik-Befehle und die wichti-
ger  Belriebssystsm-Routinen.
Es folgen universell einsatzbare
Basic-Unterprogramme  zum
Zaichnen bestimmter Figuran
(z. B. Quader, Kreiss, Ellipsen).
Auch der Geschéftsgrafik ist ein
Kapitel gewidmal, In dsm die
Programmiarung von Diagram-
rman (Linjien-, Balken-, Torten-
und Séulendiagramme) vorge-
fiihrt wird. Digjanlgen Lasar, die
an Animation interessiert sind,
finden eln eigenes Kapite!, das
sich mit der Erzeugung von
Sprite-Grafik betadl, Eine Hard-
copy-Aouting, die dig Ausgabe
der arsteliten Grafiken auf ainan
Drucker ermdglicht, rundet das

Siegmar Wittig
BASIC-Brevier

fiir den Schneider CPC 464

224 Seiten

Dieses Buch zeigt, wie man
auf dem Schneider CPC in
Basic programmiert. Auch
ohne Vorkenntnisse kann je-
der nach kurzer Zeit seine ei-
genen Programme schral-
ben. Zahlreiche Aulgaben
und Programmbeispiele tra-
gen dazu bel, das Wissen zu
festigen. Hier findet man fast
alle Probleme wieder, die
sich einem "Einsteiger” mit
dem CPC 464 stellen. Dieses
Buch wiirde sogar das Hand-
buch des Herstellers voll er-
setzen.

C. Straush/H. Pick
CPC 464 fiir Ein- und Umsteiger

260 Seiten

Uber die hervorragende Quali-
{4t des CPC 464 sind sich alle
Experten ainig; die mitgelleferta
Dokumentation 148t jedoch
eine Menge Fragen offen. Der
Computerneuling, ebenso aber
auch der "alte Hase", der be-
reits ein anderes System kennt,
bendtigt hler Hilfe, die ihm die-
ses Buch gibt. Eine BASIC-Ein-
fiihrung (an den Beispielen Da-
telverwaltung und Textverar-
beitungl) ist selbstverstandlich.
Dariiber hinaus konzentrieren
sich die Autoren jedoch auf die
besonderen Eigenschaften des
464ers, seine machtigen Be-
fehle, die andere BASICs ganz
schon alt aussehen lassen und

Werkes beschiftigt sich schwer-
punktméBig mit den Grafikmdg-
lichkeiten des Schneider CPC-
464/664. Es ist besonders darauf
geachtet worden, daB alle behan-
delten Probleme und Program-

i hnik einen . )
Bezug haben. Neben unzihligen
Beisplelen findet der Benutzer
viele Programme und Unterpro-
gramme, die seine Arbeit mit dem
Schneider CPC-464/664 erheb-
lich erleichtem. Gezeigt werden
Programme von der Multicolorgra-
fik bis hin zum kompletien CAD-
System, vom Tortendiagramm bis
zum 3D-Funktionspilot, von der 3-
di i Werlc lung

bis zur Analoguhr,

Schon im CPC-Magazin 6/86
haben wir diesen wirklich gu-
ten Kurs vorgestelll. Er wen-
det sich an alle Banutzer der
CPCs 464/664/6128, die be-
reits iiber Basic-Kenntnisse
vertlgen und nun in die Ma-
schinanapracheprogrammie-
rung einstelgen wollen. Die
Befehle des Z80-Prozessors
werden anhand kleiner Bei-
spielprogramme_erklan. Die
?‘:passungan fﬂlt den BB4/

128 sind jewells ange?e-
ben. Das Buch enthalt aina
Tabelle aller Z80-Befehle und
einen einfachen Direktas-
sembler, der auch auf Cas-

Buch ab. seine begeistemnden  Grafik-
und Musikmiiglichkeiten.
Bestellnummer CPC 11 DM 48— Bestelinummer CPC 104 DM 29,80 Bestellnummer CPC 109 DM 46—
Manfred Walter Thoma Peter HeiB Chaos Computer Club
CPC 464/664 Praxis Band 1: Z80-Maschinensprachekurs Die Hackerbibel
Schwerpunkt Graﬂlgl; , flir den CPC 464/664/6128 259 Seiten,
e e T o0 194 Seiten Oberall in den Medien ist seit

geraumer Zeit Rede von den
Hackem. Und wenn man
"Hacker" sagt, maint man In
diesem unserm Lande zu-
meigt Mitglieder des Chaos
Computer  Club  Hamburg
und saine Ableger. Sei es der
130000 DM Coup bei der
Hamburger Sparkasse oder
dle diversen Auftritte in Ta-
gesschau, bei Frank Elstner
und anderswo: Gber sie ist
viel berichtet worden. Hier
erstmals ein Buch von ihnen.
Nicht nur Giber das "Wie" des
Hatckens, sondern auch iiber
das "Warum”.

Bestellnummer CPC 124

Mit Hilte der Demonstrations-
und Hilfsprogramme wird
hier ein Wissen vermitteit,
das es in sich hat. Program-
miertricks zeigen, was alles in
den CPCs steckt. Im Um-
gang mit der Peripherie erhal-
ten Sie alles notwendige
Know-how. Insgesamt pralle
456 Seiten, die Sie brauchen,
wenn Ihnen Software von der
Stange nicht genligt.

: sette bezogen werden kann.
Bestelinummer CPC 102 DM 28,— Bestellnummer CPC 111 DM 34, Bestellnummer H 500 DM 33.33
Miedel/Kotulla NEU
Das groBe CPC-Arbeitsbuch BUCH“BESTELLKARTE
s oo Seitst?n. " Bitte ljafern Sie mir folgende Bicher:
amﬁm - héfafsﬁgleﬁustgﬂgm Anzahl Bestal-Nr, Titel Elnzal-Preis ink), MWSL
grohe brauchen Sie dieses Buch.

L

Name des Bestellers

Anachrift

Ich wiinsche folgende Bezahlung: »

O Nachnahme (+ 5,70 DM Porto + Versandkosten)
O Vorauskasse (keine Versandkosten)

Bei Vorauskasse bitte Scheck beilegen oder auf F

PO

Telelon

Karlsruhe 43423-756 Uberwelsen.

Datum/Unterschi

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden: Schneider Magazin, Buchversand, Postfach 1640, 7518 Bretten.




78 TIPS + TRICKS

Schneider Magazin 8/87

Dan Cooper im Bausatz

Mit dem Puzzlebild Nr. 14 wartet wieder ein Comic-Held
auf lhre Kiinste.

464 664 6128

Unser Puzzle-Bild stellt diesmal Dan Cooper dar, einen
kanadischen Flieger, der seit 1954 unverindert mit Uber-
schall durch die Welt der Abenteuercomics saust. Beim
letzten Durchbrechen der Schallmauer hat er allerdings
selbst Schaden gelitten. Setzen Sie ihn doch wieder zu-
-sammen,; er wird es Ihnen danken. Das eigentliche Puzzle-
Programm finden Sie in Ausgabe 6/86 des Schneider Ma-
gazins oder auf den fingerschonenden Datentrégern.

Ch. Schillo

MC-Generator

1 ' Puzzle Bild 14: Dan Cooper

2 1

100 MEMORY 19999

110 pc=20000

120 MODE 1:BORDER 26:INK 0,26:INK 1,0:IN
K 2,6:INK 3,16 ]

130 FOR z=10000 TO 10160 STEP 10:LOCATE
10,12:PRINT"Zeile";z; :c=0:READ x$,s

140 FOR a=0 TO LEN(xS)/2-1:a$=MIDS(x$,a*
2+1,2) :POKE pc,VAL("&"+a$) :c=c+VAL("&"+a
$) :pc=pc+1:NEXT:IF s<>c THEN PRINT CHRS(
7);CHRS$(7) ;CHRS(7) ; "Berichtigen!" :END
150 PRINT CHRS$(7);"Ok":NEXT

160 FOR a=0 TO 1546 STEP 64:FOR y=0 TO 7
:FOR x=0 TO 1:FOR z=0 TO 3:POKE (49152+x
*80+y*2048+z+za) , PEEK(20000+a+z+y*4+x*32
) :NEXT z,x,y:za=za+4:z1=z1+1:IF z1=5 THE
N z1=0:za=za-20+160

170 NEXT

180 PRINT“AchtungJ abspeichern!"

190 SAVE"puzz-dc.pic",b,20000,1605

10000 DATA "0000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000000000
0000000000000000001000000030000000200000
006000000050000000D000000000000000300000
10F00000F0400030968000E12C0010874800300F
48DO70OF80OAS", 2669

10010 DATA "E11EQ0087A11E2087432CE087873C
1E878748960F0F580FQ0FOF900FQOF000070EQOFOFQ
FOFOFOFOEQQ00000070EQQO00003060000000A400
00002CO0000103C8000211EQ0000432C0000875800
100FBOCO100FC348210F0F80210F0F48430F0000
0000EQO00000", 6890

10020 DATA "70C00000007000008010C0O007000
600096C010800F7800COOF1ES80600FOF48300FOF
3C100FOFOFBOOFOF3C400FQF48400F0F80200F0OF
8010000000000000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000000000
000080000000", 3331

10030 DATA "CO0000000F08000000050C0000020
4000FOAD6000000000A1000010A1000010210000
3043000030430000304300006087000060870000
6087000050F0000070D0000010BOOOOOOOCO0000
10BO000021F00000211EQOF80870F1EQ00430F1EL10Q
E11E2C0Q030F0", 5439

10040 DATA "2C0020102C0060002C0060004800
000048000000FOFOF0800030007010FQCO20E040
30EQ070F0C01070FOFOFO71FFFFFC1ES80430FEQQQ
870F0000870F00100FOF00100FOF00210FOF0021
OFOF00210FOF00430FO0F00430FQOFCO430FOF30C3
OFOFO0030870F", 6830

10050 DATA "0000700F800000E1CO00000100F1E
0000OF2CO00000F4800000FA4A800000F83000000F80
00001EQ0QOQOOOO1LEQOO0002C0000902C0010B04800
005048000070480000808000008080001010C000
90AQOEQOEQNS000BOEG300040301000A0101000E000
900020COEDQO", 5296

10060 DATA "70300000EQQOCO0090804000A040
8000605000000030000000100000709000008070
800Q070BO80O00000612C00004348000043480000
43800000872A00000966000009630000096600010
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9600001096F0001096000010B4000010B4100010
B4F00010B4BO", 6097

10070 DATA "0010B4D0O10QF1F7FF71FEF3FDF1F0
FOFDF1FOFOFEF1ECDOFFF1E220F7F3F 3FEFEF 3FF
FEFEFOF3F9F3F3FCF1FDF1FFF3FCF1FEF3FFF2FE

F3FFF3FFF7FFF3FFFFFFF3FFFTF9EC00000QFECO
001Q0FFFCFOFQFEF2FFFCFEFOFQFFF7F8F3F3FDC8
FOFTFF9060F1", 21939

10080 DATA "FT7E8lQFBFFFS8FDFFFFFFFEFFFFFF
FFFEF8FQFFFEFFFFF1FFFFFFFEFOFFFFFFF83000
EOS5QFQFOEOALCO603043B010EQ43EQFOCO87DOCH
104BCO30E1QFEQOOO0103CE800210FF8802187C870
430FDOSOC30FAGCO870FAQ40960F908087C30010
OFOF96D080GO", 15769

10090 DATA "OFD0O8QOOOF7880000F7880000FB4
0000OFB4000OOOFBA000G879600000F9600000FD2
80001ESA80001ES5A80001E1EQ0Q00QF7800001EBO
00002CBO000D00LOA4TODOO0A4300000B4T700000
9690000096900000521000002070000020B00000
20F000005050", 5648

10100 DATA "000050900030EQ09000DO708010A0
B020215050704228A0F0F3FEFFFFF3F6F5F3F3F6
F7FCF3F7FFFEF2FFFFFFF2FOFFFFF3E8FOFFF1ES8
0@F171FEQ001071FFFOFQ31FFFFFF71F8FFFFF1F0
F1FFF1FFFEFQ71FFFFF771FFFFFBFEFEFQF4F6FF
FFFCFFF7FFE8", 19553

10110 DATA "FFF7FFES8FFFBFFCOFFFDFFCOFFFE
FECOFFFEFE9QFOF7F690FO0FBF680FFFFFC80FFFD

FC10F7FDFE20FFFBFE20FFFFFELOFFFFFAQ03010
OFOF60A10FQOF40A10FOF3021690F00211EQ0F6043
QF87A0430FOFD0430F0F20430F0FC0430F1E0043
QF1EC087692C", 14096

10120 DATA "AO0871E58C0430FBOSOALQFDO6090
FODO2CBOOOOO2CEQOQOQ03C6000003C60000058CO
P00058C00000A0CO000ODACOOOO0DO8000DOTO80
0000FQ0000000EQ0Q0000G80000000000000000000
00000000000085345090681AA080D0145040901A
AODOE105DO70", 7646

10130 DATA "680A68AQ050550600A0A28BOO505
14500A0A0AA0050505500A0A0A68051485501AF0
42686010615080106068B1FFFFFDF1FDFFFFF1FB
FFFF90FBFFFFOOBlFFFFOOFOFFFF5090FQFFB0O30
FOFODOFQFOFOBO10F8EC40FQFFCOCO1Q0FCT706010
C090A0103071", 13059

10140 DATA "6020COF6BO3030ESFFFFFAQOQOFFFE
F6BOFFFEFEDOFFFBFC30FEFTEO30FEFC8QFOFFCO
10FOF060FO8ODOBOACOO0O6070800090FA000070D0
Q00OCOFQ00308040006000007080001000008050
90F0806060EQOO30F08000F06000307080007080
002080000040", 12872

10150 DATA "00001080000060000010CO0000ED
000070800030C0O0QCOCOOBTB30000080EQQ00000
POOOOFQFOFOF1E873COF3C873COF7887780F78C3
FOOFOFFOFQOFOF78F00FOF78E1O0FOFF0430F1EF0
A1QF78F0780F78E13COFOFOFOF870FOFOFOFQOFOF
QFOFOFOFOFOF", 6911

10160 DATA "001AQ000610", 48

CPC-MousePack

@® Prazisionsmaus mit gummi-
ummantelter Rollkugel

@ hardwaremaBige Joystick-
Simulation

@ RSX-Befehle zur Maus-Abfrage
@ ca. 40 leistungsstarke Grafik-
Befehle

@ Befehle fir Maus-Pfeil und zur

@ Grafikprogramm CENTAUR mit
Uiber 10 000 Beschriftungsmodi-
fikationen, Lupe, Fiillen,-

Joyce-MousePack

@ spezielle Version des bewahrten @ einfaches Digitalisieren von Bil-
CPC-MousePack

@® macht Ihren Joyce grafikféhig!

@® Mallard-BASIC-Erweiterung mit
Uber 80 neuen Befehlen

@® Zeichenprogramm CENTAUR

Erzeugung von Auswahlfenstern @ Einsatz der Maus auch unter
CP/M und LocoScript moglich

DAS GRAFISCHE DREIGESTIRN

DART-Scanner

dern mit Ihrem Schneider CPC
und dem DMP 2000

@ deutsche Digitalisierungs-
Software mit Grafik-Editor

@ Grafikprogramm Picture-
Processing 2

@ optimal an das CPC-MousePack
angepaft,
aber auch ohne dieses lauffahig

stufenloses ZOOM . . .

@ Ausfihrliches deutsches Hand-
buch

Besitzer der Version 1.0 erhalten die
Version 2.0 der Software gegen Ein-
sendung der Original-Diskette + DM
10,- in Scheinen an unten stehende

@ ausfihrliche deutsche Anleitung

Adresse.
DM 228,-

DM 249,-

DM 249,-

Besteliungen oder kostenloses Info (lhren Computertyp angeben!) bei:

Imperial SOFTware Systems Gerdes KG, Rochus-Genter
Lessenicher Str. 9, 5300 Bonn 1, Telefon (02 28) 61 62 10 oder 25 24 74
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Diskettensystem, Teil 3

Mit dieser Folge bekommen Sie ein Relocator- sowie ein
Filecopy-Programm geliefert. Beide Programme erlelchtern
die Handhabung der Disketten.

464 664. 6128

Auch der heutige Teil unseres Diskettensystems bietet
wieder zwei Anwendungsprogramme. Dazu sind das SY-
STEM.MC-Listing aus dem vorletzten Heft und die beiden
Meniprogramme der letzten Folge erforderlich; das For-
matierungs- und das Kopierprogramm aus dem zweiten
Teil sind nicht unbedingt nétig. Interessierte sollten die bei-
den Hefte nachbestellen, falls sie diese noch nicht besit-
zen. -

Selbstversténdlich laufen beide Programme auf allen
Schneider-Rechnern (bis auf den Joyce). Ein Disketten-
laufwerk ist allerdings zwingende Voraussetzung. Leider
kann nur die Schneider- nicht aber die vortex-Floppy ein-
gesetzt werden. Abgedruckt sind diesmal ein Relocator-
Programm, das die Verwendung der erweiterten Befehle
vielseitiger macht, und ein File-Kopierprogramm, das die
auf dem Markt befindlichen Systeme um einiges Ubertrifft.

In der ndchsten Ausgabe werden wir wiederum zwei Pro-
gramme vorstellen, eines zum Verandern der Directory und
eines zum Diskettensdubern (Files werden sortiert, optimal
angeordnet usw.).

Das Relocator-Programm

In der vorletzten Ausgabe wurde das Programm SY-
STEM.MC abgedruckt. Es stellte sieben neue RSX-Befehle
zur Verfligung, die der Arbeit mit dem Diskettenlaufwerk
dienen. Ein Nachteil bestand allerdings darin, daB es nurab
Adresse 42000 lauffahig war.

Vorliegendes Relocator-Programm ermdéglicht es nun,
SYSTEM.MC an nahezu jeder beliebigen RAM-Adresse zu
betreiben. Das wirkt sich sehr ginstig aus, wenn Sie das
Diskettensystem zusammen mit anderen Maschinenpro-
grammen benutzen wollen, die aber ebenfalls den Spei-
cherplatz von Adresse 42000 bis 42526 beanspruchen. Da
nicht alles neu erstellt, sondern nur eine Anderung der néti-
gen Adressen vorgenommen wird, ist das Programm sehr
kurz (nicht einmal ein Bildschirm in Mode 2).

Eintippen ,

Die Eingabe des Relocator-Programms ist denkbar ein-
fach. Tippen Sie Listing 1 vollstandig ab und speichern Sie
es unter dem Namen RELOC.SYS auf |hrer Systemdisket-
te. Damit ist, wie Sie inzwischen sicher wissen, nicht die

mitgelieferte CP/M-Diskette gemeint, sondern die, auf der
sich samtliche Diskettensystemprogramme befinden. Sie.
sollte die Aufschrift "Diskettensystem” tragen und mit CP/
M formatiert worden sein.

Benutzung und Bedienung

Auch die Bedienung ist sehr leicht. Setzen Sie den Rech-
ner zurick, legen Sie lhre Systemdiskette ein und starten
Sie das Relocator-Programm mit RUN "RELOC.SYS". Die-
ses fordert Sie zundchst sicherheitshalber auf, die System-
diskette einzuschieben. Sie befindet sich vermutlich ohne-
hin noch im Laufwerk, da Sie ja das Relocator-Programm
von ihr geladen haben.

Nun ist die neue Startadresse des Programms einzuge-
ben. Achten Sie darauf, keine wichtigen RAM-Teile zu
Uberschreiben. So sollten Sie keine Adresse oberhalb von
42000 verwenden. Meldet sich der Rechner danach mit der
Meldung MEMORY FULL, haben Sie eine zu kleine Start-
adresse gewahlt. AnschlieBend wird das Programm SY-
STEM.MC von der Systemdiskette geladen und angepaBt.

Nun folgt die Frage nach dem neuen Namen des Pro-
gramms. Einen solchen muB es ja erhalten, da flir die ande-
ren Programme (z.B. das zur Formatierung) ein ab Adresse
42000 lauffahiges Maschinenprogramm unter der Be-
zeichnung SYSTEM.MC zur Verfiigung stehen muB.

Vor-Eingabe des Namens ist die Diskette einzulegen, auf

.der dieses File gespeichert werden soll. Das kann natirlich

auch lhre Systemdiskette sein. Achten Sie aber darauf,
dort nicht zu viel abzulegen, damit auch fir die in den nach-
sten Ausgaben erscheinenden Listings ausreichend Platz
verbleibt. Ist Ihr nun durch RELOC.SYS angepaBtes Ma-
schinenprogramm noch mit einem oder mehreren ldngeren
Listings verbunden, sollten Sie lieber alle auf einer separa-
ten Diskette abspeichern.

Als Bezeichnung fiir das MC-Programm darf kein Name
gewaéhit werden, der schon auf der Diskette vorhanden ist,
um ein Uberschreiben zu verhindern. Benutzt ein in einer
spatéren Ausgabe abgedrucktes Listing ebenfalls diesen’
Namen, missen Sie den Ihres Programms andern, auf kei-
nen Fall aber den des vorgestellten.

Nach Eingabe der Bezeichnung wird das Programm ab-
gelegt Der Name darf allerdings nur acht Buchstaben so-
wie weitere drei als Extensnon hinter einem Punkt umfas-
sen. Ist er nicht zuldssig, unterbleibt die Abspeicherung;
stattdessen wird die Fehlermeldung BAD COMMAND aus-
gegeben.

Um das entstandene MC-Programm zu benutzen, ist
nachstehende Befehisfolge notwendig:
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1. MEMORY Start -1
2. LOAD "Neuer Name”
3. CALL Start

Dabei bedeutet Start die von Ihnen eingegebene Start-
adresse des Files. Neuer Name steht fur die Bezeichnung,
unter der es abgespeichert wurde.

Das Filecopy-Programm

Es kopiert vom Benutzer beliebig selektierbare Program-
me von einer auf eine andere Diskette. Es ist vielleicht ganz
aufschluBreich, die Vor- und Nachteile der beiden CP/M-
Kopierprogramme von Amsoft und vortex kurz aufzufiih-
ren:

Vorteile Nachteile
Amsoft
— erkennt, ob Disk voll — englisch

— kopiert alle Formate — kopiert nurjeweils ein File
— CP/Merforderlich

— Namenseingabe
unkomfortabel

— nach einem Kopiervorgang
muB "Filecopy” erneut ge-

laden werden
— arbeitet nur mit einem
Laufwerk
vortex
— arbeitet mit zwei — kopiert nur CP/M-Format
Laufwerken g

kopiertimmer mehrere  —
Files auf einmal

bessere Namenseingabe

muB nicht erneut geladen
werden

deutsch

Unser Programm vereinigt alle Vorziige auf sich und eli-
miniert alle Nachteile, so daB optimales Kopieren méglich
ist. Es arbeitet mit zwei Laufwerken, was Diskettenwechsel
erspart. Es werden immer moglichst viele Files zusammen
eingelesen, was bei nur einer Floppy zu weniger Disketten-
wechseln fiihrt. Alle Kommentare und Aufforderungen sind
selbstverstandlich in Deutsch gehalten. Alle Formate las-
sen sich kopieren usw. Natlrlich kann aber auch
"Filecopy” keine im speziellen Format abgespeicherten ge-
schiitzten Programme von Diskette auf Diskette lberspie-
len.

erkennt keine volle Disketfce

CP/M erforderlich

Eintippen

Geben Sie zuerst das "Filecopy"-Basic-Programm (Li-
sting 2) ein. Dabei dirfen Sie aber ausnahmsweise die
REM-Zeilen nicht mit abtippen, da sonst der Speicherplatz
zu knapp wiirde. Legen Sie das Programm schlieBlich mit
SAVE "FILECOPY.SYS" auf Ihrer Systemdiskette ab.

Nun gehdrt auch noch ein etwas groBeres Maschinen-
programm dazu. Dies wurde deshalb gewahit, weil bei-
spielsweise das Manipulieren der Directory in Basic sehr
zeitaufwendig ist. Auch die gesamte Abfrage, welche Files

kopiert werden sollen, wurde in Maschinensprache pro-
grammiert.

Damit "Filecopy” auch das Maschinenprogramm zur
Verfiigung steht, tippen Sie bitte Listing 3 ein. Starten Sie
es mit RUN. Der Rechner tiberpriift nun die Richtigkeit der
DATA-Zeilen. Taucht ein Fehler auf, editieren und verbes-
sern Sie die entsprechende Zeile und starten das Pro-
gramm erneut. Ist der Fehler nicht zu finden, gibt es dafir
folgende Erklérungen:

1. Sie haben ihn Ubersehen. Dies kann auch bei mehrmali-
gem Durchsehen leicht passieren. Achten Sie auf leicht
verwechselbare Zeichen wie 0 und O.

2. Sie haben eine Zeile vergessen, so daB sich die Nume-
rierung verschiebt und die angezeigte Zeile gar nicht die
fehlerhafte ist. In diesem Fall fligen Sie die entsprechen-
de Zeile noch ein und starten erneut mit RUN. Nun wird
die wirklich fehlerhafte angezeigt.

3. Die Fehlermeldung TYPE MISMATCH taucht auf, wenn
in einer Zeile eine nicht hexadezimale Ziffer verwendet
wurde. Hexadezimal sind die Ziffern von 0 bis 9 und von
A bis F. Um die Nummer der fehlerhaften DATA-Zeile zu
erfahren, tippen Sie PRINT ze. (Bedenken Sie auch da-
bei Punkt 2.) '

LAuft das Programm ohne Fehlermeldung durch, kénnen
Sie das entstandene Maschinenprogramm mit SAVE
"FILECOPY.MC”, b, 39000, 707 auf Ihrer Systemdiskette
abspeichern.

Bedienung

Sie ist durch den hohen Komfort sehr einfach. Im folgen-
den méchte ich die Ablaufe aber noch einmal darstellen.

Um "Filecopy” (iberhaupt aufzurufen, missen Sie Ihre
Systemdiskette einlegen und mit RUN "SYSTEM" das
Hauptmenti laden. Danach kénnen Sie, um einzelne Files
zu kopieren, die 3 driicken. Das Programm wird nun gela-
den und gestartet. i

Zunachst ist einzugeben, von welchem Laufwerk auf
welches Sie kopieren wollen. Driicken Sie X, wird der Ko-
piervorgang nicht ausgefthrt, und es erscheint die Frage,
ob Sie ihn wiinschen oder zum Hauptmenti zurtickkehren
wollen. Ansonsten sind Quell- und Ziellaufwerk durch Be-
tatigung von A und B zu spezifizieren. Wer nur eine Floppy
besitzt, sollte nicht B selektieren. Es wird zwar gepriift, ob
die Diskette im Laufwerk vorhanden ist, nicht jedoch, ob
die Floppy selbst (iberhaupt existiert, Ist dies nicht der Fall,
und Sie wahlen B, dann folgt die (ibliche Meldung: DRIVE
B: DISC is missing, Retry, lgnore or Cancel? Sie soliten nun
C und danach ganz schnell zweimal ESC driicken, um das
Programm zu unterbrechen. Starten 4Bt es sich wieder mit
GOTO 1200.

Nach Eingabe der Laufwerke folgt die Wahl der Disket-
tenformate. Hier ist das der Ziel- und das der Quelldiskette
2u nennen. Sollten Sie es nicht kennen, laBt es sich mit fol-
gender Methode feststellen:

Legen Sie die Diskette ins Laufwerk A (!) ein und tippen
Sie ICPM. Wird dies einwandfrei geladen, handelt es sich
um eine CP/M-Diskette. Folgt eine Fehlermeldung, liegt die
Diskette im Vendor- oder im Datenformat vor. Im ersten Fall
wire als Format auch CP/M zu wéhlen. Zahlen Sie den
Speicherplatzbedarf aller Files (Angabe in k hinter den Na-
men) und die freien k zusammen. Ergibt dies 178, handelt
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es sich um eine Diskette im AMSDOS-Datenformat. Erhal-
ten Sie 169, ist es eine CP/M-Diskette. Bei jedem anderen
Wert haben Sie sich verrechnet.

Jede Diskette sollte eine Kennzeichnung bekommen, die
AufschluB Uber ihr Format gibt. Ansonsten vergewissern
Sie sich vor dem Aufruf von "Filecopy” Uber diesen Punkt.
Wurde ein nicht zutreffendes Format gewahilt, erscheint die
Fehlermeldung READ FAILED beim Lesen der Diskette. In
einem solchen Fall driicken Sie C und dann zweimal ESC,
um das Programm zu unterbrechen. Ein erneuter Start ist
mit GOTO 1200 méglich.

Sie werden nun aufgefordert, die Quelldiskette (also die,
von der Sie kopieren wollen} in Laufwerk A oder beide Dis-
ketten in beide Laufwerke einzulegen. Der Rechner (ber-
prift nun, ob dies in richtiger Weise erfolgte. Ist das nicht
der Fall, wird eine entsprechende Meldung ausgegeben.
Achten Sie darauf, daB lhre Disketten nicht schreibge-
schutzt sind, denn solche werden als nicht richtig eingelegt
betrachtet. Ist alles korrekt, driicken Sie eine Taste, und die
Directory (Inhaltsverzeichnis) wird geladen.

Nun sind die-Files auszuwéhlen, die kopiert werden sol-
len. Mit X brechen Sie die Eingabe ab. Dies ist z.B. prak-
tisch, wenn Sie schon alle zu kopierenden Files genannt
haben, aber noch 20 weitere folgen. Die Betatigung von X
erspart dann die 20malige Eingabe von Nein. AnschlieBend
ist die Zieldiskette in Laufwerk A einzulegen. Sind zwei
Floppys vorhanden, befindet sich diese natirlich schon in
Laufwerk B, d.h., es miissen keine Disketten gewechselt
werden.

Achten Sie darauf, beim Selektieren der zu kopierenden
Files nicht allzu eifrig und schnell auf die Tasten zu driicken.
Sonst kann es passieren, daB Sie bei der Aufforderung, die
Zieldiskette einzulegen, auch sofort eine Taste betatigen.
Das hat zur Folge, daB auf die Quelldiskette geschrieben
wird und alle zum Kopieren ausgewahlten Files plétzlich
den doppelten Speicherplatz einnehmen. Dies ist aber der
einzige negative Aspekt. Das in der nachsten Ausgabe vor-
gestellte Programm zum Editieren der Directory erlaubt je-
doch, den zweiten Eintrag zu Idschen und damit den Nor-
malzustand wiederherzustellen.

Das Inhaltsverzeichnis der Zieldiskette wird eingelesen,
und es erfolgt eine Uberpriifung, ob dort noch genug Platz
vorhanden ist, um die zu kopierenden Files aufzunehmen.
Ist das nicht der Fall, erscheint eine entsprechende Mel-
dung, und.der Kopiervorgang unterbleibt. Ansonsten wird
das Inhaltsverzeichnis gleich aktualisiert und auf der Ziel-
diskette abgespeichert. Achtung! Laut CAT-Befehl befin-
den sich die zu kopierenden Files schon jetzt auf der Dis-
kette; allerdings handelt es sich hier nur um die Directory-
Eintrage und nicht um die Programme.

-Nun beginnt der eigentliche Kopiervorgang. Sie miissen
die Quelldiskette einlegen, und der Rechner liest so viele
Files wie méglich ein. Dabei werden deren Namen ausge-
geben. AnschlieBend ist die Zieldiskette einzuschieben,
um die geladenen Files wieder abzuspeichern. Dieser Vor-
gang wiederholt sich, bis alle Files kopiert sind. Achten Sie
genauestens darauf, daf3 sich immer die richtige Diskette
im Laufwerk befindet; sonst werden eventuell Programme
Uberschrieben. AnschlieBend folgt die Frage, ob Sie noch-
mals kopieren oder ins Hauptmeni zuriickkehren wollen.

Damit ware der Ablauf des Programms erklart. Ich méch-

te hier noch einmal zur Vorsicht mahnen: Lesen Sie sich die
Kommentare und Aufforderungen des Rechners auf dem

Bildschirm immer genau durch. Sonst ist es mdglich, daB
Sie eventuell einmal die falsche Diskette einlegen, was fa-
tale Folgen haben kann. Sie sollten zuerst einmal mit der
Backup-Kopie einer Diskette experimentieren, um sich an
das Programm zu gewéhnen.

Zum SchluB mochte ich alle, die ein Programm mit Hilfe
meines Diskettensystems geschrieben haben, dazu aufru-
fen, mir dieses mit Anleitung zu (ibersenden. Gute Pro-
gramme werden abgedruckt, natirlich gegen entspre-
chendes Honorar. Meine Adresse lautet:

Andreas Zallmann
Eulenweg 5

4923 Extertal

Tel. 05262/2256

Listing 1

100
110
120
130
i40
150

REM
REM
REM
REM
REM
REM
1680 REM
170 MEMORY 41999:MODE 2:PRINT "Bitte leg
en Sie Ihre Systemdiskette ein”

180 PRINT: INPUT "Neue Startadresse";p:ME
MORY p—-1:LOAD "system.mc",p

190 READ anz:FOR a=1 TO anz:READ adr:adr
=adr-42000+p: wer t=PEEK (adr ) +256%*PEEK (adr
+1)

200 wert=wert-—-42000+p:POKE adr+1,INT (wer
t/256) : POKE adr ,wert—2S56#INT (wert/256):N
EXT

210 DATA S55,42001,42004,42013,42016,4201
9,42022,42025,42028,42031 ,42034,42075,42
078,42084,420%91 ,42098,42103,42112,42119,
42122,42133,42136,42147,42150,42153,4215
6,42184,42187 ,42194,42197 ,42206,42213,42
220,42227 ,42234 ,42239,42248,42258,42272,
42283 -

220 DATA 42290,42297 ,42305,42314,42318,4
2324 ,42338,42342,42349,42365,42349,42448
1424852 ,42474 ,42477 , 42508

230 PRINT:PRINT "Bitte legen Sie die Zie
ldiskette ein.":PRINT: INPUT "Name";n$
240 SAVE n$,b,p,526

DISCSYSTEM-RELOCATOR

(C) 1986 BY ANDREAS ZALLMANN

250 END

Listing 2

1000 REM

1210 REM

1020 REM FILECOPY — PROGRAMM
1030 REM

1040 REM (C) 1986 by

1050 REM Andreas Zallmann
1060 REM Eulenweg 5

1070 REM 4923 Extertal

1088 REM 0526272256

19092 REM

1100 REM Nur in Verbindung mit dem
111@ REM SYSTEM-MC-Programm
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1120 REM 1520 CALL 39000,adr ,@a%Z,@g$: adr=65536+a%
1130 REM

1140 MEMORY 10000:L0AD "filecopy.mc”:CLO
SEIN: MEMORY 5999

1150 g$="12345478.123":a%=0:1=0: f7.=0
1168 DIM n%k(32)

1178 REM
1188 REM
11980 REM
1200 MODE 2: INK 1,08:INK @,23:BORDER 23:P
APER @:PEN 1

121@ LOCATE 20,1:PRINT "FILECOPY - (C) 1
986 by Andreas Zallmann"

1220 WINDOW 1,80,4,25:CLS

1230 PRINT "Kopieren: Von Laufwerk (A/B/
X) ";CHR$(95); .

124@ GOSUB 1820:IF as$<>"X" AND a$<{>"A" A
ND a$<>"B" THEN 1240

125@ PRINT CHR$(B);a$;:IF a$="X" THEN PR
INT:PRINT:GOTO 1748 ELSE 11=ASC(a$)-65:P
RINT " auf Laufwerk (A/B/X) “;CHR$(93);
1260 GOSUB 1820:IF as$<>"X" AND a$<l{>"A" A
ND as$<>"“B" THEN 1260 ELSE PRINT CHR$(8);
a$:PRINT: IF as$="X" THEN 1740 ELSE 12=ASC
(a$)-&5

1278 PRINT:a$="Quell":G0SUB 2010:PRINT: f
1=f:a$="Ziel ":GOSUB 2010: f2=F

1280 REM
129@ REM
1320 REM
1310 IF 11<>12 THEN PRINT:PRINT "Bitte d
ie Quelldiskette in Laufwerk "“;CHR$(11+6
S5):;" und die Zieldiskette in Laufwerk "j;
CHRS (12+65) 3 "einlegen. ": PRINT: GOSUB 1820
:L=1:60SUB 1860:1=0: 0SUB 1840

1320 GOSUB 2070

1330 !DRIVE,11:PRINT "Die Directory wird
eingelesen.":FOR i=0 TO 3: {READ,f1,3995
2+inS512,2-f1%2,i+1:NEXT: PRINT: PRINT

1340 PRINT "Bitte waehlen Sie die zu kop
ierenden Files aus.":PRINT

1350 CALL 39321:anzkop=PEEK (39940):anzbl
k=PEEK (39941) :: PRINT: GOSUB 2110

1360 !DRIVE,12:FOR i=@ TO 3: I{READ,{2,300
0D+i#512,2—F2#2,i +1:NEXT

1370 CALL 392467: freiein=PEEK(39940):belb
1k=PEEK (39941) :belbl k=1469+f2%#9-belblk
1380 IF freiein<anzkop OR belblk<anzblk
THEN PRINT “Auf der Zieldiskette ist fue

r alle diese Files kein Platz mehr.":PRI
NT:G0TO 1740

1398 POKE 39942,anzkop:CALL 39095: PRINT
"Directory wird abgespeichert.":FOR i=0
TO 3: {WRITE,f2,30000+i#512,2-f2#2,i+1:1NE
XT

1400 PRINT:PRINT:PRINT "Der Kopiervorgan
g beginnt."”

1410 PRINT:IF 11<>12 THEN PRINT

1420 REM
1430 REM
1440 REM
1450 REM
1460 REM 1. Schritt: Einladen
1470 REM
1480 REM =
1490 su=anzkop:zeiger=39760: adr=39952
1500 zz=1:z=32:blsp=6000

151@ GOSUB 2070:PRINT CHR$(11);

Parametereingabe

Directory veraendern

Kopiervorgang

:anz=INT ((PEEK (adr+15)+7) /8) : b=0: IF anz>

z THEN 1430

1530 IF PEEK(adr+12)=0 THEN PRINT g$;" w
ird eingelesen."

1548 adrz=adr+16

1550 block=PEEK (adrz):adrz=adrz+1:track=
INT(block/4.5) -2+ (f1=0) : sektor=1+block#2
—track#9+9#(-2) # (f1=0)

1560 !DRIVE,11:FOR i=0 TO 1:{READ,f1,bls
p+i#Si2,track,sektor:sektor=sektor+1:IF

sektor=10 THEN sektor=1:track=track+1
1578 NEXT:blsp=blsp+1024:b=b+1l:2=2-1
1580 IF b<anz THEN 1550

1598 n7%(zz)=b:zz=zz+1:adr=adr+32: su=su-1
:IF su=0 OR z=0 THEN 1430 ELSE 1520

1600 REM
1610 REM 2. Schritt: Abspeichern
1620 REM
1630 IF 11<>12 THEN PRINT

1635 blsp=6000:G0SUB 2110:PRINT "Files w

erden geschrieben."

1640 FOR a=1 TO zz-1

1650 !DRIVE,12:FOR b=1 TO n%(a):block=PE
EK(zeiger):zeiger=zeiger+l

1660 track=INT(block/4.5)-2%(£f2=0):sekto
r=1+block#2-track#9+9%(-2) # (£2=0)

1670 FOR i=0 TO 1: !{WRITE,f2,blsp+i#S512,¢

rack,sektor:sektor=sektor+1:IF sektor=10
THEN sektor=1:track=track+1

1680 NEXT i:blsp=blsp+1024:NEXT b

1690 NEXT a

1700 IF su<>®@ THEN anz=2:60SUB 1920:GO0TO
1500
171@ REM
1720 REM
173@ REM
1740 PRINT:PRINT "Kopiervorgang beendet.
":PRINT: PRINT “Erneutes kopieren (J/N)?"
1750 GOSUB 182@:IF a$<>"J" AND as$<>"N" T

HEN 1750

1760 IF as$="J" THEN 1200

1770 as$="System":1=0:6G0SUB 1970

1760 MEMORY 30000:RUN "system.men”

1790 REM
1800 REM
1810 REM :
1820 PRINT CHR$(7);:a$="":WHILE a%$="":a$

=INKEY$: WEND: a¥$=UPPER$ (a$) : RETURN

1830 REM

Neuer Kopiervorgang?

Tastaturabfrage

1848 REM Laufwerk 1 abtesten
185@ REM
1860 !DRIVE,l:!TEST,@f%Z:IF f%4=0 THEN RET

URN

187@ PRINT "Laufwerk ";CHR$(1+&65);": Dis
kette ist nicht eingelegt. Bitte Taste d
ruecken. ":60SUB 1820

1880 anz=1:G0OSUB 1920:G0TO 1840

1890 REM
1900 REM
1910 REM
1920 FOR i=1 TO anz:PRINT CHR#(11) ;s NEXT
tFOR i=1 TO anz:PRINT SPACES$(80); sNEXT:F
OR i=1 TO anz:PRINT CHR$(11);:NEXT:RETUR
N

Loeschen

1932 REM
194@ REM Bitte a$-diskette in Lauf-
1950 REM werk 1 einlegen
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1962 REM 7
1970 PRINT:PRINT "Bitte "j;a$%;"diskette i
n Laufwerk ";CHR$(1+65);" einlegen und e
ine Taste druecken.":GOSUB 1820:PRINT:G0
SUB 186&0:anz=2:60TD0 1920

1980 REM
1990 REM
2000 REM
2018 PRINT "Welches Format hat die "j;a$%;
vdiskette? ©@ - CP/M Format":PRINT CHR$(
13) ;3 : PRINT SPACE$ (34+LEN(a$));:PRINT "1

- AMSDDOS Datenformat"

2022 GOSUB 1820: IF a$<>"@" AND as$<>"1" T
HEN 2020 ELSE IF as$="@" THEN =@ ELSE f=
1

2030 anz=3:G0TO 1920

2040 REM
2050 REM
2060 REM
207@ IF 11=12 THEN l=11:a$="QRuell":60TO0
197@ ELSE RETURN

2089 REM
2099 REM
2100 REM : :
211@ IF 11=12 THEN a$="Ziel":1=12:G0TO 1
970 ELSE RETURN

Formatabfrage

Quelldisc

Zieldisc

Listing 3

1028 REM
110 REM
120 REM
130 REM
140 REM
150 MEMORY 38999

160 pc=39000

17@ FOR ze=10000- TO 1007@ STEP 10:PRINT
ze; :sum=0:READ x$%,s

180 FOR a=@ TO LEN(x$)/2-1:a$=MID¥(x$,a*
2+1,2) : POKE pc,VAL ("&"+a%) : sum=sum+VAL
("&"+a$) :pc=pc+1:NEXT a:IF sum<>s THEN P
RINT "ERROR...":END "
190 PRINT "OK":NEXT ze

2@ PRINT:PRINT "Bitte speichern Sie das
Programm nun mit SAVE ‘FILECOPY.MC’ 4b,3
000,787 ab."”

21@ END

9999 ‘Daten

12008 DATA "DD&4E@ODD&LLD123ISE2ISLEB22049C
DD&6E@2DD466DB322069CDDAEA4DDAGASESDDEL 1120
@ODD7EDOFE 103031 DD7EREFEFF2@2A2AB69CDDES
D17323722AB49CDD2306B8DD7EOA77DD232310F7
362E230603DD7E@@CBBF77DD232310FSC7DD1718
C43E@2DD215@", 10474

10010 DATA "9B21307532079COE407E11100019
FE12301AES2B7E23C4B7CBIFCB3FCB3IF47B7280%
3A079CBE232814610FAE1 190D20D93AB79CDD770@
DD233CFEBLZ0C4 18B9E13A079C3CFEB620BIDD21
S09B3ABLTCE7C82130751 1 1E9CO120007EFE 1030
P3@918FBEB7E", 9545

18020 DATA "FEFF28030918F801BEBAESDSB7ED
4201 2000EDBOEBD1 1 200AFED4277237ECLD7CB3F
CB3FCB3F4723DD7E@ODD23772310F7D1E1012000
09EB@?3AN69CIDI2069C20B1C7112000AF32049C
32059CDD2130750E40DD7EDOFE10301221049C34
DD7E@FC&®7CB", 9826

LISTING 3 -~ FILECOPYMCPROGRAMM

12030 DATA "3IFCB3FCB3IF238677DD19@D20E23E
40210B49C9677CPAF32049C32059CDD21 109COE4D
1120@0DD7E@RFE 10D2509ADD7EACB7C2509A06@8
DD7E@1CDSABBDD2310F 63E2ECDSABBDD7E@1CBBF
CDSABEBDD7EB2CBBFCDSABBDD7E@SCDSABBDDZ2BDD
2BDD2BDD2BDD", 11879

10240 DATA "2BDD2BDD2BDD2ZB21579AB613CD6A
9ACDB4LBBFE78C8280F FEAE283EFESLAZ8B73EA7CD
SABB18BE9060@DDES21049C34DD36@EFFDD7EAFCS
@7CB3IFCB3IFCB3IF238477DD7ERFFEBR2@OECD729A
@4DD21109CCD907AB728DSIESADDE 1 D62BCDSABB
3JEODCDSABB3E", 11798

10052 DATA "@®ACDSABBDD19@DC2A979C9206B&F
70694657 2656E20284A2FAE2F S8293F207E23CDSA
BB1OF9C9ESCSDS010B001 1857ADDESE 1 23EDBAD1
C1E1C?00000000000000000000ARESCSDS78320D
9COE401 12000DD7EBOFE103026DD460CIABDICES
201 D@LABDDES",, 99468

10060 DATA "DD2321859ADD7ED@DD23IBE200A23
10FSAFDDE1D1C1E1CYDDE1DD170D2ACESEFF18F1
75726E0DS40B636156C6CA92362623561093B204 1
7573676562656E0DSE@BLCLHADF612C3130093B20
4CLP6ELS20466565640D6BOBLIL16CHCDT7236262
3561093B2041", 9406

1007@ DATA "7573676562656E", 745
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Nicht nur fur Sammler

Unsere Grafikgags bringen Hilfsmittel flr eigene
Programme oder einfach nur gute Tips.

Die heutige Folge der Grafikgags beinhaltet drei ver-
schiedene Schriftroutinen, die nur mit Parameteriibergabe
funktionieren.

Teil 1 ist die einfachste. Mit ihr 148t sich jeder Text drei-
fach eingefarbt auf den Bildschirm bringen. In a$ wird der
auszugebende Text gepackt; der Aufruf der Routine erfolgt
mit GOSUB 50. Dann kommt der Text an der Position des
Text-Cursors (durch LOCATE a, b verénderbar) zur Dar-
stellung.

Teil 2 ist schon komplizierter. Der Text wird nicht mehr
mit dem PRINT-Befehl ausgegeben, sondern vollstéandig
gezeichnet. Parameter sind hier a$=Text; ¢, d = x, y-Posi-
tion des Textes (Grafikkoordinaten); xv, yv = x, y-VergroBe-
rung der Schrift. Der Aufruf der Routine geschieht mit GO-
SUB 50. ’

Teil 3 bringt ein animiertes Bild eines am Horizont fahren-
den Zuges auf den Bildschirm. N

Bei Teil 4 handelt es sich um ein perspektivisch darge-
stelites Damebrett mit Steinen.

Teil 5 ist wieder eine Schriftroutine. In ihr wird ein Text
oder eine Grafik vergroBert und wie ein Baugerust erstelit.
Hier kennzeichnen die Parameter xL, xH, yL, yH den von-
bis-Bereich auf dem Bildschirm, der abgetastet und erwei-
tert wird. x, y enthalt die Position der linken unteren Ecke,
ab der das vergroBerte Bild zur Darstellung kommt; xv, yv
bestimmt dessen x, y-VergréBerung.

Teil 6 bildet eine der inzwischen schon wieder aus der
Mode kommenden analogen Armbanduhren ab.

Teil 7 soll.einen Strand mit auflaufenden Wellen darstel-
len.
Ch. Schillo
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Teil 1

é :Grafikgags 20 - Teil 1
10 MODE 1:INK 0,0:INK 1,24:INK 2,15:INK
3,6:BORDER 0:SYMBOL AFTER 32:matr=PEEK(&
B296) +256 *PEEK (&B297)

20 LOCATE 2,2:a$="Hallo, this is a Messa
ge from Psycho”":GOSUB 50

30 aS$="":LOCATE 1,5:FOR a=33 TO 255:a$=a
S+CHRS (a) :NEXT:GOSUB 50

40 PRINT CHRS(22) ;CHRS (0) : END

50 PRINT CHRS$(22);CHRS(1);:FOR a=1 TO LE
N(a$):FOR b=0 TO 7:adr=PEEK (matr+ (ASC(MI
D$(a$,a,1))-32)*8+b) :a{b)=adr:NEXT

60 SYMBOL 253,a(@),a(l),a(2),0,0,0,0,0:S
YMBOL 254,0,0.0,a(3),a(4),0,0,0:SYMBOL 2
55,0,0,0,0,0,a(5),a(6),a(7)

70 FOR z=1 TO 3:PEN z:PRINT CHRS$(z+252);

CHRS$ (8) ; :NEXT:PRINT" ";:NEXT:RETURN
Teil 2

1 ' Grafikgags 20 - Teil 2

2 )

10 MODE 1:INK 0,26:BORDER 26:INK 1,0:INK
2,2:INK 3,6

15 DIM ps(25,7),x(1,15) :FOR a=0 TO 25:RE

AD b:ps(a,0)=b:FOR c=1 TO b:READ ps(a,c)
:NEXT c,a:FOR a=0 TO 15:READ x(0,a),x(1,

a) :NEXT

20 DATA 5,0,14,2,8,6, 6,0,13,12,7,4,0, 4
,2,0,13,15, 5,0,13,12,4,0, 7,2,0,5,7,5,1
3,15, 6,0,5,7,5,13,15, 6,15,13,0,2,10,8,
6,0,13,5,10,15,2, 6,0,2,1,14,13,15, 4,1

4,1,0,5

25 DATA 6,0,13,5,15,5,2, 3,13,0,2, 5,0,1
3,3,15,2, 4,0,13,2,15, 5,0,13,15,2,0, 6,
0,13,14,12,9,5, 6,2,0,13,15,2,3, 7.0,13,
14,12,9,5,2, 6,0,2,10,5,13,15, 4,1,14,13
15

30 DATA 4,13,0,2,15, 3,13,1,15, 5,13,0,1
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1,2,15, 5,0,15,7,2,13, 4,0,15,7,13, 4,13 Teil 5
,15,0,2, 0,0,4,0,8,0,4,2,7,4,0,4,2,4,4,4
,6,4,7,4,8,4,4,6,7,6,0,8,4,8,8,8 . : —
35 ag="DIES IST EINE KLEINE":c=80:d=340: ; GTARIkgNEIZ 20N Te il -3

xv=2:yv=2:p=1:GOSUB 50:a$="DEMONSTRATION
":c=10:d=280:xv=4:yv=6:p=2:GOSUB 50:a$="
VON" :p=1:c=230:d=230:yv=2:GOSUB 50

40 a$="CHRISTOPH SCHILLO":FOR g=1 TO 4 S
TEP 0.2:p=INT(RND*3+1) :xv=q:yv=q:c=320-x
v*102:d=10+g*yv*12:GOSUB 50 :NEXT

45 GOTO 65

50 a$=UPPERS$(a$):FOR z=1 TO LEN(a$) :a=AS
C(MIDS(a$,z,1))-65:IF a=-33 THEN GOTO 60
55 PLOT x(0,ps(a,1))*xv+c,x(1,ps(a,l))*y
v+d,p:FOR b=2 TO ps(a,0) :DRAW c+x(0,ps(a
b)) *xv,d+x(1,ps(a,b)) *yv:NEXT

60 c=c+xv*12:NEXT:RETURN

65 END

Teil 3

1 'Grafikgags 20 - Teil 3

2 ]
10 SYMBOL AFTER 239:SYMBOL 240,127,18,18
,95,95,255,20,8:SYMBOL 241,254,72,72,250
,250,255,40,16:SYMBOL 242,0,0,120,124,1
27,255,149,34:SYMBOL 243,56,8,11,63,63,2
55,38,13:SYMBOL 244,64,64,64,224,240,240
,80,160:SYMBOL 245,255,17

20 MODE 1:INK 0,23:BORDER 23:INK 1,0:INK
2,19:INK 3,13

30 WINDOW #1,1,40,10,25:PAPER #1,2:CLS#1
:PRINT#1,STRINGS (40, 245)

40 x=400:FOR a=0 TO 252 STEP 2:PLOT 320-

x/2,a,1:DRAWR X,0:x=%x-3:NEXT:x=40:¢c=0:FO

R a=0 TO 9:FOR b=c¢ TO c+x:PLOT 320-x/2,b
:DRAWR x,0,3:%x=x/1.024:NEXT:c=c+x*4:NEXT
:PLOT 200,0.,1

50 a$=CHRS$(240)+CHRS(241)+CHRS$(242)+CHRS
(243) +CHRS (244) :x=2

60 FOR a=-LEN(a$)*16 TO 640 STEP x: MOVE

a,270:TAG:PRINT " ";a$; :NEXT a

70 aS=CHRS(240)+CHRS(241)+a$:x=x+0.8:GOT

O 60

Teil 4

1 ' Grafikgags 20 - Teil 4

2 1

10 MODE 1:INK 0,2:INK 1,26:INK 2,0:INK 3
,6:BORDER 2

20 x=230:FOR d=1 TO 8:b=232-x:FOR c=b TO
232-x%/1.28 STEP 2:PLOT c*4/5,c,p:FOR a=
1 TO 8:DRAW a*(80-c/5)+c*4/5,c,p+1:p=ABS
(p-1) :NEXT a,c:p=ABS(p-1) :x=x/1.28:NEXT
30 x=230:FOR gq=0 TO 1:FOR d=1+g*5 TO 3+q
x5:b=232-%x:FOR z=0 TO PI STEP 0.1+gq*0.1:
y=SIN(z) *x/20:FOR -a=p+1 TO p+8 STEP 2:PL
OT a*(80-b/5)+b*4/5-C0S(z)*x/10-x/5,b+y+
x/10:DRAWR 0,-2*y,3:DRAWR 0,-x/20,0:NEXT
a,z
40 p=ABS(p-1) :x=X/1.28:NEXT:x=x/1.28:x=Xx
/1.28:NEXT
50 GOTO 50

10 MODE 1:INK 0,23:INK 1,0:INK 2,26:INK
3,13:BORDER 23

15 FOR a=0 TO 7:READ p(a),q(a) :NEXT:DATA
¢,12,12,1,12,0,1,-1,0,-1,-1,-1,-1,0,-1,1
20 PRINT "Hallo":PRINT"test"

25 x1=0:xh=16*5:y1=368:yh=400:x=0:y=0:xv

=8:yv=10:GOSUB 35

30 GOTO 60

35 FOR a=xl1 TO xh STEP 2:FOR b=yl TO yh:

IF TEST(a,b)=0 THEN 55

40 r=x+xv*(a-xl):s=y+yv*(b-yl)

45 FOR z=0 TO 7:v=TEST(a+2*p(z),b-2*q(z)
;:IF v THEN PLOT r,s,v:DRAWR p(z)*xv,q(z
*yv

50 NEXT

55 NEXT b, a:RETURN

60 GOTO 60

Teil 6

1 ' Grafikgags 20 - Teil 6

2 1

10 MODE 1:INK 0,16:INK 1,0:INK 2,26:INK

3,6:BORDER 0:CLG 1:CLS

20 WINDOW#1,13,27,1,25:PAPER#1,1:CLS#1
30 p=1:FOR a=184 TO 232 STEP 2:PLOT 500,

a,p+1:DRAWR 40, 0:p=ABS (p-1) : NEXT

40 FOR b=0 TO 1:FOR a=0 TO PI/2 STEP 0.0
1:x=SIN(a)*(180-b*10) :y=COS(a)*(180-b*10
) :PLOT 320+x,200+y,2-b:DRAWR —-2*x,0:PLOT
320+x%,200-y:DRAWR -2*x,0:NEXT a,b

50 TAG:x=12:FOR a=2*PI TO 0.1 STEP -PI/6
:PLOT 296+SIN(a)*140,204+C0S(a)*140,3:PR
INT STRS (xX); :x=x-1:NEXT

60 p=PI/2:FOR a=150 TO 320 STEP 10:z=COS
(p) *170:PLOT a,200-z:DRAWR 0,2*z,2:PLOT
640-a,200-2:DRAWR 0,2*z:p=p-0.08:NEXT

70 FOR a=-2 TO 2:PLOT 320+a,200:DRAW 320
,370,3:PLOT 320,200+a:DRAW 450,200 :NEXT
80 GOTO 80

Teil 7 .
1 ' Grafikgags 20 - Teil 7
2 1

10 MODE 0:INK 0,23:BORDER 23:INK 1,2:INK
2,24:FOR a=3 TO 15:INK a,a:NEXT

20 WINDOW 1,20,8,17:PAPER 1:CLS:WINDOW 1
,20,18,25:PAPER 2:CLS:RANDOMIZE 100

30 FOR a=1 TO 7 STEP 0.2:y=130+2"a:FOR b

=@ TO 10:PLOT RND*640,y,0:NEXT b,a

40 FOR a=0 TO PI STEP 0.09:x=SIN(a)*20:P

LOT 200+x,360+COS(a)*20,2:DRAWR -2*x,0:N
EXT

50 FOR a=0 TO 5*PI STEP 0.09:PLOT a*40.6
,130+ABS(SIN(a)*4) :FOR b= =3 TO 15:DRAWR 0
,—ABS((15-b)*C0S(a)) ,b: DRAWR 0,-RND* (15—

b) 1:NEXT b,a

60 FOR a=4 TO 15 :INK a,23:INK a-1,2-21*
(RND>0.7) :CALL &BD19:FOR b=0 TO 200:NEXT
b,a:FOR a=15 TO 4 STEP -1:INK a,24:CALL
&BD19:FOR b=0 TO 200:NEXT b,a:GOTO 60
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Laufende Zeilen

Laufschrift fiir
Wenn und Aber mit de

» Dekommen Sie ohne
m folgenden Listing.

464 664
Bei ILTEXT handelt es sich um eine RSX—Erweiterung flir
eine Laufschrift in allen drei Modi. Sie ist absolut ruck- und
flimmerfrei und erreicht eine professionelle Qualitat, wie

man sie bei "Sorcery” oder "Kong Strikes Back” vorfindet,
Der RSX-Befeh| hat folgendes Format:

ILTEXT, Pen, Paper, Taste, Zeile, @String

— Pen und Paper geben Stift- und Hintergrundfarbe der
Laufschrift an,

— Taste enthilt den Co
die Laufschrift unterbrochen werden kann.

— Zeile ist die Bildschirmzeile, in der die Schri
(In den Zeilen 1 bis 5 tritt aufgrund des Elek
ricklaufs ein "nervé " auf; eine Verwendung
der Laufschrift ist daher nur in den Zeilen 6 bis 25 sinn-
volll)

= String steht fir eine bel
stellt werden soll,

Die Laufschrift ist so lange in Betrieb, bis die Unterbre-
shungstaste gedriickt oder das letzte Zeichen des Strings
auf dem Bildschirm erschienen ist,

Die Initialisierung des Befehls erfolgt mit CALL &A000.
Jm sich mit der Funktionsweise vertraut Zu machen, soll-
‘en Sie auch das Demo-Listing abtippen (Abbruch mit
£SC). Das Ganze funktioniert Ubrigens auf der Basis von
Scrolling, d.h., die gesamte Bildschirmzeile wird nach links
verschoben,

Hartmut Grawe

6128

de einer beliebigen Taste, mit der

ft stehen soll.

iebige Zeichenkette, die darge-

MC-Generator

1 ’***********X*****
kP <
’ %
k
b 3
%
¥ kKoK KKK
*Init
’

******************
LTEXT - Basiclader
(C) 1987 by Hartmut Grawe
Birkenweg 7,8481 Stoernstein

Computerclub Weiden/Opf.
****************************
ialisierung mit CALL 2A000

X
X
X
X
X
X

Co~NnP s wn

10@ HODE 1:ze=2@0:sum=0rPRINT"
t stoeren, MC wird gepoked !
11® FOR a=8A0@00 TO &A12B STEP 20

120 FOR b=a TO a+19:READ b$:byte=VAL (g
+b$) : POKE b.byte:sum=sum+byte:NEXT

13@ READ Prsum:IF prsum<>sun THEN MODE 1
:PRINT"Datafeh]er in";ze;"! 11 ":STOP

149 LOCATE 1.3:PRINT"Zeile";ze;"1st OK."
‘Ze=ze+1@:sum=0@:NEXT

Bitte nich

150 PRINT:PRINT"Datentraeger bereitmache
n !":WHILE INKEY$="": YEND

160 PRINT:PRINT"Achtung. MC wird abgesav
ed | n

170 SAVE"ltext.rsx".b.&AOOO.&lZB

180 END

200 DATaA 01.09.A0.21,28,A1,CS.DI.BC.OD.A
0.18.06.40.54.45.58,D4.00.FE. 18982

210 DATA 05,CO.DD,GE,O@,DD.SS,OI.DD.5E.0
2.DD.56.04,DD.4E,06.DD.46.08. 2084

220 DATA 7A.FE.4D.D0,79,FE,10.D®.78.FE.1
O.DO}YB.FE.1A.DO.7A.32,26.A1. 2840

230 DATA 79.CD.E4.BB.78,CD.DE.BB.18.00.E
D.53.21.A1.7E.32.27.A1.23.4E, 2500

240 DATA 23 46.ED.48.23.A1.3E.4F.82.1F.A
1.21.13.00.ED.5B.21.A1.ED.52. 1889

250 DATA 11.10.00.0D.09.A1.2B.22.18.A1.2
A.21.A1.11.50.00.CD,09.A1.ED. 1610

260 DATA 52.11.00.CO.ED‘5A.22.19.A1.ED.5
B.1F,A1,lB.ED,5A.22,1B.Al,2A. 19786

27® DATA 23.A1.7E.32.25.A1.2A,13,A1,11,6
0.02.CD.CO.BB.3A,25,A1.CD.FC, 2204

280 DATA BB.CD.C5.A0.CD.CS.AO.CD.CS.AO.C
D.CS.A0.2A.23,A1.23.22.28,A1. 2938

290 DATA 3A.26,A1.CD.1E.BB,C®.3A.27,A1,8
D.08.32.27.A1.18.CS.CD.19,BD, 2281

300 DATA 3E.08.32.1D.A1.2A.18.A1.22.17.A
1.2A.IB.A1.22.15.A1.2A.17.A1. 1428

310 DATA ED.SB,17,A1,23.ED,4B.1F.A1.ED.B
0.2A.15‘A1.23.38.00.2A.15.A1. 2001

320 DATA CD.26.BC.22.15.A1.3A.1D.A1.3D.C
8.32.1D.A1.2A,17.A1,CD,26,BC, 2053

330 DATA 22.17.A1.18.D3.7D.21.00.00.ED.5
A.SD.CB.18.FA.00.00.00.00,00. 1473

340 DATA oo 00.00.00.00.00.00.00.00.00.0
0.00.00.00,00.00.00.00.00.00, 2
Laufschrift

1 ’***********************************

2 'x LTEXT - Demo b 3
SEPE (C) 1987 by Hartmut Grawe X

4 ‘***********************************

5 ?

100 MEMORY &SFFFrLOAD"ltext.rsx":CALL gA
©00: 'Laden und Initialisieren

112 MODE l:INPUT"Text:".t$

129 INPUT"Pen.Paper:”.pe.pa

130 INPUT"Bildschirmzeile (8—24)";bz:IF
bz<8 OR bz>24 THEN 130

140 MODE @:FOR a=1 TO 100:PLOT RNDx640, R
ND*400.RND*14+1:NEXT

150 LOCATE 1,bz:PRINT STRING$(20,32) ;

160 LOCATE 1,bz-1:PRINT STRING$(20.218),
:LOCATE 1,bz+1:PRINT STRING$(20,218) ;

170 :LTEXT.pe.pa.SS.bz.@ts

180 GOTO 170
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Fred Clever in Stiicken

Ein weiteres Bild fiir lhre Sammiung bietet Innen unsere
Puzzle-Reihe. Ganz ohne Miihe geht’s wie immer bei
Puzzles nicht.

- 464’ 664 6128

Dieses Bild zeigt Fred Clever, den Partner von Jeff
Smart, Beide sind Geheimagenten und Gelegenheits-Pri-
vatdetektive. Wie man sieht, versucht Fred sich bei einem
Computerspiel zu entspannen, was ihm allerdings nicht so
ganz gelingt.

Um in den GenuB des Bildes zu kommen, tippt man ein-
fach den MC-Generator ein, speichert mit SAVE"PUZZ-
CLV.LDR"” ab und startet dann mit RUN. Das Bild PUZZ-
CLV.PIC wird nun erzeugt und abgespeichert.

Zum Puzzeln benétigen Sie dann aber noch das eigentli-
che Puzzle-Programm, dessen Listing bereits in der Aus-
gabe 6/86 des Schneider-Magazins abgedruckt wurde.
Christoph Schillo

£ ]

MC-Generator

*MC-Generator: PUZZ-CLV.LDR

‘erzeugt : PUZZ-CLV.PIC

:'Puzzlebild 9: Clever

-

1
2
3
4
5
6
1

o¢ MEMORY 19999 .

110 pc=20000 . :

120 MODE 1:BORDER 26:INK ©,26:INK 1,0:1IN
K 2,8:1INK 3,16

130 FOR 2z=10000 TO 10160 STEP 1@:LOCATE
10,12=PRINT"Zeile";z:=c=®=REﬁD %x%$,s

149 FOR a=0 TO LEN(x$)/2-1:2%$=MID$(x$,ax
2+1,2) :POKE pc,VAL("&"+a$) :c=c+VAL("&"+a
$):pc=pc+1:NEXT:IF s<>c THEN PRINT CHRS(
7):CHR$(7);CHR$(7):"Berichtigen!":END
150 PRINT CHR$(7):"Ok":NEXT

160 FOR a=0 TO 1546 STEP 64:FOR y=0 TO 7
:FOR x=0 TO 1:FOR z=0@ TO 3:POKE (48152+x
x80+y*2@48+z+zaJ.PEEK(2®00®+a+z+y¥4+x*32
) :NEXT z,x,y:za=za+4:z1=21+1:1F z1=5 THE
N z1=0:za=2a-20+160

170 NEXT

180 PRINT"Achtung, abspeichern!"

190 SAVE"puzz-clv.pic",b,20000, 1605
10000 DATA "QFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFFOF0
FOFO00000000000030F000002000000020400000
2040000020900000206000002000000020700000
20F3000020F7000020AA0FOFOFOFOFOFOFOFOFOF
QFOFE10FOFQF2 10FOFQOFE 10FQFOF210FOFOF210F
@FOFA1QFOFQF", 4048

1001@ DATA "210FQFQF210FOFQOF210FOFOF210F
OFOFA10FOFOFASOFOFOFASOFOFOFOFOFOFOFOFOF
0FOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFQFOFOFOFOF
OFGFOFOFE1®FOF1E300FOF2030680F4830901EC@
50103DFCCO107BFFC830F7FF8030F 7TFFB0O300FOF
QFQFQFOFQFQF", 5182

10020 DATA "OFOFOFQFOFOFOFOFQFOFOFOFOFOF
OFOFOFOFOFOFOFOFOFOFQFOFOFQFOFOF3CB70OFOF
FOC3870FEQC3870FF4F0873CFTFFOFCO70F31E20
C0310FOFQFOEQFOFOFOEQFOFQFOEQFOFOFQEQFOF
OFOEQFOFOFOEOFOFOFOEQFOFOFOQEQFOFOFOEQOFOF
QFQEQFOFQFOE", 4524

10030 DATA "3C870FQE1EC30FQEEQS10FOEFEE]
QFOEFFESOQFOEQ00Q020BA000020FBO00020FF0000
20FAQ®O020FDO00020EF0000204F0000200F 0000
200F0000200F0000200F0000200F0000200E0000
200C000020 1800002030A90F0FOFASOFOFOFA10F
QFQF210FQFQF", 4763

10040 DATA "290FQ0FOF290FQFQF290F0FQF290F
OFOF290FOFOF290F0FOF290FQFQF6 10FOFOF430F
OFGFEIGFOFFQA10F5AFB210FF5F7F7FFS®7@7BFF
B@FOSDFFF@FS1EFFFBFFOFF3FFFFOF30F?FFOF®F
TBFFOFOFSCFOGFOFGFIEOFQFGFOFQFOFOF@FOFOF
QFOFQOFE1QFQF", 8081

1005@ DATA "FQ3C8T7OFEDO6B8TOFES8QFC30FEQSQ
2010F050C0 10FCFOAQ 10FFEQCO3 1 FFFCBOF3FFFE
FOFFFFFFFBF4F7FFFECS?3FFFEOFEOFIED1EBIFE
E12D58F7FEZD4873F5032030FFF82000F3FE2C10
SOFSFFFSOF@EFEFSB?@EFCF?CBOEFEFFCB@EFFFF
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Blau auf Gelb

Leider gibt es im CPC-Befehlssatz keinen Befehl, mit
dem sich der Bildschirminhalt invertieren lieBe. Dies wiirde
das Austauschen der Farben auf dem Bildschirm ermogli-
chen, worauf der Eindruck eines Negativs entstiinde.

Um dies zu erreichen, kénnte man nun ganz einfach die
PEN- und PAPER-Farben vertauschen. Aber was macht
man, wenn sich auf dem Bildschirm 4 oder sogar 16 Farben
befinden? Hier hilft einem die angefiihrte Routine weiter.
Sie hat gleich vier Vorteile: :

1. Hohe Geschwindigkeit durch MC
2. Nur 14 Bytes kurz

3. In allen 3 Modes einsetzbar

4. Frei verschiebbar

Den kleinen MC-Generator einfach abtippen und mit
RUN starten. Nach der Ready-Meldung kann er dann mit
NEW geldscht werden. Die Routine wird mit CALL &A000
.oder mit der entsprechenden, frei gewihiten Ladeadresse
aufgerufen. Natiirlich muB man vorher noch den Speicher
schutzen, in diesem Beispiel mit MEMORY &9FFF. Mit der
Routine lassen sich tolle Effekte erzielen.

10 FOR i=8A000 TO &AQQC:READ a:POKE i,a:
NEXT

20 DATA 1,1,0,821,0,8C0,87E, 82F, 877, 9, &3
o,8&FA,8C9

Achim Spychalski

Rettung fir HIDUMP

Viele Leser haben "HIDUMP” bereits zu ihrem beliebte-
sten Hardcopy-Programm erklart, andere kriegen damit
nichts Richtiges auf ihren Drucker. Dies liegt wohl daran,
daB "HIDUMP" einen unangenehmen Fehler enthlt, der je-
doch nur unter besonderen Umsténden auftritt, die mit
dem Basic-Befehl ORIGIN und dem Grafikfenster zusam-
menhéngen. Eine Korrektur, die im Schneider-CPC-Maga-
zin 7/86 angegeben war, erwies sich leider noch als unzu-
reichend. Das Problem ist, daB "HIDUMP” im unglinstig?
sten Fall versucht, die Farbe (und als Nebeneffekt die Bild-
schirmadresse) von Punkten auBerhalb des bestehenden
Grafikfensters zu ermitteln, wofiir die vorhandenen Routi-
nen des Betriebssystems nicht ausreichen. Die Reparatur
muBte deshalb etwas griindlicher ausfallen, wobei das Ziel,
nicht alles abzuéndern und gegebene Programmstruktur
und Lange zu erhalten, zum Gliick erreicht wurde.

Die Anderungen umfassen die DATA-Zeilen 140, 160,
165, 170, 180 und 185. Hinzugekommen ist DATA-Zeille 90
fur die RSX-Fans; sie erzeugt den Befehl HDUMP (alles
weitere wie bei "GIGADUMP”). Wer den Ausdruck nach
rechts an die Tabulatorposition verschieben will, braucht
als POKE-Adresse fir diese "HIDUMP"-Version
&9000+&137 oder +&157 fir die RSX-Fassung; POKE-
Werte sind 0 oder 6.

- Wenn man aber bedenkt, daB auch Hardcopy-Program-
me verdffentlicht werden, die nur in einem Mode funktio-
nieren, und ahnliche Kuriositdten, dann muB sich "Hi-
DUMP" nicht schdamen. Mit der berichtigten Version und
"GIGADUMP" stehen nun zwei hervorragende Hardcopies
fur den haufigsten Druckertyp der CPCs zur Verfligung.

Die Frage der Anpassung an andere Drucker ist nach wie
vor ungeltst. Wer daran interessiert ist, sollte die wichtig-
sten Daten seines Druckers und einen Probedruck (HI-
DUMP/GIGADUMP) an mich senden.

Gerhard Knapienski
FraunhoferstraBe 8
3000 Hannover 1

HIDUMP-N.LDR

1 :* MC-Generator : HIDUMP~N. LDR
2 H

3 ' erzeugt HIDUMP-N. RSX
4 ¥

5 i’ erzeugt : HIDUMP-N. MC
6 :

10 MODE 2:PRINT"Bitte warten";

11 p=89000:MEMORY p-1

12 n=p

13 READ as

14 IF a$="EOF" THEN GOTO 17

15 POKE n,VAL("8"+a$):n=n+1:PRINT". ";
GOTO 183

PRINT a$:PRINT

18 IF PEEK(8931F)=8AE THEN PRINT"ANZAHL
DER DATA-WERTE OK"

19 END :

20 REM xXxXxXxx**SAVE-BEFEHL FUER MASCHINEN
PROGRAHM- S ;

21 REM *x*X*x%*MIT RSX-TEIL

22 SAVE "HIDUMP-N.RSX",B,89000,3320, 0

23 REM xxXXX%*XxOHNE RSX-TEIL i

24 SAVE "HIDUMP-N. MC ",B, 89020, 8300, 0
25 : '

26 END

217 :

9¢ DATA DS,6B,62,1,17,0,9,EB,E, 1E,9,4D, 4

4,73,28,72,E1,36,C9,23,C3,D1,BC, 48, 44,55
+4D,D0,0,0,0,0

100 DATA FE,0,28,B,FE,3,28,7,FE,4,28,3,F
E,7,C0,32,29,BE,CD, D8, BB, ES, DS, CD, DS, BB,
ES,DS,21,E,0, 22, 2E,BE,21,6,0,22,2C, BE, 21
12,0,22,2A,BE, 3A, 29, BE, FE, 0, 28,34, FE, 4,2
8,12

110 DATA 6,6,21,2A,BE,DD,4E,®,71,DD, 23,2
3, 10,F7,FE, 3,28, 1E

120 DATA DD,6E,®,DD,66,1,DD,5E,2,DD,56,3
,CD, D2, BB, DD, BE, 4, DD, 66,5, DD, 5E, 6, DD, 56,
7,Cb,CF,BB,CD,D8, BB, ED, 53, 18, BE, 22, 1A, BE
,CD, DS, BB, 23, ED, 53, 10, BE, 22, 12, BE, D1, E1,
cp,CF,BB,D1,E1,CD, D2, BB

130 DATA 6, 10,21,0, BE, AF, 77,23, 10, FC,6, 1
©,2B, ES,2A,2A, BE, 29, E3, 30, 2,CB, D8, 2B, E3,
10,F6,E1,86, 10,21, F, BE, ES, 24, 2C, BE, 29, E3,
3e,2,CB,CE, 2B, E3, 10,F6,E1,6, 10,21, F, BE, E
S,2A,2E, BE, 29,E3,30,2,CB,C6, 2B, E3, 10, F6,
El

140 DATA 21,20,BE,11,0,4,E5,D5,CD, 1D, BC,
D1.E1.71.23.7A.90.30.1,AF.A5.20.1.13.CB.
5D, 28, EA

150 DATA 21, 3E, 42,22,30,BE,21,CD, 1E,22,3
2,BE,21,BB,C0, 22,34, BE,21,CD, 2E, 22, 36, BE
121, BD, 38,22, 38, BE, 21, FS, 78, 22, 34A, BE, 21,
cp,2B,22,3C, BE, 21,BD, (9, 22, 3E, BE, 2A,E6, B
D,CB,FC, 22, 2E, BE, 3E,CF, 32, 2D, BE

180 DATA 2A, 18, BE, 22, 1C,BE,23,ED, 5B, 1A, B
E,B7,ED, 52,22, 1E, BE

165 DATA 18,6,6,9,CD, 30, BE, D@
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170 DATA CD, 1A,BC,2A, 10, BE, 22, 14,BE,EB, 2
A, IC,BE,5,28,6,CB,3A,CB, 1B, 10,F7,CB, 3C,C
B, 1D,CD, 1D,BC,ED, 5B, IE, BE, 7B, 15, 28,C, FE,
4,30,8,FE,2,28,4A,38,8, 18,3,CD, 26,BC,CD, 2
6,BC,CD, 26,BC,22,2A,BE, 2A, 12, BE, ED, 5B, 14
,BE, 13,B7,ED,52,30,2D

180 DATA 11,F8,FF,2A,1C,BE, 19,22,1C,BE,2
A, 1E, BE, 19,22, 1E, BE,CB,7C,CQ

185 DATA b6,1B,CD, 39, BE,D0,6,4A,CD, 30, BE,
6,12,¢b,30,BE,8,D,CD, 30, BE, 18,83, 18,C6
19e¢ DATA 23,7C,B7,26,0,20,5,7D,FE, 30,38,
2,2E,30,54,7D,CB, 3F, 85,85,5F, 7D,CB, 3F,CB
,3F,CB,3F,ED, 4B, 14, BE, 9, 22, 14, BE, 32, 16,B
13

195 DATA 6, 1B,CD, 30, BE, D0,6,54,CD, 30, BE,
43,CD, 390, BE, 42,CD, 39, BE, 18,31

200 DATA D1,13,3E,6,32,2C,BE, 34A,28,BE, 47
,CD,30, BE, 34,29, BE, 47,CD, 30,BE,C1, 10, 26,
3A,29,BE,47,CD,30,BE,C1, 10, 14,2A,2A,BE,C
D,20,BC,22,2A,BE, 21, 16, BE, 35,28,91

210 DATA 11,20,BE,B,4,C5,3E,5,32,2C,BE,B
,2,5,21,0,0,22,28,BE, 1A, 4F, D5, 24, 1E, BE,
7C,B7,7D,2A,2A,BE,20,E,FE,4,30,A,FE, 2,28
,66,38,62, 18, 2F, 18, 9F

22® DATA CD,2D,BE,SF,EB,7E, 2E, 2C, A6,28, 1
3,2E,29,CB,57,28,4,CB,C6,CB,CE, E6,3,28,5
,2D,CB,C6,CB,CE,EB,D5, 11,0,F8,7C,E6,38,2
0,3,11,B0,37, 19,D1

230 DATA CD,2D,BE,SF,EB,7E, 2E, 2C, A6, 28, 1
3,2E,29,CB,57,28,4,CB,CE,CB, D6, E6, 3,28,5
,2D,CB,CE,CB, D6,EB,D5,11,0,F8,7C,E6,38,2
2,3,11,B0,37,19,D1

240 DATA 18,4, 18,40,18,2D,CD, 2D, BE,S5F, EB
,7E, 2E, 2C, A6, 28, 13, 2E, 29,(CB,57,28,4,CB,D
E,CB,E6,ES,3,28,5,2D,CB, DE,CB, E6, EB, D5, 1
1,0,F8,7C,E8,38,20,3,11,B0,37, 19,D1

250 DATA CD,2D,BE,S5F,EB,7E, 2E, 2C, A6, 28, 1
3,2E,29,CB,57,28,4,CB,E6,CB, EE, E6, 3,28,5
+2D,CB, E6,CB, EE, EB, 18, AE, EOF

MC-Generator:
TAPE-RSX.LDR

Die RSX-Erweiterung um die Befehle TAPE, TAPE.IN und
TAPE.OUT simuliert sozusagen die DDI-1. Oft stehen nam-
lich nur die TAPE-Befehle der vortex-Kompatibilitét vieler
Programme flir die Schneider-Floppy im Wege.

Sie kénnen nun also ruhig den GroBteil der Listings flr
die DDI-1 abtippen. Meistens laufen sie jetzt auch auf den
vortex-Stationen einwandfrei.

Es gibt auch Spiele und Anwenderprogramme, die te-
sten, ob eine Floppy angeschlossen ist. Erkannt wird das
oft am Vorhandensein des Befehls TAPE. Bei vortex gibt es
diesen bekanntlich nicht, obwohl eine Floppy angeschlos-
sen ist. Daher nehmen die Programme dann an, daB eine
Floppy fehit, weshalb z.B. versucht wird, von Cassette
nachzuladen. All dies gehért nun hoffentlich der Vergan-
genheit an. Die RSX-Befehle stehen ab &AF00 im Reset-
geschiitzten Speicher. Daher konnen Sie sie nach einem
Reset mit CALL &AFQ0 einfach wieder initialisieren.
Jan-Mirko Maczewski

TAPE-RSX.LDR

1 'MC-Generator: TAPE-RSX.LDR

2 *

3 eSSl E ST oS oS e S oSS
4 ** I TAPE" , "ITAPE.IN" & "!TAPE.OUT"
S ' fuer vortex (Erstlaufwerk) User
6 L omm=s=s === ==========c==
7 1]

8 ' written in September '86

9 *

10 ° by Jan-Hirko Maczewski

11

100 HMODE 1:2e0116=500:PRINT:2$=CHR$(34)
110 FOR i=%AF0Q® TO &AFA1l STEP 8

120 FOR 1i=0 TO 7

130 READ wert$:uwert=VAL("A&"+wert$)
140 sun=sun+wert:POKE i+ii,uwert

150 NEXT 1ii

160 READ csum$:chksum=VAL("&"+csum$)
170 IF sum<>chksum THEN 260

180 zeile=zeile+10:sum=0

190 NEXT i:CALL &AFQ0® ’'init it !

200 PRINT"!TAPE, :TAPE.IN & TAPE.OUT"

210 PRINT"Sind nun installiert.*

220 SAVE'"TAPE-RSX",b,8&AF00, 175

230@ PRINT"Mit *® LOAD"z9"TAPE-RSX"z$;
240 PRINT":CALL &AFQ® ®":PRINT"koennen S
ie die |TAPE-Befehle"

250 PRINT"initialisieren,ohne Ihr":PRINT
*aktuelles Programm zu loeschen”:END
26@ PRINT CHR$(7)"DATA-ERROR in Zeile";
27% PRINT zeile".":END

500 DATA 21,94,AF,CD,D4,BC, 30,59, 44A
510 DATA 22,A4,AF,ED,43,A6,AF,21,41B
520 DATA 97,AF,CD,D4,BC,22,A7,AF,51B
530 DATA ED,43,A9,AF,21,9D,AF,CD,4C2
540 DATA D4,BC,22,AA,AF,ED, 43, AC,4E7
550 DATA AF,01,32,AF,21,51,AF,C3,375
560 DATA Di,BC,3D,AF,C3,55,AF,C3,503
570 DATA 59,AF,C3,5D,AF,54,41,50,3BC
580 DATA C5,54,41,50,45,2E,49,CE, 334
590 DATA 54,41,50,45,2E, 4F,55, D4, 2D0
6800 DATA 00,00,00,00,00,DF, A4, AF,232
61@ DATA C9,DF,A7,AF,C9,DF, AA, AF,5FF
620 DATA C9,21,6E,AF,7E,FE,FF,C8,54A
630 DATA CD,SA, BB, 23, 18,F6,07,4B, 365
640 DATA 45,49, 4E, 20,56, 4F, 52,54, 247
65@ DATA 45,58,2D,4C,41,55,46,57,249
660 DATA 45,52,4B,20,61,6E,67,65,29D
670 DATA 73,63,68,6C,6F,73,73,65,364
680 DATA 6E,20,21,FF,43,41,D3,43,348
690 DATA 41,53,2E,49,CE,43,41,53,2B0 .
700 DATA 2E, 4F,55,D4,00,00,00,00, 1A6
710 DATA 00,00,00,00,00,A8,00,00,0A8
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Die oberen 64 K des
6128 voll genutzt

Die zusatzlichen 64 K des 6128 sind in vier 16-K-Bénke
(Bank 4-7) unterteilt, die alle vier tiber die Adressen 4000h
bis 7FFFh angesprochen werden. Diese vier Béanke kénnen
als zusitzliche Bildschirme sowie als zusétzliche Pro-
grammspeicher genutzt werden. Zuerst muB man die Sy-
stemdiskette einlegen und RUN"BANKMANN” eingeben.

Grafikspeicher ‘

Der Standard-Bildschirmspeicher liegtin Bank 3 und be-
legt die Adressen &C000 bis &FFFF. Wir schalten also um.

10 MODE 1
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160

POKE &B7C6, &40
OUT &7F00,&C4
CcLS

PRINT"Bank 4"
DRAW 100, 100
OUT &7F00,&C5
CcLS

PRINT"Bank 5”
OUT &7F00,&C6
cLS

PRINT"Bank 6"
OUT &7F00,&C7
cLS |
PRINT"Bank 7"
OUT &7F00,8CO

-'Screenbeginn 4000h
die 4. Bank der oberen 64 K

-die 5. Bank
’die 6. Bank
die 7. Bank

»die 1. Bank der unteren 64 K

170 POKE &B7C6,&C0 :'Screenbeginn &C000 (Standard)
ISCREENCOPY 1,2 ’Bank 4 wird sichtbar
ISCREENCOPY 1,3 ’Bank 5

ISCREENCOPY 1,4 ?’Bank 6

ISCREENCOPY 1,5 ’Bank 7

Programmspeicher

Natiirlich sind diese 4 Bénke auch in der Lage, vier ver-
schiedene Basic-Programme mit einer Lange von je 16 K
aufzunehmen. Das Laden der Programme geht nur dber
Cassette oder Diskette.

POKE &AE64,0 -'Basic-Speicher-Beginn bei 4000h
POKE &AE65, &40

OUT &7F00,&C4 :'Bank 4 der oberen 64 K
LOAD"Programm y '
OUT &7F00,&C5 :Bank5
LOAD”Programm2 :

OUT &7F00,&C6 :'Bank6
LOAD”Programm3

OUT &7F00,&C7 :'Bank7

LOAD"Programm4
OUT &7F00,&CO :'Bank 1der unteren 64 K

Jetzt kdnnen wir uns mit dem Bpfehl OUT ein Basic-Pro-
gramm aussuchen und listen oder starten. .

OUT &7F00,&C6 :’Programm 3 auswéhlen
RUN

Ein Mini-Multitasking scheint in greifbare Néhe geriickt.
Schreibt man Maschinenspracheprogramme fur den
AdreBbereich &4000 bis &7FFF, so dlirfte sich der Nutzen
der 64 K um noch ein Vielfaches erhdhen.

Peter Bierbach

64K 64K
A
\
3
aerml__2 BK 6K 16K 16K
arﬁnh 1e b |l Sl Be | 7o |
0 i Qut 7FO0K,C7h
L (ut 7FO0NC6h
»(ut 7FO0h,CSh
—=(ut 7FO0NC4h
= (ut 7F00n.CON
Leerzeichen
m ,
vernichten

Durch POKE &AC00,1 ist es méglich, unnétige Leerzei-
chen im Programm verschwinden zu lassen. Will man
nachtraglich ein Programm dieser Arbeit unterziehen, so
muB man es zunéchst einmal laden und dann mit SAVE”
Programmname”,A abspeichern. Danach gibt man den
POKE ein und ladt es erneut. Jetzt sind alle unnétigen Leer-
zeichen verschwunden. Das Programm wird dann wieder
ganz normal mit SAVE”"Programmname” abgespeichert.
Rudi Weismeier

Dem Farbbandfresser
die Zahne gezogen

Der Matrix-Printer NLQ 401 von Schneider ist ein Farb-
bandfresser iibelster Sorte. Firmen,.die Farbbander rege-
nerieren, sind oft nicht glinstig genug. Bei Preisen um 10~
DM kann man auch gleich ein neues Band fiir 11.30 DM
kaufen. Zumindest fur den Hausgebrauch reicht daher das

Do-it-Yourself-Verfahren mittels ganz gewohnlicher Stem-

pelfgrbe.
Ausgefallene
Ladeadresse

Nach Eingabe fdlgender Befehle lassen sich auch Ma-
schinenprogramme laden, die den Puffer ab &0040 benut-
zen. '

Flir 464:

POKE &AE7B, &40:POKE&AE7C,0: "HIMEM = &0040
POKE &AET7F, 8&40:POKE &AE80,0 : 'Start des RAM = &0040

Fiir 664/6128: i
POKE &AE5E, 840:POKE 8AESF,0 : 'HIMEM = &0040
POKE &AE62, 840:POKE 8AE63,0 : ‘Start des RAM = &0040
. ' Zuvor muB aber mit
OPENOUT”$$$": MEMORY HIMEM-1: CLOSEOUT
ein Eingabepuffer angelegt worden sein. ,

Jiirgen Weber

%o - 140
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Tip zum Programm
Basic-Compiler

Nach der Eingabe des Programms "Basic-Compiler”
war ich positiv liberrascht. Es lief nach der Bereinigung ei-
niger Eingabefehler auf Anhieb. Mich stérte allerdings, daB
das Programm nur als Binér-File abgespeichert wird. Um
es auch als MC-Generator abspeichern zu kénnen, habe
ich folgende Zeilen hinzugefiigt:

Reiner Kufferath

55225 PRINT"Programm in DATAzeilen abspe
ichern (j/n) ?":GOSUB 55500:PRINT

55226 IF flag THEN GOSUB 57000

57000 INPUT"Erste Zeile: ",ez:IF ez=0 TH
EN ez=10

57010 INPUT"Zeilenabstand
THEN za=10

5702@ OPENOUT"obj.bl":SPEED WRITE 1
57030 z$=MID$(STR$(ez),2)+" MEMORY &BFFF
":PRINT#9,2$:PRINT z$:ez=ezZ+za

57040 z$=MID$(STR$(ez),2)+" FOR x=8"+HEX
$(adr(@),4)+" TO &"+HEX$(adr(zeile-1),4)
+":READ as$:POKE x,VAL("+CHR$(34)+"&"+CHR
$(34)+"+a%) :NEXT"

57050 a=adr(Q):PRINT#S,z$:PRINT z$; -
57060 ez=ez2+za:2$=MID$(STR$(ez2),2)+"

“,za:1lF za=0

DAT

A "

57070 FOR i=1 TO 20:z$=z$+HEX$(PEEK(a),2
)+ﬂ’ n

57080 IF a=adr(zeile- 1) GOTO ‘57090 ELSE
a=a+1:NEXT

S7090 z$=LEFT$(z$,LEN(z$)—-1):PRINT#9,2z9%:
PRINT:PRINT z$

57100 IF a>=adr(zeile-1) GOTO 57110 ELSE
57060

‘57110 CLOSEOUT:RETURN

Programmazeilen
verstecken

Zunichst schreibt man sich ein kleines Programm, um
das Prinzip zu verstehen:
10 PRINT"1”
20 PRINT”2"
30 PRINT"3”
Dann wird folgende Zeile eingegeben:
FOR 1=368 TO 368+9+9: PRINT I, PEEK (I): NEXT

Nun sieht man, wie das Basic-Programm im Spe|cher
abgelegt ist:

368 9 Zellenlange(Lbyte)
369 O Zeilenlange (Hbyte)
370 10 Zeilennummer (Lbyte)
371 0 Zeilennummer (Hbyte)
372 191 Tokenflr'PRINT’
373 34 ™

374 49 71’

375 34

376 0 Zeilenende Markierung
377 9 Zeilenldnge (Lbyte)
378 0 Zeilenlange (Hbyte)
379 20 Zeilennummer (Lbyte)
380 0 Zeilennummer (Hbyte)
381 191 Token fir'PRINT’
382 34 ™

383 50 2

384 34 ™

385 0 Zeilenende Markierung
386 9 Zeilenlange (Lbyte)

Nun muB die Zeilenlange, die bei der Funktion LIST be-
nétigt wird, noch geeignet verandert werden. Man addiert
einfach die Lange der Zeile 20 zur LAnge der Zeile 10 hinzu.

POKE 368, PEEK (368) + PEEK (377)

Ab jetzt wird die Zeile 20 bei Eingabe von LIST nicht mehr
ausgegeben. Startet man das kleine Programm mit RUN,
ist die Zeile aber durchaus noch vorhanden. Naturlich ist es
auch moglich, gréBere Bereiche zu verstecken. Bei Werten
groBer 255 muB man dann auch noch das Hbyte mitbenut-
zen. Mit

POKE 368,9

kann man den Normalzustand wiederherstellen. Natiirlich
werden auch die versteckten Teile des Programms auf
Band oder Diskette gespeichert.

Die versteckten Programmzeilen lassen sich allerdings
nicht mit GOTO anspringen, weil bei diesem Befehl die Zei-
lenlénge eine nicht unwichtige Rolle spielt.

Frank Schimmel

Noch ein
Recorder-Kabel

. Hier eine kleine Anmerkung zur CPC-Recorder-Verbin-
dung von Klaus Jiirgen Wolf (Schneider-CPC-Magazin 10/
86,.S. 80). Ich selbst hatte Probleme, ein Programm von
Cassette in meinen CPC 664 zu Iaden weil ich dazu meine
HIFI-Anlage benutzte. Ein normales Adapterkabel wie das
von Herrn Wolf, brachte keinen Erfolg. Die Signale am Re-
corder-Ausgang (DIN-Buchse) sind so klein, daB der Com-
puter damit nichts anfangen kann. Nimmt man sie jedoch
am Kopfhdrerausgang des Verstarkers ab, kann man den
Signalpegel mit dem Lautstérkeregler genau einstellen.
Um Programme abzuspeichern, verwende ich den Mikro-
fon-Eingang des Recorders.

Arno Briickner

PHONE
Wit 2=MasseAbschimung
4=Data Output
a——d } 5:Dafa Input

Uber Kopfhérer- und MikrofonanschiuB
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Nachbesserungen

Unser Listing "Copy-Boss” brachte viel Resonanz.
Hier ein paar Erganzungen und Tips zu diesem Programm.

Aufgrund zahireicher Zuschriften mdchte ich an dieser
Stelle einmal alle Probleme zusammenfassen, die bei der
Arbeit mit "Copy-Boss” (Schneider Magazin 5/87, S. 94)
auftauchen kénnen.

Nach jedem Kopiervorgang erscheint bei Verwendung
einer Schneider-Floppy die Meldung "Bad command”, bei
vortex "falsche Eingabe”. Dieser Fehler, der das Kopieren
nicht beeinfluBt, 1468t sich folgendermaBen beseitigen:

1. POKE &AF5C,&C9 an Zeile 142 anhangen (z.B. mit
EDIT 142)

2. Zeile 149 erganzen: 149 POKE &AF5C,0

Besitzer eines CPC 664 bzw. 6128 miissen die Pokes in
Zeile 256 dndern. Die Zeile sieht dann so aus:

256 PAPER 0: WINDOW 1, 40, 5, 25: POKE &B1E9, wbl
(wb): POKE &B1EA, wbh (wb): RETURN

Manchmal taucht nach einem abgeschlossenen Kopier-
vorgang ein ERROR auf. AuBerdem werden Basic-Pro-
gramme gelegentlich gleich nach dem Kopieren gestartet.
Beide Probleme sind durch die Arbeitsweise von "Copy-
Boss” bedingt. Um bis zu 44 KByte in einem Durchgang zu
kopieren, wird das entsprechende Programm gleich an sei-
ne Startadresse geladen. Bei Basic-Programmen hat das
zur Folge, daB diese den Basic-Teil von "Copy-Boss” liber-
schreiben. Auch Binér-Files mit einer Startadresse unter
ca. 9100 Uiberschreiben "Copy-Boss”. Deshalb sollte man
nach dem Kopieren eines solchen Programms den Rech-
ner mit CTRL + SHIFT + ESC zuriicksetzen und dann "Co-
py-Boss” erneut starten.

Wer sich daran stért, daB "COPYBOSS.MC not found
..." nach einem abgeschlossenen Kopiervorgang (statt ei-
nes ERROR) erscheint, kann Abhilfe schaffen, indem er
den MC-Generator l1adt und folgendes eingibt:

DELETE 1-5 <ENTER> DELETE 100-140 <ENTER>

120 sum=0 <ENTER>

140 RESTORE: RETURN <ENTER>

RENUM 350 <ENTER>

350 RESTORE 480: z=480: FOR i=... <ENTER>
MERGE”"COPYBOSS.BAS” <ENTER>

Schreiben Sie in Zeile 278 statt LOAD”"COPYBOSS.MC”
bitte:

"GOSUB 350” SAVE "COPYBOSS” <ENTER>

Da sich also der MC-Generator und COPYBOSS.MC 16-
schen lassen, kdnnen Sie mindestens 1 KByte Diskspei-
cher sparen. Beachten Sie aber bitte, daB die Uberschreib-
grenze statt 9100 nun 10750 betragt.

Das Problem, wie man Sync-Byte, Start und Lénge eines
headerlosen Programms herausbekommt, ist eigentlich
nur zu Idsen, wenn man Assembler bzw. Maschinenspra-
che beherrscht. Dann kann man das Ladeprogramm (das
bei headerlosen Files in Maschinensprache vorliegen muB)

disassemblieren und so die Daten erfahren. Manchmal
wird der Lader aber auch noch speziell decodiert, was die
ganze Sache noch komplizierter macht. Ein headerloses
Programm, bei dem sich Streifen auf dem Rahmen bewe-
gen, 1aBt sich nicht mit dieser Option kopieren, da es kein
"echtes” Headerless darstellt, sondern ein spezielles, das
ein ganz besonderes Ladeprogramm bendtigt. OAX soll
hier geeignet sein; es funktioniert aber auch nicht bei allen
Programmen (z.B. nicht bei "Movie”, "Super Test”, "Sabre
Wulf”, "Highway Encounter” und einigen mehr).

Lesern, die mit solchen Programmen Probleme haben,
mdchte ich anbieten, mir diese zu schicken (bitte mit Riick-
porto und adressiertem Riickumschlag). ich werde versu-
chen, an die Daten heranzukommen, und diese, sollte ich
Erfolg haben, im Schneider Magazin vorstellen.

Die ASCII-Behandlung paBt wirklich nicht ganz zu der
sonst so komfortablen "Copy-Boss”-Bedienung. Deshalb
habe ich nun eine Routine entwickelt, die es ermdglicht,
ASCII-Files auf dieselbe einfache Art zu kopieren wie alle
anderen. Dies funktioniert allerdings nur in den Hauptko-
pierrichtungen Cassette-Diskette und umgekehrt; fiir Cas-
sette-Cassette kann die alte Routine benutzt werden. So
1aBt sich auch ein File mit unbekanntem Dateityp und der
(im Header vermerkten) Lange Null kopieren. Folgende An-
derungen im Basic-Listing von "Copy-Boss” sind dazu er-
forderlich:

144 WINDOW 1, 40, 19, 25: CLS: IF typ=22 OR |=0
THEN 316

316 RESTORE 322: FOR adr=&A000 TO &A020: READ a$:
[i=VAL ("&”+a$) sum=sum-+i: POKE adr, i: NEXT

318 IF sum< >4900 THEN PRINT"DATAFEHLER in Zeile
3221”: END

320 POKE B&AF3E, &C9: CALL &A000: POKE &AF3E,
6:RUN

322 DATA CD, 18, AF, ED, 4B, 3E, AF, 21, 7A, AF, 11, 00,
80, CD, 8C, BC, CD, 80, BC, F5, CD, 95, BC, F1, 38,
F6, FE, 1A, 28, F2, C3, 8F, BC

Beim Kopieren von ASCIi-Files ist darauf zu achten, daB
keiner der beiden Datentrager vor Beendigung des Vor-
gangs aus seinem Laufwerk entfernt wird.

Jan Mirko Maczewski
WeberstraBe 8

-3200 Hildesheim

Tel.056121/38771

Profi-Screen

464 - 664 6128
"Profi-Painter” ist, wie wohl jeder weiB3, ein ausgezeich-
netes Grafikprogramm. Leider kann es aber keine Bilder im
DIN-A4-Format verarbeiten. Es ist also nicht moglich, z.B.
einen Titel-Screen fir ein selbstgeschriebenes Programm
zu erstellen. Hier schafft "Profi-Screen” Abhilfe.
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Das Programm ladt ein beliebiges ”Profi-Painter”-File
(mit ABLAGE/SICHERN erzeugt) und bringt es auf den
Bildschirm. Mittels der Cursor-Tasten fir auf und ab 148t
sich der Bildschirm scrollen. Hat man den gewiinschten
Ausschnitt eingestellt, betétigt man die ENTER-Taste. Der
Bildschirm wird nun als normaler CPC-Screen abgespei-
chert. Mit der linken und rechten Cursor-Taste lassen sich
auch zur besseren Veranschaulichung die Stifte (links) und
deren Farbwerte (rechts) &ndern. M&chte man aussteigen,
ohne etwas abzulegen, genlgt ein Druck auf die ESC-Ta-
ste.

"Profi-Painter” speichert die Grafik-Files auf USER 2 ab.
"Profi-Screen” erwartet sie also dort, legt den normalen
Screen aber unter USER 0 ab. Das Programm lauft auch
unter VDOS (F1-X jedenfalls).

Sebastian Scala

Profi-Screen

10 'Profi-Screen

20 '(c) 1987 by Sebastian Scala
30 '
49 MODE 2:BORDER 9

MEMORY &SFFF

LOAD" !profiscr.mc", &A400

LOCATE 10,12:INPUT"Name des Profi Pai
nter - Bildes :";pname$

80 pname$=LEFTS (pname$,8)+".PIC"

90 CLS:LOCATE 10,12:INPUT"Name des zu en
tnehmenden Screens :";sname$

100 POKE &A482,LEN(sname$)

110 FOR a=1 TO LEN(sname$) :POKE a+&A497,
ASC(MIDS (sname$,a,1l) ) :NEXT

120 POKE &A4D3,LEN(pname$)

1390 FOR a=1 TO LEN(pname$) :POKE a+&A4F9,
ASC(MIDS (pname$,a,l)) :NEXT

140 IF PEEK(&BE64)<>16 THEN |USER,2:GOTO

160
156 !SELECT,"2
160 MODE 1

170 LOCATE 4,12:PRINT"Bild wird geladen.
Bitte warten."
180 CALL &A400

MC-Generator

1 'MC-Gen.: PROFISCR.LDR

2 'erzeugt: PROFISCR.MC

3 'Datum : Mai 1987

4 'Autor Sebastian Scala

5 L]

MEMORY &A3FF:count=120

FOR a=0 TO &121

READ a$

IF LEN(a$)>2 THEN a=a-1:GOTO 90
POKE &A400+a,VAL("&"+a$)
add=add+VAL("&"+a$)

NEXT
SAVE"profiscr.mc",b,&A400,&122
80 END

IF add<>VAL("&"+a$)
FEHLER IN ";count:STOP
100 count=count+10:add=0

110 GOTO 70

120 DATA CD,CC,A4,CD,06,A5,21,00,10,CD,A
6,A4,CD,06,BB,FE,0D;28,6B,FE,F0,28,0B3F

THEN PRINT"DATEN

dBase mit RAM-Disk

Flr Besitzer der Speichererweiterung und der 5,25"-
Floppy von vortex bietet sich zur Bearbeitung von "dBase”
die Erweiterung als RAM-Disk unter C an. Die Verarbeitung
erfolgt wesentlich schneller und komfortabler. Leider ge-
staltet sich das Laden in die RAM-Disk umstandlich und
zeitaufwendig. Mit Hilfe von SUBMIT.COM l|4uft jedoch al-
les automatisch ab. Dabei ist folgendermaBen vorzugehen:

SUBMIT.COM, PIP.COM und ED.COM mussen sich auf
der CP/M-Arbeitsdiskette mit "dBase” befinden. Wenn
man es nicht vorzieht, den erforderlichen ASCII-Text fur
SUBMIT mit einer Textverarbeitung zu erstellen, kann die
Steuerdatei auch mit ED.COM erzeugt werden:

1. ED DBASE.SUB
ok

NEW FILE
x| (fir GroBschreibung)
: RAMDISK (wenn gewiinscht flir autom. Formatierung)
A:PIP C:=A:PIP.COM
C:PIP C:=A:DBASE.COM
C:PIP C:=A:DBASEMSG.TXT
C:PIP C:=A:DBASEOVR.COM
C:PIP C:=A:».DBF
C:
DBASE
.QUIT$1.x.DBF

10: PIP A:=C:%.DBF

11: A
2. Abspeichern mit 'e’
3. Aufruf mit SUBMIT DBASE.SUB

Nach Bearbeitung einer Datei und AbschluB durch .use
werden alle mit der Extension .DBF erzeugten Dateien au-
tomatisch mit dem Kommando .quit auf Diskette unter A:
abgespeichert, so daB die Datensicherung immer gegeben
ist.

Herbert Garben

©oNOR NS

130 DATA 4D,FE,F1,28,31,FE,FC,C8,FE,F2,2
8,1B,FE,F3,20,E6,3A,4B,A4,CD, 35,BC,0D68

140 DATA 78,3C,FE,1B,38,01,97,4F,47,3A,4
B,A4,CD,32,BC,18,CF,3A,4B,24,3C,FE, 0961

150 DATA 04,38,01,97,32,4B,A4,18,C1,00,2
A,A4,A4,11,80,02,19,11,00,53,B7,ED, 06F4

160 DATA 52,30,B1,19,22,A4,A4,CD,A6,A4,1
8,A8,2A,A4,R4,11,80,02,B7,ED,52,11,0999

170 DATA 00,10,B7,ED,52,38,97,19,22,A4,A
4,CD,A6,A4,18,8E,21,98,A4,06,0C,CD, 0951

180 DATA 8C,BC,21,00,C0,11,00,40,01,00,0
®,3E,02,CD,98,BC,CD,8F,BC,C9,50,52, 085F

190 DATA 4F,46,49,53,43,52,2E,53,43,52,0
0,10,11,00,C0,0E,19,06,08,D5,C5,D5,0661

200 DATA 01,50,00,ED,BO,D1,E5,21,00,08,1
9,EB,E1,C1,10,EE,D1,E5,21,50,00,19,09B1

210 DATA EB,E1,0D,20,E0,C9,21,FA,A4,11,0
©,08,06,05,CD,77,BC,CD,80,BC,21,00,09AF

220 DATA 10,16,45,01,E0,01,CD,80,BC,77,2
3,0B,79,B0,20,F6,06,20,CD,80,BC,10,0879

230 DATA FB,15,20,E9,CD,7A,BC,C9,78,78,7
8,78,78,78,78,78,2E,70,69,63,21,1C,0A4C

240 DATA A5,CD,D4,BC,30,09,3E,01,DD,21,2
0.,A5,Cc3,1B,00,97,32,05,A7,C9,55,53,0901

250 DATA 45,D2,00,00,0117
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Korrektur zum
Programm ”Roulette”
(Schneider Mag. 4/87)

1. Zeile 3820 muB lauten: 3820 IF hae=2 THEN gew=1

2. Die Variable g% muB im gesamten Listing durch g er-
setzt werden.

3. In Zeile 2590 muB es a$="PMD” heiB3en.

Die Zeilen beziehen sich jeweils auf Listing 4.
Andreas Zallmann

Zeilen wahrend des
Programmablaufs
einfiigen und loschen

Vorliegendes Programm stellt einen RSX-Befehl zur Ver-
figung, der von Basic aus eine neue Zeile erzeugt. Es ist
auch mdglich, eine Zeile zu entfernen. Das RSX-Komman-
do hat folgendes Format:

ILINE, @a$

Der Variablen ist die Zeile zu Gibergeben. Damit der Be-
fehl das Ende der Zeile erkennt, muB die Variable um zwei
CHR$(0) erweitert werden:
a$ = "1000 PRINT": a$ = a$ + CHR$(0) + CHR$(0)

Um eine Zeile zu I16schen, wird der Variablen nur die Zei-

lennummer libergeben.
Alexander Fiodl

Greensleeves

Dieses Programm kann seinen musikalischen Inhalt in
zwei Fassungen wiedergeben, die der Anwender selbst
auswahlen muB. Da es mit einer Stereoanlage erstellt wur-
de, durfte ein solches Gerat die Klangqualitit noch verbes-
sern.

Manfred Lipowski

DELETE

10 MODE 2:PRINT"Programm erzeugt neuen B

efehl"”

20 DATA 01,0f,af,21,19,af,cd,dl,bec,3e,c9
,32,00,af,c9,14,af,c3,14,af

30 DATA 4c,49,4e,c5,00,00,00,00,00,df,21
,af,c9,24,af ,£fd4,eb,23,5e,23

40 DATA 56,eb, cd 61,4d,b7,c8,cd,04,ee,d0
,cd,c6,e6,c9

50 DATA END

60 adr=&AF00

70 READ a$:IF a$="END" THEN 100

80 a=VAL("&"+a$) :POKE adr,a:sum=sum+a:ad

r=adr+1

90 GOTO 70

100 IF sum<>6944 THEN PRINT CHRS$(7);"Feh

ler in Zeile 10:":EDIT 20

1190 CALL &AF00

120 PRINT"Neuer Befehl: !{LINE,@a$"

130 PRINT °

140 PRINT"WICHTIG !"

150 PRINT"Wenn der Befehl in Programmen

benutzt wird,"

160 PRINT“sollte die neu erstellte Zeile
groesser als die aktuelle sein,"

170 PRINT"da es sonst zu Komplikationen

kommen kann.

180 PRINT"Bevor der Befehl benutzt wird,
muessen zu der Variable [oben a$), zwei
chr$(0) hinzugefuegt werden [ aS$=a$+ch

r$(0)+chrs$(o) 1."

190 PRINT

200 NEW

10 ! KEAKAKXKKKRKR AKX KR ARKRKXARKA KKK KKK XX

' Rocking C P C ' ©
B Volume 3 !
* Klassisch w
X Greensleeves W
* William Ballet (16.Jhdt.) *
O {(c) Manfred Lipowski 2
x *
*x x
x *
* *

In der Wanne 165
4620 Castrop-Rauxel 4
Maerz 1987 ,
KK KK KKK KA KKK KR * kKKK kKKK KK KX kR K
30
49 MODE 1:BORDER O:INK 0,90:INK 1,18:INK
2,6:INK 3,11
S0 PLOT 4.4,3:DRAW 4,395:DRAW 635,395:DR
AW 635,4:DRAW 4,4:PEN 3:LOCATE 1,1:PRIHNT
CHRS(143); :LOCATE 40,1:PRINT CHRS${143);
:LOCATE 40,25:PRINT CHRS$(143!};:LOCATE 1,
25 :PRINT CHRS5(143);

60 LOCATE 1,7:PRINT CHRS$(143);:LOCATE 40
,7:PRINT CHR$(143);:PLOT 4,296:DRAW 635,
296:LOCATE 1,13:PRINT CHR$(143); :LOCATE
40,13:PRINT CHR$(143) :PLOT 4,200:DRAVW 6
35,200

70 LOCATE 1,21:PRINT CHRS$S(143);:LOCATE 4
0,21:PRINT CHR$(143);:PLOT 4,72:DRAW 635
712

80 a$="' Rocking C P C '":B=2:C=1:E=2:GO
SUB 490:AS8=" Volume 3 ":b=4:GOSUB
490 :a5=" Klassisch ":b=6:GOSUB 49

0

S0 a$=" Grecnsleeves ":b=8:c=2:e=1:GOS

UB 490:a$=" aus dem Lautenbuch des ":b

=10:GOSUB 490:;aS="William Ballet (16.Jhd

t.)":b=12:GOSUB 4990

100 a$=CHRS$(164)+" by Manfred Lipowski":

b=22:¢=3:e=2:GOSUB 490:a$=" Maerz 1987
":b=24:GOSUB 490

110 WINDOW#0,2,39,14,20:CLS#0:PAPER#0,0

129 DATA "Alas,my love,you dc me wrong"
"to cast me off discourteously;","and I

have loved you so long","delighting in y

our company."

130 DATA "Greensleeves was all my joy.",
"Greensleeves was my delight.","Greemnsle

eves was my heart cf gold,","and who but
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my lady Greensleeves."
140 RESTORE 120:FOR a=1 TO 8:READ b$:a$(
a)=SPACES (3) +bS:NEXT a
150 ENV 1,15,-1,13:ENV 2,15,-1,19:ENT-3,
9,-9,2,1,0,200:ENT-4,9,-12,2,1,0,200:ENT
-5,9,-5,3,1,0,200:ENT-6,15,-5,1,15,5,1:E
NV 6,15,-1,30
160 DIM ml(76),1lm(76),£a(76)
170 RESTORE 400:FOR a=1 TO 76:READ b,c,d
:ml{a)=b:1m(a)=c:fa(a)=4d:EXT a
180 FOR a=1 TO 8:PRINT#0:NEXT a:PEN #0,3
:LOCATE #0,12,4:PRINT#0,"Special (J/M) ?
190 AS=INKEYS$:IF AS="" THEN 19¢ ELSE IF
A$="3" OR a$="J" THEN SPECIAL=1 ELSE SPE
CIAL=0
200 PEN#0,1:FOR a=1 TO 4:PRINT#0:PRINT#O
,a$(a) :NEXT a
210 SOUND 129,0:SOUND 130,0:SOUND 132,0
220 hulk=50:du=0:abl=0:FOR a=1 TC 73
230 IF a=41 THEN 240 ELSE 250
240 PEN#0,2:FOR ci=5 TO 8:PRINT#0:PRINT#
0,a$(ci) :NEXT ci -
250 IF a=19 OR a=57 THEHN 480
260 IF du=@ THEN 230 ELSE SOUND 1,ml(a),
hulk,15,1:du=du-1:IF du=0 THEN abl=0
270 GOTO 340
280 IF 1lm(a+1)=0 AMD lm(a+2)=0 AND lm(a+
3)=0 AND fa(a+1l)=0 AND fa(a+2)=0 AND fa(
a+3)=0 THEN du=23:GOTO 360
29¢ IF 1m{(a+1)=0 AND 1lm(a+2)=0 AND fa(a+
1)=0 AND fa{a+2)=0 THEN du=2:GOTO 360
300 IF 1m{a+1)=0 AND fa(a+1l)=0 THEN du=l
:GOTO 360
310 IF a=40 THEN 480 ELSE IF special=0 T
HEN 330
320 GOSUB 440
330 SOUND 2,1m(a),hulk,15,1,zac:SOUND 4,
fa{a),hulk,15,1:IF abl=1 THEN 340 ELSE S
OUND 1,ml(a),hhulk,15,1
340 NEXT a:IF special=0 THEN SOUND 1,142
,300,15,1:SOUND 2,190,300,15,1:SOUND 4,5
68,300,15,1:GOTO 180 ]
350 SOUND 1,142,600,15,6,6:SOUND 2,190,323
00,15,6:SOUND 4,568,600,15,6:GOTO 180
360 IF special=0 THEN 370 ELSE GOSUB 440
370 IF a=17 OR a=55 THEN du=1l
380 duc=INT(1+du) :SOUND 2,1lm{a),hulk*duc
,15,2,zac:SOUND 4,fa(a),hulk*duc,15,2:IF
abl=1 THEN 340 '
390 abl=1:SOUND 1,ml(a),hulk,15,1:GOTO 3
490
400 DATA 9,284,0,239,284,568,213,0,0,190
,239,478,179,0,0,190,0,0,213,319,638,253
,0,0,319,426,638,284,0,0,253,0.0,239.284
,568,284,0,0,284,0,568,301,0,0,284,0,0,2
53,0,758,301,0,0,379,0,0,284,0,90
410 DATA 239,284,568,213,0,0,190,239,478
,179,0,0,190,0,0,213,319,638,253,0,0,319
,426,638,284,@,0,253,0,0,239,284,568,253
,0,0,284,0,0,301,0,758,338,0,0,301,0,0,2
84,0,568,284,0,0,0,379,0,284,379,568
420 DATA 159,241,638,159,239,638,169,0,0
,190,0,0,213,319,638,253,0,0,319,426}638
,284,0,0,253,0,0,239,284,568,284,0,0,284
,0,568,301,0,0,284,0,0,253,0,758,301,0,0
,379,0,0
430 DATA 159,239,638,159,239,638,169,0,0
,190,0,0,213,319,638,253,0,0,319,426,638

,284,0,0,253,0,0,239,284,568,253,0,0,284
,0,0,301,0,758,338,0,0,301,0,0,284,0,568
,142,190,568%,568,142,190,568,568,142

440 IF ml(a)=15% OR ml(a)=196 THEN zac=3

:RETURN ELSE zac=1

450 IF ml(a)=213 OR ml{(a)=319 THEN zac=4

:RETURN ELSE zac=l

460 IF ml(a)=239 THEN zac=5:RETURN ELSE

zac=1

470 RETURN

48¢ SOUND 1,ml{a),hulk*2,15,1:SOUND 2,1m

(a) ,hulk=*2,15,1:SOUND 4,fa(a),hhulk*2,15,

1:GOTO 340

6,00 T\ L o8

o
[\®]
(o}

450 D=20-INT(LEN(A$)/2):TAG:PLOT D*17.2-

2]

¢,416-B*16,C:PRINT AS$;:TAGOFF:PEN E:LOC
E D,B:PRINT CHRS$(22);CHRS$(1);AS;CHRS(2
; CHRS {¢) :RETURHN

e e e I
R =N

' Und ploetzlich bemerkte er,wie
maechtig doch des Schneider's
Basic war.

M.Lipowski

REM-Killer

464 664 6128

Vorliegendes Programm besitzt folgende Leistungs-

merkmale:

nur 76 Byte lang

hohe Geschwindigkeit durch MC
volistandige Vernichtung einer Zeile
Entfernung von Apostrophen

frei verschiebbar

Nach fehlerfreiem Abtippen des Listings wird der MC au-

tomatisch abgelegt und 148t sich dann an jeden freien Spei-
cherplatz laden.

Das Programm wird mit CALL adr, HIMEM-FRE ("")-370

aufgerufen. Dabei ist adr die Ladeadresse. Das Anhangsel
errechnet die Lange des Programms und {ibergibt sie der
Routine. Bei langen Listings mit vielen REMs kdnnen kleine
Wartezeiten auftreten, da eine Zeile nur geléscht werden
kann, indem das ganze Programm um die Lange der REM-
Zeile nach unten kopiert wird. UmfaBt ein Listing 30 KByte
und besitzt 10 REMs am Anfang, missen immerhin 300 (!)
KByte verschoben werden.

Danach ist das Listing aber nur duBerlich kiirzer gewor-

den. Zwar wurde alles brav umkopiert, aber der Rechner
geht noch von der alten Lange aus. Abhilfe schafft ein SA-
VE"name”, a, das nur speichert, was auch vorhanden ist.
POKE &ACO00,1 und erneutes Laden ergeben die fertige
Version, die auch von unniitzen Leerzeichen befreit wurde.
Um Fehler zu vermeiden, wird nur der Zeilenanfang abge-
sucht.

Michael Hullmann

Starter

100 MEMORY HIMEM-76 :hhf%=UNT (HIMEM+1)
110 LOAD"antirem.mc",hhf%:CLOSEIN

120 PRINT"Aufruf: CALL &"HEXS(hhf%)", 6 HIM
EM-FRE ("CHRS (34)CHRS$(34)")-370

130 NEW
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MC-Generator

100 DATA FEQ1CODDE6EQODD66012200CODD&0O6OD
101 DATA 216F01DD4E0O1DD460278B1C8DD&OSBO
102 DATA 7EQS5FEC52818FE012007DD7E06&050D
103 DATA FEC0280D2AQOCOB7ED422200C0&05A5
104 DATA DD0918DSDDESDDESDDOI9DDEBEL1&O8E3
105 DATA D1ED4BOQOCOEDBODDE118C4&0700

106 DATA EOF

107

108 MEMORY &A40F

109 zeile= 100:schritt= l:adr=&A410

110 READ byte$

111 IF byteS="EOF" GOTO 124

112 1=INSTR(byte$,"&")-2

113 FOR i=1 TO 1 STEP 2

114 b$=MIDS (byteS$,i,2)

115 POKE adr,VAL("&"+bS$)

116 sum = sum + PEEK(adr)

117 adr = adr + 1

118 NEXT !

119 checksum = VAL(MIDS (byteS$,i))

120 IF sum = checksum THEN PRINT "Zeile

:" zeile CHRS(1)CHRS$(6)

121 IF sum <> checksum THEN PRINT "Zeile
:" zeile CHRS$(174)

122 sum = @ : zeile = zeile + schritt
123 GOTO 110

124 SAVE"antirem.mc",b,&A410,&4C

125 END

Quell-Text

Hisoft GENA3.1 Assembler. Page 1.

Pass 1 errors: 00

A410 1 org #r410
2
10 FEOL 3 cp #1 ;1 Parameter ?
M12 CO 4 RET nz :nz> nein, no action
Ad13 DDOEX® 5 d 1, (ix+)) ;HLF Laenge
Ad16 DD660L 6 14 h, (ix+1)
2419 220000 7 1d  (LAENGE),hl
RMIC DD216FOL 8 1d  ix, #016F ;Basic Programm Beginn
Ad20 DD4POL 9 LooP: 1d o, (ix+l) ;BC= Zeilenlaenge
A23  DD4602 10 1d b, (ix+2)
Ad26 78 11 d ab ;Laenge @ ?
Ad27 BL 12 or ¢
M28 C8 13 RET z ;2> ja, Programmende
429 DDTE®S 14 1d  a, (ix+5) ;1stes Token holen
AM2C FECS 15 cp 5 " JREM ?
R2E 2818 16 JR  z,ERASE ;2> ja, loeschen
A30 FEO1 17 cp #01 ;eventuell ' ?
Ad32 2007 18 JR  nz,NEXT :nz> nein, naechste Zeile
234 DDTED6 19 1d  a, (ix+6} ; 'Token 2ter Teil?
A437 FECO 20 cp H#CO
A39 280D 21 JR  z,ERASE ;2% ja, loeschen
A43B  2R00CO 22 NEXT: 14  hl, (LAENGE) ;HL= Rest Programmlaenge
M3E B7 23 or a
RM3F ED42 24 sbc M, bc ;minus diese Zeile
Addl  2200C0 25 1d  (LAENGE) hl
Ad44 DDO9 26 add ix,bc ;IX~> Beginn naechste Zeile
Add6 18D8 . 21 JR  LoOP
28
A48 DDES 29 ERASE: push 1x
R44R DDES 30 push ix ;fuer DE
R44C  DDO9 31 add ix,bc
AME DDES 32 push 1x
M50 E1 33 pop hl ;HL~> naechste Zeile
Ad51 D1 34 pop de ;DE-> momentane Zeile
Ad52 ED4BOOCO 35 1d be, (LAENGE) :BC= Rest Programmlaenge
Ad56 EDBO 36 1dir ;Programm nach unten schieben
A458 DDEL 37 pop ix ;IX-> Beginn Zeile
AdSA  18C4 38 JR  LOOP
39
CO00 40 LAFNGE: equ H#CO0O ;Bildschrimspeicher

Pass 2 errors: &

Table used: 60 from 212

Update Softball

Das Hauptprogramm kann in der abgedruckten Form
nicht abgetippt und gestartet werden. Die notwendigen
Anderungen und Ergénzungen sind unten aufgelistet.

H. H. Fischer

1130 tw=1:hd=0:2=0:FOR i=97 TO 99:card(z
)=CHRS$ (i) :2=2z+1:NEXT:tc=0:j=&BD19:IF PEE
K(&BB01)=&E® THEN q=&B295 ELSE q=&B735

1320 IF hd=1 THEN hd=0:GOTO 1140

1321 PEN 2:FOR i=8 TO 9:LOCATE 27,i:PRIN
T"e":SOUND 1,500,10,7:GOSUB 3450 :LOCATE

27,i:PRINT" ":NEXT:GOSUB 3440:LOCATE 27,
i:PRINT"e":INK 2,20,6:LOCATE 33,21:PRINT
"PRESS" :LOCATE 33,22:PRINT"SPACE" :GOSUB

2500:INK 2,20:IF tm=0 THEN 1340

2190 PAPER 3:PEN l:po=30:FOR i=1 TO 1lb:S
OUND 7, (i*po) ,10,7:LOCATE po,3:PRINT MID
$(a6,1i,1) :po=po+1:GOSUB 3450 :NEXT:GOSUB
2500:1b=1b+1:IF 1b=10 THEN GOSUB 1960:GO
SUB 3900:GOSUB 3700:FOR x=1 TO 8:p=x:GOS
UB 3800:NEXT x:GOSUB 3940:p=9:GOSUB 3800

2191 RETURN

2680 SOUND 4,500,4,7,,,12:LOCATE 15,10:P
RINT"y" :GOSUB 3380:GOSUB 3400:LOCATE 13,
17:PRINT"£":PEN 2:FOR i=18 TO 19:LOCATE

13,i:PRINT"e" :GOSUB 3450:LOCATE 13,i:PRI
NT" ":NEXT:p=19:FOR i=14 TO 17:LOCATE i,
p:PRINT"e" :GOSUB 3450:LOCATE i,p:PRINT"

" :p=p+1:NEXT

2681 GOTO 1640

2920 IF kt(1l)=1 AND kt(2)=1 AND kt(3)=1
AND kt(4)=1 THEN ke2=4:sgp=sgp+40:GOSUB

2850 :pt=pt+3:GOSUB 1960 :GOSUB 2970 :LOCAT
E 15,9:PRINT"/":GOSUB 2500:INK 3,6:GOSUB

3450:GOSUB 2500:INK 1,24:GOSUB 3450:GOS
UB 2500:1s=1:GOSUB 2980:LOCATE 13,18:PRI
NTII / L1}

2921 GOTO 2940

3900 RESTORE 3910:FOR s=0 TO 1:FOR i=1 T
O 7:READ sdl,sd2:SOUND 1,sdl,sd2,7:SOUND
4, (sd1+100) ,sd2,7 :NEXT:RESTORE 3910:NEX
T:RESTORE 3920:FOR s=0 TO 1:FOR i=1 TO 4
:READ sdl,sd2:SOUND 1, (sdl1/2),sd2,7,1:S0
UND 4,sdl,sd2,7,1:NEXT:RESTORE 3920 :NEXT
:GOSUB 3460 ‘

3901 RETURN

3940 po=(29+(1b-1)):FOR sl=(1lb-1) TO 1 S
TEP-1:SOUND 7, (s1*100),60,7,1:p=(15%s1):
PEN 0Q0:PAPER 3:LOCATE po,3:PRINT MIDS$ (a6,
sl,1) :GOSUB 3450:PAPER 0:PEN 1:GOSUB 345
0:GOSUB 3380:po=po-1:NEXT sl:1b=1:LOCATE

13,18:PRINT" ":GOSUB 3700:GOSUB 3950:PE
N 1:PAPER 0

3941 RETURN
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8-Bit-Drucker-Port
464 664 6128

Dieser Beitrag soll Ihnen die Arbeit mit Ihrem CPC er-
leichtern. Wenn Sie Besitzer eines solchen Rechners und
eines Druckers sind, haben Sie sich sicher schon Uber das
eigenwillige Verhalten des Printers bei Grafik, A, O, U und
anderen Feinheiten gewundert. Dies wird durch das Fehlen
eines achten Datenbits hervorgerufen, das aber gerade fr
die Steuerung des Druckers sehr oft eine entscheidende
Rolle spielt.

Eine echte 8-Bit-Centronics-Schnittstelle fiir den Expan-
sionsport des CPC ist nun aber nicht gerade billig und zu-
dem (iberfllissig. Das Problem kann namlich auch durch ei-
ne kombinierte und denkbar einfache Hard- und Software-
Losung behoben werden. Sie bendtigen dazu lediglich eine
halbe Stunde Zeit, soliten aber bedenken, daB ein eventuel
noch vorhandener Garantieanspruch bei Eingriffen in Ihren
CPC erlischt.

Zunachst wollen wir uns einmal der Software zuwenden.
Im Computerbereich beginnt das Z&hlen immer bei Nuil.
Das achte Bit ist also im Fachjargon das siebte, das erste
Bit somit Bit Nummer Null. Wenn der CPC ein Zeichen an
den Drucker sendet, wird erst einmal das siebte Bit ge-
l@scht und das Zeichen ausgegeben. Dann erfolgt Setzen
des siebten Bits und erneute Ausgabe der Daten. Besagtes
Bit erscheint aber nicht auf dem Datenbus an Pin 9 des
Drucker-Ports, sondern wird abgezweigt und als Strobe-
Signal auf Pin 1 ausgegeben (Anhang im CPC-Handbuch:
DruckeranschluBB, Ansicht von hinten). Damit erfédhrt der
Printer, daB die Daten zu drucken sind. Nachdem das sieb-
te Bit dann wieder geléscht ist, werden die Daten erneut
zum Drucker gesendet. Gegen diesen Vorgang gibt es kei-
nen Trick. Das siebte Bit ist unbrauchbar. Die entsprechen-
de ROM-Routine sieht folgendermaBen aus:

:zudruckendes Zeichen in Register A

LD B, #EF ;l/0PortPrinter

RES 7,A ;Bit 7 I6schen

ouT (C),A  ;Zeichensenden

DI

SET 7,.A :Bit 7 setzen

ouT (C),A  ;Strobesenden

RES 7,A :Bit 7 wieder ausschalten
El

ouT (C),A  ;Strobeldschen

RET

Wir miissen also eine freie Leitung fuir das 7. Bit finden.
Es gibt im CPC gewiB einige Stellen, an denen man anset-
zen mochte, aber nur eine ist wirklich verniinftig. Sie
kommt mit wenig Software zur Ansteuerung aus und erfor-
dert keine Lotarbeiten an Chips, was wohl jedem Compu-
terbesitzer den Eingriff erlauben sollte. Auch handelt es
sich sowieso um eine Ausgabeleitung, ndmlich die zum Da-
tenrecorder.

Schalten Sie nun Bildschirm, Diskettenlaufwerk sowie
andere Peripherie ab und ziehen Sie sdmtliche Stecker
vom Computer! AnschlieBend legen Sie den Rechner mit
den Tasten nach unten vorsich und I6sen mit einem Kreuz-
schlitzschraubendreher die sechs im Boden eingelassenen
Schrauben. Dann halten Sie den Computer links und

rechts, damit die beiden Teile nicht auseinandergehen, und
drehen ihn wieder herum. Dabei fallen die Schrauben her-
aus. Nun heben Sie das obere Teil an, ziehen die beiden
Stecker ab, die es mit dem unteren verbinden, und legen es
beiseite.

Die fir uns interessante Leitung finden wir an Pin 12 des
8255. Sie wird vom Pin weg auf die Platine bis zu einem
Létpunkt gefiihrt. Genau da zapfen wir die Leitung an (s.
Bild 1). Sie nehmen dazu ein Stiickchen Schaltdraht (ca. 7
cm), entfernen die Isolation an beiden Enden auf jeweils 5
mm und verzinnen diese mit einem 15-Watt-Lotkolben.
Dann erwérmen wir den L6tpunkt, lassen ein kleines Tropf-
chen Loétzinn auf ihm vertaufen und heften das eine Ende
des Drahtes an. Nun wird an Pin 9 des Drucker-Ports die
Zuleitung zum Kontaktstreifen mit einem Teppichmesser,
Skalpell oder einer Rasierklinge durchtrennt (s. Bild 2). Es

Bild 1

ist hierzu auf keinen Fall notwendig, ein groBes Sttick her-
auszuschneiden; wichtig ist nur, daB die Unterbrechung
volistindig ist. Besitzer eines 6128 miissen wohl oder Ubel
den Draht mit einem Seitenschneider durchtrennen. Nun
verzinnen Sie das in den Computer weisende Ende des
Kontaktstreifens und heften dann das andere Ende des
Drahtes hier an (s. Bild 1). Achten Sie bitte darauf, da8 Sie
keine Lotklumpen auftragen. Das Létzinn muB nur einmal
kurz verlaufen und dabei glapzen. Jetzt kann der Computer
wieder zusammengebaut werden. Dies geschieht inumge-
kehrter Reihenfolge wie beim Offnen.

Nun kénnen wir uns wieder der Software zuwenden. Pin
12 des 8255 gehort zum Port C dieses Chips. Wir wollen
hier aber seine Funktionsweise und Programmierung nicht
néher betrachten, sondern nur die wichtigsten Fakten kla-
ren. Der 8255 besitzt ein Kontrollregister, mit dem sich die
Ports steuern lassen. Im Moment ist eigentlich nur von Be-
deutung, daB, wenn wir Daten in dieses Register schrei-
ben, bei denen das siebte Bit auf Null gesetzt ist, die einzel-
nen Bits des Ports C an- oder ausgeschaltet werden kén-
nen. Dies geschieht nach folgendem Schema:

Bt 76543210
Wert 0 x xx 10172

Bit 7 muB, wie bereits erwahnt, Null sein. Die Bits 6, 5 und
4 sind bedeutungslos, mit 3, 2 und 1 wird die Bit-Nummer
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Bild 2

von Port C bestimmt (0 bis 7). Nun wére also nur noch Bit
0, das Fragezeichen, zu erkldren. Ist dieses 0, so wird das
Bit im Port C mit der angegebenen Nummer geléscht und
der damit verbundene Pin abgeschaltet. Ist es hingegen
auf 1 gesetzt, so wird er angeschalitet.

In Assembler sieht dies folgendermaBen aus:

LD B, #F7 ;8255 control

LD C.5 ; Bit 5 (binar: 00000101)

SLA C :nach links schieben (bindr: 00001010)
SET 0,C ;Bit0=1,Bit5PortCan

ouT (C),C ;senden

RES 0,C ;Bit0 =0, Bit5Port Caus

ouT (C),C ;senden

Entsprechend geben Sie in Basic ein:

OUT &F700, &X00001011 ;an
OUT &F700, &X00001010 ;aus

Nun kdnnen Sie gleich zum SpaB folgendes versuchen:

OUT &F700, &X00001001
OUT &F700, &X00001000

Allem Anschein nach wird iiber Bit 4 das Relais fiir den
Motor des Cassettenrecorders gesteuert. Nachdem der
abgedruckte MC-Generator nach dem Einschalten des
Computers einmal gestartet ist, verfligen Sie bis zum nach-
sten System-Reset Uber eine vollwertige 8-Bit-Centronics-
Schnittstelle.

200 B%=VAL("&"+BS) :S%=S%+B%
210 POKE A%,B%

220 A%=A%+1

230 GOTO 180

240 IF S%<>CS% GOTO 350

250 VL%=LA% AND &FF

260
270

VH%=( (LA% AND &FF00)/256) AND &FF
AL%=PEEK (&BDF2) : AH%=PEEK (&BDF 3)

280 POKE &BDF2,VL%:POKE &BDF3,VH%

290 PORE LA%+0%,AL%:POKE LA%+0%+1, AH%
300 NEW

310 DATA 01,0A,F7,CB,7F,28,02,CB,C1,ED
320 DATA 49,CD,00,00,01,0A,F7,ED,49,C9,§
330 '

340 MODE 1:PRINT"Maximal 57 Bytes !":END
350 MODE 1:PRINT"DATAs checken !":END
Quell-Text

Hisoft GENA3.1 Assembler. Page 1.

BOC? 10 org #BOC7
2
BOCT  O10AF7 30 PRINT8: 1d  be. §F70A 1B= 8255 control = siehe Text
BOCA OBTF @ bit 7.a ;HSB gesetzt ?
BOCC 2002 50 JR  z.Nogbit 72> nein
BOCE CBC1 60 set O,c ;Bit-Flag auf high setzen
BOD¢  ED49 70 NO8bit: out (c},c 1MSB senden
BOD2 CDF89? 80 call WTF8 IMC WAIT PRINTER  664: #0825 6128: #9935
BEDS O1QAF7 9 1d  be,IFTOR :B= 8255 cmtrol = siehe Text
BOD8  EDM9 100 out (c).c sMSB loeschen
BODA €9 110 RET
120
BOD8 130 defs 37 ;Hier sind noch 17 Bytes frei !
140
B102 150 defs ¢ ;Hier beqinnt das RAM des KERNEL.

Pass 2 errors: 00

Table used: 39 fram 151

H. H. Fischer
8-Bit-Treiber
100 'MC-Generator: 8BIT.LDR
110
120 'installiert : MC WAIT PRINTER
130 °
140 MODE 1:PRINT"<RETURN> fuer &BOC7"
150 PRINT :INPUT"Ladeadresse: ",LA%
160 IF LA%=0 THEN LA%=&BOC7
170 RESTORE :A%=LA%:0%=12 :S%=0:CS%=2310
180 READ BS:IF BS="§" GOTO 240
190 IF A%=&B100 GOTO 340

Riuber-Beute-
Beziehung

464 664 6128

Die Idee zu diesem Programm kam mir bei der Lekture
des Buchs "Einfiihrung in die Populationsbiologie” von Wil-
son/Brossert. Dieses enthilt Beispiele mit Grafiken, die
sich mit den Beziehungen zwischen Tieren und ihren J&-
gern beschéftigen. Dabei werden die Worte Réuber- und
Beutetiere als Fachbegriff ohne jegliche moralische Wer-
tung verwendet. Eine Umsetzung des Problems fand ich in
Hans Rauchs Buch "Modelle der Wirklichkeit”, allerdings in
Pascal. Diese Art der Programmierung hat jedoch den
Nachteil, daB Grafik und Text auf zwei getrennten Bild-
schirmen dargestellt werden, zwischen denen man dann
umschalten muB. Zudem sind die Grafiken nur zweifarbig,
und das auf dem Schneider CPC! )

Aus diesem Grund habe ich Auswertung und Darstellung
auf Basic umgearbeitet. Somit gelang es, die vier Farben
von Mode 1 einzusetzen. Grafik und Text teilen sich die
Windows auf dem Bildschirm; auch die Bedienungsanlei-
tung fand dort ihren Platz.
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In der ersten Version wurden zunéchst alle Punkte ermit-
telt (ca. 30 Sekunden), dann die Kurven nacheinander ge-
zeichnet. Daraufhin stellte ich die Planung um; jeder Be-
rechnung folgt nun sofort das Weiterzeichnen der Kurven.

Auf diese Weise kann deren Verhalten nun beobachtet
werden. AuBerdem laBt sich — beispielsweise beim Unter-
richtseinsatz — die Ausgabe mit ESC unterbrechen. Nun ist
es moglich, Vermutungen anzustellen, die dann durch die
Fortsetzung bestétigt oder widerlegt werden. Zugleich trat
der Effekt ein, daB die benétigte Rechenzeit gar nicht mehr
auffallt.

Zusétzlich wurde eine DIN-A4-Hardcopy eingebaut, die
mir Herr Lugauer freundlicherweise zur Verfigung stellte.
Damit lassen sich die Ergebnisse dauerhaft zu Papier brin-
gen, was flir Vergleiche und Auswertungen eine wichtige
Rolie spieit. AuBerdem kénnen Sie im Programm alle Para-
meter &ndern, die im linken Feld angezeigt werden. Experi-
mentieren Sie doch einmal mit a=30 als Anfangswert; dann
wird das gesamte System stabil. Bei a=30 und d=80 ent-
stehen keine Schnittstellen mehr. Mit c=3 wird die Schwin-
gungsdauer verliangert. Bei c=1 und f=2 verhungern die
Raubertiere infolge einer Ausrottung der Beute. Sicherlich
werden Sie noch viele interessante Aspekte bei der Arbeit
(bzw. dem Spielen) mit diesem Programm entdecken.

1BB I L PP S e, T T T L TS

| Rauber | : : :
A ; : N

ggfigg _m”’&”m}mﬁwnm@m”m”m”@”w””m”@n/hm”q
heopreenl f d N z T
e / : : ' :

? 3 ;
Gehurten gé__““”j e
Sterhen :
f=

Rauber Beute

Hinweise zum Programmaufbau

Als Variablen werden in inhaltlicher Hinsicht benutzt:
fa() Wert eines Faktors
fa$() Bezeichnung eines Faktors als Buchstabe

fana$ () Bezeichnung eines Faktors als Name
faalt() bisheriger Wert eines Faktors

rg Raubergeburten
rs Raubersterben
bg Beutegeburten
bs Beutesterben

Daneben kommen als Variablen zur Programmsteue-
rung zur Anwendung:

b$ Abfrage-String

b Antwortvariable bei Wertanderung
w Antwortvariable bei Verzweigung

i Zahlvariablen

4 Variablen zur Berechnung der Grafik

Ab Zeile 940 finden Sie meine Schreibmaschinentastatur
nach DIN, wie sie auch von "WordStar” und "dBase lI” be-

nutzt wird. Statt des Balkens fiir die Disk-Befehle sehen Sie
ein 6 (Zeile 770). Das |aBt sich leider nicht vermeiden, stort
jedoch nicht, da die Funktion ja erhalten bleibt. Den Kiam-
meraffen erreicht man nun durch zusatzliches Driicken der
CTRL-Taste auf seinem bisherigen Platz.

Die Hardcopy-Routine steht ab Zeile 1190 und bringt
den Bildschirminhalt inklusive aller Teéxte im DIN-A4-For-
mat auf den NLQ 401. Lediglich die stdrende Zeile mit den
Mbglichkeiten zur Weiterarbeit wird in Zeile 760 fur die
Dauer des Ausdrucks geldscht. AnschlieBend stellt sie uns
Zeile 780 wieder zur Verfigung.

Berthold Freier

Rauber/Beute-Beziehung

10 REM *** Raeuber-Beute-Beziehung ***
20 REM *** Copyright 1986 by Berthold Fr
eier ***

30 CLsS

40 GOSUB 940

50 DIM y(200),2(200)

60 GOTO 610

70 REM *** Berechnungen ***
80 y(l)=fa(l):2z(1)=fa(4)

90 CLS:GOSUB 85@ GOSUB 270

100 FOR i=2 TO 200

110 rg=fa(2)/100*fa(1l)*(fa(4)/10)
120 rs=fa(3)/100*fa(l)

130 fa(l)=fa(l)+rg-rs

140 IF fa(1l)<® THEN fa(l)=0

150 bg=fa(5)/100*fa(4)

160 bs=fa(6)/100*(fa(l)/10)*fa(4)
170 fa(4)=fa(4)+bg-bs

180 IF fa(4)<1 THEN fa(4)=0:fa(3)=20"
190 y(i)=fa(l)

200 z(i)=fa(4)

210 PLOT i*2.5+139,y(i-1)*3.28+72,1
220 DRAW i*2.5+139,y(i)*3.28+72

230 PLOT i*2.5+139,z(i-1)*3.28+72,2
240 DRAW 1*2.5+139,z(i)*3.28+72

250 NEXT

260 GOTO 430

270 REM **x Faktorenausgabe * k&

280 CLS #3:PEN #3,1

290 LOCATE #3,1,1:PRINT #3,CHRS(24);" R
uber ";CHR$(24);

300 FOR i=1 TO 3

310 LOCATE #3,1,i*2+1:PRINT #3,fana$(i);
320 LOCATE #3,1,i*2+2:PRINT #3,faS(i);"=
":faalt(i);

330 NEXT

340 PEN #3,2

350 LOCATE #3,1,11:PRINT #3,CHRS$(24);" B
eute ";CHRS$(24);

360 FOR i=4 TO 6

370 LOCATE #3,1,i*2+5:PRINT #3,fana$(i);

380 LOCATE #3,1,i*2+6:PRINT #3,fas$(i);"=
";faalt(i):;

390 NEXT

400 REM *** Titel und Weiterfrage ***
410 LOCATE #1,15,1:PEN #1,1:PRINT #1," R

{uber ";:PEN #1,2:PRINT #1," Beute";
420 RETURN
430 PEN #2,1:PRINT #2," [ndern(l) Hard

copy (2} Beenden(3)";

440 bS=INKEYS:IF b$="" THEN 440 ELSE w=V
AL(bS)

450 IF w<l OR w>3 THEN PRINT #2,CHR$(7);
:GOTO 440

460 ON w GOTO 470,750,800

470 REM *** Aenderungen ***

480 CLS #2 PRINT #2," Welchen Wert {nder
n? a b d e f"

490 bSs= INKEYS IF bS-"" THEN 490 ELSE bS$=
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UPPERS (bS) :b=ASC(bS$)-64 : 960 SYMBOL 91, 90, 60, 102, 102, 126, 10
500 IF b<l OR b>6 THEN PRINT #2,CHRS(7) ; 2, 102, 0
:GOTO 480 970 SYMBOL 92, 186, 1068, 198, 198, 198,
510 CLS #2 ‘ 108, 56, @ e
520 PRINT #2,fana$(b);" ";fas(b);" bis 980 SYMBOL 93, 102, 0, 102, 102, 102, 10
her ";faalt(b);" Jjetzt “; 2, 60, 0
530 INPUT #2," ", 6 faalt(b) 990 SYMBOL 123, 72, ©, 120, 12, 124, 204
540 CLS #2 ] , 118, 0
550 PRINT #2," Weitere ([nderungen (j/n) 1000 SYMBOL 124, 36, 0, 60, 102, 102, 10

'>l|. .

560 bS=INKEYS:IF b$="" THEN 560 ELSE b$=
LOWERS (b$)

570 IF b$="j" THEN GOTO 480

580 IF bS<>"n" THEN PRINT #2,CHRS(7); :GO
TO 560

590 FOR i=1 TO 6:fa(i)=faalt(i) :NEXT

600 GOTO 70

610 REM *** Hauptmenue ***

620 INK 0,12:BORDER 12:INK' 1,3:INK 2,1:1I
NK 3,25:CLS

630 LOCATE 12,1:PEN 1:PRINT "R fuber =
::PEN 2:PRINT "Beute "

640 LOCATE 1,4:PEN 3:PRINT "Dieses Progr
amm simuliert den Zusammen-"

650 LOCATE 1,6:PRINT "hang zwischen Rf{ub
er- und Beutetieren."

660 LOCATE 1,8:PRINT "Dabei werden ideal
e Umweltbedingungen "
670 LOCATE 1,10:PRINT
derweitige Einfl})sse"”
680 LOCATE 1,12:PRINT
gelassen.”

690 RESTORE 710

700 FOR i=1 TO 6:READ
(i) :NEXT

710 DATA Anfang,a,l15,Geburten,b,1l,Sterbe
n,c,6,Anfang,d,60,Geburten,e,3,Sterben,f

"angenommen  und an

"unber}cksichtigt

fana$(i) ., fas(i),fa

720 FOR i=1 TO 6:faalt(i)=fa(i) :NEXT

730 LOCATE 1,24:PEN 3:PRINT "Bitte eine

Taste dricken !" |

740 bS$=INKEYS$:IF b$="" THEN GOTO 740 ELS

E GOTO 70

750 REM *** Hardcopyaufruf

760 PAPER #2,0:CLS #2

77@ |HARDCOPY

780 PAPER #2,3:CLS #2

790 GOTO 430

800 REM *** Programmende **x*

810 CLS #2:PRINT #2," Wollen Sie wirklic

h beenden (j/n) ?";
820 bS=INKEYS$:IF b$="" THEN GOTO 820 ELS

E bS=LOWERS (b$)

830 IF bS$="j" THEN CALL @ ELSE GOTO 430

840 END

850 REM *** Bildschirmaufbau ***

860 CLS:MODE 1

870 WINDOW #1,1,40,23,24:PAPER #1,0:PEN

#1,1:CLS #1:WINDOW #2,1,40,25,25:PAPER #
2,3:PEN #2,1:CLS #2:WINDOW #3,1,8,2,19:P

APER #3,0:PEN #3,1:CLS #3

880 PLOT 139,400,3:DRAW 139,72:DRAW 640,

72

890 FOR i= 145 TO 640 STEP 6:FOR j=72 TO
400 STEP 64:PLOT i, j:NEXT j,i

900 FOR i= 78 TO 400 STEP 6:FOR j=139 TO
639 STEP 100:PLOT j,i:NEXT Jrd .
910 FOR i=72 TO 400 STEP 32:PLOT 139,i:D

RAWR 5,0:NEXT i

920 PEN 3:LOCATE 6,1:PRINT "100"; : LOCATE
8,21:PRINT "0";

930 RETURN

940 REM *** Schreibmaschinentastatur nac

h DIN, Version vom 30.10.1985 ***

950 SYMBOL AFTER 90

* kX

2, 60

, 0
1010 SYMBOL 125, 68, ¢, 102, 102, 102, .1

02,

102,
1030
1040
1050
1060
1070

1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200

62, 0
1020 SYMBOL 126,

124,
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY

KEY
KEY
KEY
REY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
REM
REM

DEF
DEF
DEF
DEF
DEF

DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF

* k Xk
* kX

60, 102,

17,1,43,42
19,1,35,94
22,1,60,62
24,1,39,96,167
25,1,126,63

26,1,125,93,64
28,1,123,91
29,1,124,92
30,1,45,95
31,1,46,58
32,1,48,61
39,1,44,59
41,1,55,47
43,1,122,90
57,1,51,166
71,1,121,89
Hardcopy DIN A4 **=*
Copyright 1986 by Hans-Juer

102, 124, 102,

96

gen Lugauer ***

RESTORE 1400
ADR=HIMEM-&EQ

MEMORY ADR-1

FOR I=ADR TO ADR+&DE

READ AS:PORKE I,VAL("&"+AS)

1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620

NEXT

I

FOR I=ADR TO ADR+&DE
A=PEEK(I)

IF A=

NEXT
CALL

&AS5 THEN GOSUB 1350
I

ADR : RETURN

LOCATE 1,24
INK 2,13

NEW

NEWH=

INT( (PEEK(I-1)+ADR)/256)

NEWL= (PEEK (I-1) +ADR) -NEWH*256

POKE
POKE

I-1,NEWL
I,NEWH

RETURN

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

91,0A,A5,21,0F,A5,CD,D1,BC,C9
13,A5,C3,1C,A5,00,00,00,00,48
41,52,44,43,4F,50,D9,00,21,C38
A5,06,08,36,00,23,10,FB,11,00
00,21,00,00,CD,C9,BB,21,D0,A5
cD,BE,A5,CD,99,BB, 32,CF,A5, 21
p4,A5,CD,BE,A5,21,00,00,22,CC
A5,2A,C8,A5,22,CA,A5,06,06,C5
ED,5B,CA,A5,2A,CC,A5,CD,F0,BB
21,CF,A5,BE,21,CE,A5,28,01, 34
CB,26,2A,CA,A5,23,22,CA,A5,C1
10,DF,3A,CE,A5,06,04,CD,B6,A5
10,FB,AF,32,CE,A5,2A,CC,A5,23
23,22,CC,A5,01,8F,01,B7,ED, 42
38,B9,2A,C8,A5,06,06,23,10,FD
22,C8,A5,11,78,02,B7 ,ED,52,DA
3B,A5,3A,4E,A5,FE,04,C8,21,DB
AS5,CD,BE,A5,3E,04,32,4E,A5,C3
3B,A5,5F,cD,2B,BD,7B,30,FA,C9
7E,FE,00,C8,CD,B6,A5,23,18,F6
00,00,00,00,00,00,00,00,1B,33
12,00,0A,09,1B,4C,20,03,00,1B
33,0C,00
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Frage: Wenn man Binarprogramme, die mit SAVE "Na-
me”,b,Startadresse, Laenge abgespeichert wurden, mit
LOAD "Name”,Startadresse ladt, erscheint die Fehlermel-
dung: Memory Full. Wie kann man solche Programme la-
den und wieder speichern?

Antwort: Bindrprogramme laden bzw. speichern Sie
folgendermaBen:

MEMORY startadresse—1: LOAD "Name”,Startadresse
+ SAVE "Name”,b,Startadresse,Laenge

Frage: Ich habe Ihre hervorragende Datenverwaltung
aus dem Schneider Magazin 1/86 eingetippt und auf eine
Videocassettenverwaltung umgestellt. Dabei ergab sich
aber folgendes Problem: Der Rechner sortiert nicht wie ge-
wiinscht (z.B. werden die Nummern 2,1,105,10 nach
1,10,105,2 geordnet. Was kann ich dagegen tun?

Antwort: Tippen Sie einfach die fiihrenden Nullen mit
ein (002,001,105,010). Dann wird richtig sortiert.

Frage: Was bedeutet das Prozentzeichen hinter Varia-
blen (z.B. anz%)?

Antwort: Das Prozentzeichen kennzeichnet eine Inte-
ger-Variable. Diese belegt zwei Byte im Speicher und kann
nur volle Zahlen zwischen —32768 und +32767 annehmen.
Bei den normalen Variablen ohne Prozentzeichen handelt
es sich um Real-Variablen, die fiinf Byte belegen, daftr
aber auch FlieBkommazahlen speichern kénnen.

Frage: Wie muB ich beim Spiel "Gremlins” die Befehle
eingeben? Das Programm meldet sich immer nur mit WAS
JETZT?.

Antwort: Offensichtlich besitzen Sie die deutsche Ver-
sion von "Gremlins”. Hier ist immer zuerst das Substantiv
und dann das Verb einzugeben und nicht etwa umgekehrt
wie bei den meisten Adventures. Das Programm versteht
z.B. den Befehl GREMLIN TOETEN.

Nun aber noch einige Tips zu diesem Spiel. Zu Beginn
befindet man sich in einer Dachkammer und wird von ei-
nem Gremlin beschossen. Um dem Pfeil zu entkommen,
sollte man DUCKEN eintippen und anschlieBend die Dach-
kammer mit UNTEN GEHEN schleunigst verlassen. Nun
gelangt man ins Wohnzimmer. Auch hier lauert ein Gremlin,

Leserfragen

Beantwortet
von Andreas Zallmann.

der sich jedoch recht einfach mit den Befehlen SAEBEL
HOLEN und GREMLIN TOETEN bekampfen laBt.

Jetzt miissen Sie die wichtige Fernsteuerung mit FERN-
STEUERUNG HOLEN aufnehmen und mit KUECHE GE-
HEN in die Kiiche gehen. Dort befinden sich wiederum
mehrere Gremlins. Tippen Sie mehrmals KNOPF DRUEK-
KEN ein. Zunéchst geht der Mixer an (Gremlin Nr. 2), dann
die Mikrowelle (Nr. 3). Driicken Sie sooft den Knopf, bis die
Waischerutsche aufgeht. Von dort kdnnen Sie Gizmo holen,
nachdem Sie die Wascherutsche untersucht haben.

in der Schublade finden Sie ein Klichenmesser, mit dem
Sie den Gremlin in der Dachkammer unschadlich machen
kénnen. Um das Haus zu verlassen, missen Sie TUERE
GEHEN eintippen.

Drei wichtige Dinge sollten Sie besonders beachten:
— MitINVENTORY erfihrt der Spieler, was er bei sich tragt.

— Sowoh! beim Substantiv als auch beim Verb reichen die
ersten fiinf Buchstaben zur Eingabe.

~ Manche Dinge‘mi]ssen zweimal (!} untersucht werden,
bevor man etwas findet.

Frage: Da ich mir eventuell eine 5,25"-Floppy kaufen
méchte, wiirde ich gerne wissen, ob sich dieses Laufwerk
auch als Station A einsetzen 148t?

Antwort: Grundsatzlich ist jedes Laufwerk mit Shugart-
BusanschluB fiir den Betrieb am CPC geeignet. Besitzer ei-
nes 664 und 6128 kénnen mit einem handelstiblichen Netz-
teil und einem ebenfalls im Fachhandel erhéltlichen CPC-
Floppy-Kabel ein solches Laufwerk direkt (ohne Eingriffe in
den Rechner) anschlieBen. Beim 464 fehlt der eingebaute
Disketten-Controller, so daB ein externer Controller an den
Systembus angeschlossen werden miBte. Diesen kann
man eventuell direkt bei der Firma Schneider beziehen.

Frage: Welche Funktion hét der Klammeraffe vor Varia-
blen?

Antwort: Der Klammeraffe gibt die Adresse der nach-
stehenden Variablen im Speicher an.

Frage: Was bedeutet der Befehl {F flag THEN...? Da
keine Gleichung folgt, kann der Rechner doch nicht ent-
scheiden, ob er den THEN-Teil ausflihren soll oder nicht.
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Antwort: Bei IF flag THEN ... wird der THEN-Teil ausge-
fuhrt, wenn flag <> 0 ist. Bei IF NOT flag THEN ... wird er
ausgefiihrt, wenn flag = 0 ist. Das liegt daran, daB Wahr-
heitswerte von Gleichungen im Rechner intern mit 0 (FAL-
SE) und ungleich 0 (TRUE) dargestellt werden.

Frage: Beim Spiel "Harrier Attack” werde ich oft abge-
schossen, ohne daB ein Gegner auftauchte. Ist er vielleicht
unsichtbar?

~ Antwort: Bei "Harrier Attack” wird der vom Spieler ge-
steuerte Jet auch von der Flak beschossen. Die kleinen
schwarzen Punkte sollen die Explosionen der Granaten
darstellen. Fliegt man (iber diese Punkte, explodiert
manchmal der Jet.

Frage: Fiir meinen CPC 464 habe ich ein auf meine Be-
dirfnisse zugeschnittenes Textverarbeitungsprogramm
erstellt. Dabei speichere ich alle Zeichen als Variablen im
ASCII-Code. Wie 148t es sich nun erreichen, daB fiir jedes
Zeichen mit dem Wert von 0 bis 255 nur eine statt nach DE-
FINT zwei Speicherzellen bendtigt werden?

Antwort: Leider bietet der CPC keine Mdglichkeit, so-
genannte small integers, die nur ein Byte belegen und Wer-
te zwischen 0 und 255 annehmen, einzurichten. Sie mis-
sen also mit den normalen Integers vorlieb nehmen.

Sie kdénnten aber die Zeichen in Strings ablegen. Wenn
eine Zeile 80 Zeichen umfassen soll, so speichern Sie ein-
fach jede Zeile in einem entsprechend langen String. Uber
MID$ 148t sich dann auf dessen einzelne Elemente zugrei-
fen. Auch ist esmdglich, die ASCll-Werte direkt mit POKE
im Speicher abzulegen. Sie wiirden dann ebenfalls nur ein
Byte bendtigen.

Frage: Wie laBt sich ein Zeichen vom Bildschirm lesen
(analog zur Handeingabe tiber COPY und die Cursor-Ta-
sten)?

Antwort: Lesen Sie dazu bitte im Schneider Magazin 5/
87 auf Seite 85 bei COPY CHR$ nach.

Frage: Wie |aBt sich ein Programm schrittweise anzei-
gen? Auf Tastenbetétigung solite jeweils nur eine Pro-
grammgzeile (mdglichst mit inrer Nummer) erscheinen.

Antwort: Mit dem TRACE-Befehl 148t sich die Nummer
der gerade abgearbeiteten Zeile auf dem Bildschirm dar-
stellen. Allerdings wird nicht auf einen Tastendruck gewar-
tet. Wenn Sie das Programm anhalten wollen, driicken Sie
einmal ESC. Eine beliebige Taste (auBer ESC) setzt es dann
wieder fort.

Frage: Ich habe das Programm ”Datenverwaltung”
(Schneider Magazin 1/86) abgetippt. Nach dem Start mel-
dete sich mein CPC 464 mit "Syntax Error in 2000”. Die Zei-
le wurde korrekt eingegeben. Liegt vielleicht ein Druckfeh-
ler vor?

Antwort: Sie haben in Zeile 2000 vermutlich den Buch- |

staben | mit der Ziffer 1 verwechselt!

2000 CLS #6: I=LEN(n$): LOCATE ##6,12-INT(/2),1:
PRINT #6,n$: RETURN

Frage: Wie |&Bt sich ein bestimmtes Programm nur mit
RUN “"Name” laden (sozusagen als List-Schutz, wenn ich
mit ON BREAK GOSUB arbeite)?

Antwort: Sie konnten das Programm mit SAVE "Na-
me”,p speichern. Nach dem Laden mit LOAD wird es dann
automatisch wieder geléscht. Somit ist das Laden nur noch
mit RUN moglich. ON BREAK GOSUB ist jetzt auch Uber-
flissig, da beim Unterbrechen das Programm sofort ge-
I6scht wird. Beachten Sie aber bitte, daB es zahlreiche Me-
thoden gibt, den Protected-Schutz zu umgehen.

‘Frage: Beim Versuch, eine Diskette mit einem selbstge-
schriebenen Programm zu formatieren, hatte ich wenig Er-
folg. Die Diskette kann weder gelesen noch beschrieben
werden. Was mache ich falsch? Folgende Register werden
belegt:

B: &86 (Diskettenbefehl an Ubergaberoutine)
E: (0/1) Laufwerknummer

D: (0-39) Track

C: (801, &41, &C1) Offset

Antwort: Sie missen in HL noch die Adresse einer Off-
set-Tabelle Uibergeben. In dieser Tabelle sind nun hinter-
einander Informationen fur die Sektoren 1 bis 9 abzulegen,
und zwar vier Byte pro Sektor. Zuerst kommt die Track-
Nummer (muB dort ebenfalls eingetragen werden), dann
die Kopfanzahl des Laufwerks (1), dann die Nummer des
Sektors (z.B. &41, &43, 845, 847, 849, 842, 844, &46, &48)
und schlieBlich die SektorgroBe (2 eintragen).

Frage: In Block 0 und 1 steht auf der Diskette die Direc-
tory. Ein Eintrag umfaBt 32 Byte und beginnt mit der User-
Nummer (Byte 0). Hier fehlt mir lediglich die Bedeutung von
Byte 15.

Antwort: Das 15. Byte in der Directory gibt die Anzahl
der Records an, die das File belegt. Ein Record ist eine Ein-
heit von 128 Byte.

Frage: Wie kann ich ein Programm (Basic) mit "Word-
Star” laden, editieren und danach wieder normal starten?

Antwort: Man speichert das Basic-Programm als ASCII-
File ab (SAVE "NAME”, A) und kann das File dann ganz nor-
mal von "WordStar” aus laden, verandern und wieder ab-
speichern. Es 4Bt sich dann auch wieder von Basic laden.

Nachtrag zu einer Leserfrage

Im Schneider Magazin 2/87 wurde in der ersten Frage
behauptet, daB CP/M Plus nur auf dem 6128 lauft. Das ist
anscheinend nicht richtig. Mit der dk’tronics-Speicherer-
weiterung (z.B. 64K) fiir den CPC 664 lauft CP/M Plus auch
auf diesem Rechner. Dies teilte uns ein Leser mit, der mit
dieser Konfiguration und CP/M Plus arbeitet.

Andreas Zallmann

Bezugsquellenverzeichnis

Was hilft ein Testbericht, wenn keine Bezugsquelle angegeben ist.
Deshalb hier die entsprechenden Lieferanschriften. Dies ist aller-
dings nur eine Auswahl, die meisten Produkte gibt es auch bel ande-
ren Lieferfirmen.

@ Schneider Data GmbH, Rindermarkt 8, 8050 Freising

® Imperial Software Gerdes KG, Lessenicher StraBe 9, 5300 Bonn 1
@ Star Division GmbH, Zum Elfenbruch 1, 2120 Lineburg

@® Daten und Medien Verlag GmbH, Postfach 250, 3440 Eschwege
@ Activision Deutschland, Postfach 76 06 80, 2000 Hamburg 76

@ Diabolo-Versand, Verlag Rétz-Eberle, Postfach 1640, 7518 Bretten
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Leserecke!

Wer sitzt nicht gelegentlich haareraufend vor dem
Computer, und es gelingt einfach nicht, das dritte Bild zu
iiberleben? Oder weil das Anwenderprogramm an ent-
scheidender Stelle genau das nicht tut, was wir erwar-
ten?

Mit Ausdauer oder Gliick gelingt aber auch manche
Entdeckung, die Anleitung oder Handbuch verschwei-
gen. Damit aber nicht jeder in seinem stillen Kammerlein
das Rad neu erfinden muB, wollen wir in der Leserecke
Hilfesuchende und Experten unter unseren Lesern zu-
sammenbringen.

Schildern Sie uns die Probleme mit ihren Programmen;
schreiben Sie uns lhre Entdeckungen. Ihre Fragen und
Anregungen werden im Schneider-Magazin verdffent-

licht.

Wer weifl mehr?

Nodes of Yesod,
Explorer,
They stole a Million

Wer kann mir zu diesen Spielen
den Losungsweg zusenden?

Uwe Tisetjen
Betonstrafle 40
2820 Bremen 71

Forest at World's End

Ich suche hier den kompletten
Losungsweg.
Oliver Saure

Eichholzer Strafle 11
5632 Wermelskirchen 3

Sorcery, Spy vs Spy,
Soul of a Robot

Wer hat zu diesen Spielen die
genauen Spielanleitungen mit
Losungen?

Ingrid Ersepke

Hermann-Lons-Strafe 22b
3160 Lehrte

Neverending Story

Ich habe mir kiirzlich dieses
Adventure gekauft, komme aber
iiberhaupt nicht weiter und blei-
be schon am Anfang héngen.
Wer kann mir deshalb den kom-
pletten Lésungsweg zusenden?

Michael Meissner
WalchenseestraBe 35
7000 Stuttgart 50

Dark Powers,
Hexenkiiche I und II

Wer schickt mir zu diesen Spie-
len die Ldsungen?

Jan Ziegler
. Robert-Scott-Strafle 3
' 8590 Marktredwitz

Rambo, Sorcery,
Ghosts'n Goblins,
Arkanoid, Bomb Jack I,
Frankie goes to
Hollywood, Saboteur,
Fruity Frank

Wer schickt mir zu diesen Spie-
len Komplettlésungen, gute Tips
und Tricks oder Pokes mit Anlei-
tung.

Achim Kohler

Oberw, Hauptstrafie 46
7632 Friesenheim 2

Starglider

Kann mir jemand verraten, wie
ich bei diesem Spiel eine Super-
rakete bekomme?

Karsten Fricke, Tauberbischofsheim

Werner

Beider Fahrtim Nebel klappt al-
les, doch nachdem ich einige Au-
tos liberholt habe, kommt ein Wa-
gen, auf den ich jedesmal frontal
auffahre. Ich kann machen, was
ich will, es klappt einfach nicht.

Wie muB ich beim Schiisselbau
vorgehen?Ich weiB nicht, wieich
beginnen soll. Ich habe schon al-
le Motorradteile genommen,
doch Werner kratzt sich jedesmal
am Kopf und iiber ihm erscheint
immer ein Fragezeichen. Was
mache ich falsch?

Alexander NaBhan, Otterbach

Hexenkiiche I

Wie erhalte ich unendliches
Leben und wie kann ich den Kiir-
bis beseitigen?

Carsten Henselowsky

The Curse of Shemood

Wie gelangt man hier heil
durch das Moor und welche Din-
ge muB man dabei mitnehmen?

Carsten Henselowsky

Lichtgriffel nur om 49,—
komplett mit Programmen + dt. Anleitung
Lieferbar fiir folgende Computertypen:
Commodore: C 64/C 128/VC 20
Atari: 600XL/800XL/130XE
Schneider: CPC 464/664/6128
Versand gegen Scheck/Nachnahme.
Informationsmaterial gratis!
Bitte Computertyp angeben!

Fa. Klaus SchiBlbauer
Postfach 1171H, 8458 Sulzbach-Rosenberg
Telefon 09661/6592 bis 21 Uhr

Vera Cruz

Wir sind iiberzeugt, daB Gilles
Blanc der Mérder ist, aber es fehlt
uns noch an Indizien. Wie lautet
die Kfz-Nummer und wie wird sie
angewandt? Welche Untersu-
chungen kénnen noch angestellt
werden? Wie funktioniert der
BDRI-Befehl? Wer weill zu die-
sem Spiel mehr?

Markus Straub und Thomas Hégele,
Salach

Jail Break

Ich versuche schon seit lange-
rer Zeit, das Programm auf Dis-

kette zu kopieren. Probleme ha-
be ich mit dem 2. Binéirteil, der
mit

LD HL,0040

LD DE,A0CO

LD A 16

CALL BCH1

geladen wird. Das Programm
"Copy-Boss" hatden 2. Teil nicht
geschalfft. Das Bild und den drit-
ten Teil konnte ich jedoch miihe-
los kopieren. Wer kann mir bei
diesem Problem helfen?

Stephan Leibrock
Hermannstrafie 94
6680 Neunkirchen

One Man and his Droid

Wie werden hier die Schafe
eingefangen? Ich suche dazu die
genaue Beschreibung der Me-
thode.

Carsten Henselowsky

Nonterraqueous

Wie komme ich durch den be-
wegungslosen Photonenstrahl?
Volker Hellmich, Dortmund

WISSEN

Wo finden Sie die dringend benétigte
Information? Gestern hatten Sie sie
noch in einer Zeitschrift oder einem
Buch gesehen. Oder war das nicht ge-
stern, sondern letzte Woche! LIT
2000 ist in dieser Situation mit Rat und
Tat zur Stelle, denn LIT 2000 ist ein
Datenbankprogramm, das Ihnen durch
seine erstaunlichen Fahigkeiten die
Méglichkeit bietet, sich ein "persénli-
ches Lexikon” zu erstellen. In dieses
Lexikon kénnen Sie neben techni-
schen, natur- und geisteswissen-
schaftlichen Informationen auch véllig
andere Dinge (z.B. Kochrezepte oder
Tips) ablegen. Alle Informationen, von
denen Sie meinen, daB sie irgendwann
einmal von Bedeutung sind, speichern
Sie auf Inrem MS-DOS-Rechner und
haben sie bei Bedarf schnellstens

zur Verfigung.

LIT 2000 ist sehr leicht erlernbar, da

satzbereit gemacht werden und bietet

doppelt so viel Geld zahlen muB.

Erhiltlich bei

Handleranfragen erwiinscht!

arbeitet. Ohne komplizierte Installationsprozeduren kann
LIT 2000 auch von Laien innerhalb weniger Minuten ein-

lich ginstigen Preis Leistungen, fir die man sonst fast

‘LIT 2000 fir alle MS-DOS-Rechner,

Verlag Riitz-Eberle, Pf 16 40, 7518 Bretten

SIE wWo!

es menigesteuert

zu einem erstaun-

wie beispielsweise Schneider PC 1512,
mit mindestens 2 Diskettenlaufwerken
oder 1 Diskettenlaufwerk und Festplat-

e 984.-
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Spindizzy

In der April-Ausgabe fragte
Thomas Stegherr aus Augsburg
nach einem Spindizzy-Poke. Das
folgende Programm erfiilit diese
Aufgabe:

10 ' Spindizzy-Poke fiir unendli-
che Zeit

20 MODE 1

30 DATA 21, 40, 00, 11, CO0, BO,
3E,6A,CD,Al1,BC,3E,C9,32,
5E, A8, C3, 00, BO

40 FOR i=&C000 TO &C012

50 READa$: POKE{, Val("&" +
a$)

60 NEXT i

70 CALL &CO000

Das Titelbild wird bei korrek-
ter Eingabe des Programms
nicht geladen, und es wird nichts
auf dem Bildschirm angezeigt,
auBer einer Reihe Pixel am obe-
ren linken Bildschirmrand, die
aber ganz unbedeutend sind.

Bei einer ' anderen Poke-
Version geht man folgenderma-
Ben vor: Zuerst ist das Wort
HAWKWIND ab Adresse &BF00
zu poken, also die ASCI-Werte
von HAWKWIND. Die Bytes a,,
a, b, ... werden zu POKE &a, a,,
&b. Um die Zeit anzuhalten, eig-
net sich POKE &AB85E, &C9, also
5E, A8, C9 im Spindizzy-Poke-
Format (Zeile 30 des Pro-
gramms). Wenn Sie nun das fol-
gende Programm eingeben, mit
RUN starten und danach erstdas
eigentliche Spielladen, ohneden
Computer zurnickzusetzen,
bleibt die Zeit auf 100 stehen.

10 a$="HAWKWIND": a=
&BF00

20 FOR b=0 TO 7: POKE a+b,
ASC(MID$ (a$,b+1)): NEXT

30 POKE a+8, &5E: POKE a+39,
&A8: POKE a+10, &C9

Benny Leijdsman
Noorderkroonstraat 50
NL-9742 XG Groningen

Thomas Zech
Frankenthaler Straf3e 52
6710 Frankenthal 6

Kai Pieper
Knisterbachweg 34
4830 Giitersloh 1

Alexander Prinz
Hickenweg 44
6342 Haiger

Thomas Geller
Am Immelsbach 4
5901 Wilnsdorf 11

Silvio Jiger
Reg.-Piemont-Strafe 7
7760 Radolfzell

Michael Hullmann
Esterholzer Strafe 38
3110 Uelzen 1

Holger Jacobsen
Schleswiger Str. 99a
2394 Satrup

Rambo

Da hat doch irgendso ein
Schlauberger den Poke fiir die
Commodore-Version angege-
ben. Dort funktioniert er némlich
hervorragend.

G.I1.C

Roland in the Caves

ZuerstdenBasic-Laderohne ,p
laden, dann die Zeile mit CALL
&6AAS suchen und durch CALL
&6AA3: CALL &6AA0: GOTO
<Zeilennummer> ersetzen. So
erhalt man unendlich viele Le-
ben. Wird wahrend des Spiels Ta-
ste A gedriickt, befindet man
sich wieder am Start. -

Erwin Reisig-Schréttke
Am Helgen 11
2880 Brake

Lightforce
POKE &6285,x ergibt x Leben.

Und noch ein kleines Pro-
gramm:

10 MODE 1: OPENOUT "d":
MEMORY 1234
20 LOAD" "
30 FORn=112TO 118
40 READ a$: POKE n, VAL
("&" + a$)
50 NEXTn
60 POKE 1602, 195
70 POKE 1603, 112
80 POKE 1604, 0
90 CALL 1500
100 DATA AF, 32, DA, 79, C3,
31,73
Matthias Welge

aattinger Weg 6
3402 Nismetal-Imbsen

0. Miiller

Loliring 31

CH-4105 Biel-Benken
Christian Miiller
Veilchenweg 2

2330 Eckernférde

Moonbuggy

Nach dem Poke in Heft 11/86
hier vier weitere:

POKE &788D, z

Man beginnt in Zone z. Da das
Spiel aber nur Daten fiir fiinf Zo-
nen enthalt, sollte man hier kei-
nen Wert grdfBer als 5 einpoken.

FOR f=&8A00 TO &8B00: POKE
f, 0: NEXT :

Es tauchen keine Raketen
mehr auf, die einen beschiefien.

FOR f=&8000 TO &8100: POKE f,
0: NEXT

Es gibt keine Hindemisse am
Boden mehr (Felsen usw.).

POKE &7939, 0

Nach Zerstérung des Buggys
beginnt man nicht wieder am
Anfang der Zone, sondern an der

Stelle, wo der Buggy zerstort
wurde. Der Boden wird hier wie-
der hergestellt und evtl. vorhan-
dene Krater werden gefiillt. Die-
ser Poke bewirkt aber auch, daB
bei der Zerstorung des Buggys
die Prozentzahl der Geschwin-
digkeit wieder auf Null gesetzt
wird. D.h., am Ende der Zone be-
kommt man weniger Bonus-
punkte als normal.

Matthias Welge

Gottinger Weg 6 -
3402 Niemetal-Imbsen

Who dares wins I1

Hier muB man zuerst bis zum
Binérteil vorspulen und dann fol-
gendes kleine Programm einge-
ben:

10 LOAD "WDW1", &C000
20 POKE &C057, 255: POKE
&C05C, 99: CALL &C000

Damit erhalt der Spieler beider
Cassettenversion 255 Leben und
99 Bomben.

Erwin Reisig-Schrdttke

Am Helgen 11
2880 Brake

Noch eine Version, die 255 Le-
benund 99 Bomben bringen soll:

1 LOAD"dareload
2 POKE &BEB3, 0:POKE
&BEB4, 0:POKE &BEBS5, 0
30 FOR adr=&BEC8 TO
&BEC8+12
40 READ a
50 POKE adr,a
60 NEXT
70 DATA &3E, 255, &32, &3B,
&A1, &3E, 2565, &32, &36,
&A1, &C3, &10, &A0
80 CALL &BE80

Hier werden zuerst nur 5 Le-
ben und 5 Bomben angezeigt.
Erst wenn man getroffen wird
oder eine Bombe verloren hat,
springt der Zdhler um. Man sollte
keine Bomben am Anfang des
Spieles aufnehmen, da sonst der
Zahler der Bomben wieder zu-
riickspringt.

Michael Gisy

Nr. 6, Aichen
7890 Waldshut-Tiengen 1

Commando/
Space Invasion

Hier ein komfortabler und kur-
zer Poke fiir unendlich viele Le-
ben und unendlich viele Hand-
granaten.

10 MEMORY &5BFF

20 LOAD "commando”, &5C00

30 POKE &5C1F, 0: POKE
&5C20,0 : POKE &5C21,0

40 CALL &5C00

Zeile 20 muB mdglicherweise
anders heilen?!
Benny Leijdsman

Noorderkroonstraat 50
NL-9742 XG Groningen

1942

10 OPENOUT "Dummy":
MEMORY &257

20 LOAD "1942"

30 POKE &251C,X: 'X = Anzahl
der Leben

40 CALL &89B3

A. Seddio, Steinheim

Thorsten Hein
Forststrafie 18
8021 Buchenhain

Uli Braun
Sonnenblumenweg 9
5010 Bergheim

The Apprentice

POKE 29287 X

X = Anzahl der Leben
Silvio Jager
Reg.-Piemont-Strale 7

7760 Radolfzell

Jack the Nipper

Speichern Sie folgendes kleine
Programm auf der Programm-
Diskette ab und starter Sie es mit
RUN. Sie haben dann unendlich
viele Leben zur Verfiigung.

10 MODE 1:INKO0,0:INK 1,26
20 INK 2, 14: INK 3, 16:
BORDER 0
30 OUT &BCO00
40 OUT &BDO00, &20
50 OUT &BCO00, 2
60 OUT &BDO00, &2A
70 OPENOUT "{DUMMY"
80 MEMORY &3FF
90 LOAD"!JACK.SCR", &C000
100 LOAD "|JACK.BIN", &400
110 POKE &200A, 0: POKE
&2013, 6
120 CALL &1001
130 END
Ulf Koscheda

Gannerbarg 13
2104 Hamburg 92

Ihre Tips

und Anfragen
richten Sie
hitte an:

Schneider-Magazin
Postfach 1640
7518 Bretten




Wir machen Nagel
mit Kopfchen

i |

1000 DM

fur das
Anwender-
programm
des
Monats

of o ol el ol o W

Wir beim Schneider-Magazin machen Nagel mit Kopfen. In jeder Ausgabe gibt es bei
uns das "Spiel des Monats” und zusétzlich die »Anwendung des Monats”. Dadurch
haben beide Programmierer-Gruppen die gleiche Chance, auch ein eventueller Jack-
pot bleibt getrennt. Ist also mal kein Spielprogramm zurn Abdruck geeignet, so gibtes
trotzdem die ”Anwendung des Monats” und beim néchsten Mal 2000.- DM flr das
"Spiel des Monats” und wieder 1000.— DM fiir die »Anwendung des Monats”. Wer also
auf dem einen oder anderen Gebiet ein besonders gutes Programm geschrieben hat,
sollte sich diese Chance nicht entgehen lassen. Wer weiB, vielleicht gehoren gerade
Sie zu den nachsten Gewinnern. Zdgern Sie nicht, machen Sie mit!

Senden Sie Inre Programme an das Schneider-Magazin,
Redaktion, Postfach 1640, 7518 Bretten




Softwape = Diipapade /37

Verkaufs-

Umm;.‘)c\zin

Fur alle Schneider Compuler

’ CPC-Top-Ten

1. (2 ) Bomb Jack I/ Imagine 1. (1 ) Werner/ Ariolasoft
2. (- ) World Games / Epyx 2. ( 7)) Ikari Warrior/ Elite
3. ( 1) Trivial Pursuit/Domark c 3. (=) Krackout/
4, (7 ) Arkanold /Imagine : Gremlin Graphics
5. (3 ) Wemer/Ariolasoft 4. ( 2) Trivial Pursuit/ Domark
6. (4 ) Gauntlet/U.S. Gold P 5. (=) Arkanoid /Imagine
7. ( 6 ) Ikari Warrior/ Elite , 6. (6 ) Bomb Jack Il /Elite

8. (- ) Antiriad/ Palace 7. (4 ) Spindizzy/
9. (10) Impossaball/ Hewson Electric Dreams

10. ( 8 ) Starglider/Ralnbird 8. (9 ) Footballer of the Year/
Gremlin Graphics
9. (10) Tomahawk/
Digital Integration
10. { 8 ) Mission Elevator/
Eurogold

Tip des Monats: Niete des Monats:
Cop-Out/Mikro Gen

World Games / Epyx

An:
Schneider Magazin, Top-Ten
Postfach 1640, 7518 Bretten

Mitmachen & gewinnen:

Monatlich veréffentlichen wir eine Hitparade der er-
folgreichsten Programme. Die Verkaufs-Top-Ten basieren auf Befragungen
bei CSE Schauties, Deltacom, Hepa-Versand, Kingsoft, Michael
Naujoks, Mastertronic, New’s, Peter Stamm, SFK Elektro, RSE
Schuster, vortex Versand. Bei den Leser-Top-Ten kann jeder alle vier
Wochen mitmachen; einfach den Coupon ausflllen und aufeiner Postkarte
wegschicken. EinsendeschluB ist immer der Erste des Monats. Je-
den Monat werden 10 »fingerschonende« Computercassetten verlost. Die-
ses Mal haben gewonnen:

Tobias Winterfeld, Juliusburg; Ronny Schmidt, Philippsburg;
Oliver Schwenke, Lehrte 3; Dieter Beck, Stetten; Martina Busch,
Ramstein 2; J. Wolfgang Rbttger, Kiel; Rolf Klein, Idar-Oberstein;
Oliver Pape, Kéin 60; Hans-Werner Mackowlak Castrop-Rauxel;
Pascal Wolff, Miinchen 82.

Lieblingsspiel / Hersteller

Niete/Hersteller

Vorname, Name

Stralle

PLZ, Ort
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CPC 464 mit Farbmonitor CTM 640 vor-
tex F1X 51« Floppy-Disk + 2 x 2/4"-
Laufwerke + Matrix Printer NLQ 401 +
Programme a. Diskette + Literatur +
Joystick + Papier & 06233/6 1692

Mache von allen Programmen Sicher-
heitskopien (Disk.). Schickt Original + 1
Leerdiskette an F. Abawi, Heinrich-Str.
24, 6103 Griesheim. Preis 5— DMI!!
Riickporto nicht vergessen!!

®0@® Verkaufe 999
(Alles auf Tape) (Orig.} Miami-Vice
15.— DM, Hacker 10.— DM, They stole a
Million 15.- DM, Speed King 5.- DM.
Jan H. Meier, Rottsiek 11, 4800 Biele-
feld 16

Tausche Software auf Cas./Disk. CPC.
Liste an Claas Falldorf, St. Gallener Str.
25, 2800 Bremen 44. 100% Antwort!
Ausreichend Software!

@90 Systemwechsel 000
Verkaufe CPC 6128 + Zweitlaufwerk
DDI-1 + MP2 + Biicher + Zeitschriften
+ viele Disketten + diverses, Preis
1200.- DM VB. D. Fischer, 6500 Mainz,
= 06131/383827

Verkaufe Public Domain fiir CPC, 10.—
DM pro Disk., bis zu 256 Stiick. Schickt
Geld an Florian Jungkunz, Beetho-
venstr. 22, 7182 Gerabronn. Liste nach
Erstbestellung — zuverldssig

@@ Verkaufe 50 Originale @
3"-Disk.: Z.B. Werner, Eidolon, Million |,
Il, I; auf Tape z.B.: Spindizzy, Eden
Blues (eventuell auch Tausch), Werner
Maurer, MarschallstraBe 41, 4000 Diis-
seldorf, ® 0211/4878 91

500 Tips fiir RSX Transmat und Speed-
trans-Besitzer, ca. 400 Programme kén-
nen Sie fast problemlos transferieren!
Sie kdnnen dieses Heft fir 20.— DM an-
fordern bei Th. Mller, Hindenburg-Allee
1, 8240 Berchtesgaden G

Verkaufe Original Supercopy, erstelit
100%ige 1:1-Kopie. & 04671/1426,
Preis VHS

Tausche "Startexter” (Sybex) gegen
Tasword 6128 und DR. DRAW gegen
DR. GRAPH (jeweils Original mit Hand-
buch). Matthés, Biickeburger Strafe 10,
4708 Kamen, & 02307/7 2884

Endlich!!

gibt es ein Datenverarbeitungspro-
gramm, das die 128 KByte des CPC
6128 voll ausnutzt. GroBter Komfort
bei schnellster Verarbeitung. Druk-
kermenii selbstverstindlich. Infos:
René Fischer, Teckweg 12, 7909
Domstadt, & 07348/22384

Verkaufe Super-Original-Software su-
perbillig! Liste gratis bei: Chris Holhut,
Cranachstr. 2, 8659 Untersteinach. Echt
supergiinstig!

@00 Verkaufe: 3"-Floppy -DDI-1 @0 @
@ mit Controller (anschluBfertig) sowie @
@ CPM/Logo-Disk, 10 Leerdisketten, @
® 2 Spieledisketten mit insg. 8 Spie- @
® len (Antiriad, Scooby Doo, Eden @
@ Blues usw.) fiir 350.— DM. C. Lange, ®
@® Im Winkel 15, 3201 Diekholzen, @
[} =05121/263826 ®

464, Farbe, 2 Laufwerke 3" und 3,5" vor_-
tex M1X + Software. VB 1987.— DM.
& 0731/25151

Tausche Software auf 3'-Disk in ganz
Osterreich. Liste an: Johannes Kainz,
Altendorf 78, A-9411 St. Michael

Verkaufe CPC 464 (Farbe) + DDI-1 +
NLQ-401 + Speichererweiterung + Ko-
piermodul + Tisch + 30 Disketten mit
Software (u.a. WordStar 3.0) + Literatur.
NP 3500.- DM, VB 1600.— DM. H. Hi-
ner, Glockeneichenstr. 26, 3118 Bad
Bevensen, ® 05821/2588

@®® Public Domain kostenlos 8@ ®
3"-Disk + frankierten () Rickumschlag
an: Markus Finkemeier, App. 26, Zum
Rotenberge 19, 4400 Miinster. Zuriick
mit Lisp, Prolog, Forth 83, Assembler/
Disass. + einigem mehr. Packt doch ein
paar interessante Programme von euch
mit drauf!

Verkaufe CPC 464/griin + 70 Spiele +
30 Zeitschriften + 2 Joysticks, 490.—
DM. % 04231/81789

Verkaufe CPC 464 (Farbe) + Drucker
DMP 2000 + viel Software + Blicher +
CPC-Hefte, 1400.— DM. & 06293/
1057

Tausche Software 3”. = 02105/83 59

Tausche, suche, verkaufe Spiele und
User-Progr. auf Cass./Disk (3") f. 464.
Suche MP2. Listen an: Jens Méaurer,
Jutta-Str. 24, 2843 Dinklage, 2 044 43/
2603

Suche gebrauchte DDI-1 Floppy mit
Handbuch und S-Diskette. Preis VHS.
% 05461/61051

@@@ Achtung! An alle CPC-User 8@ ®
Tausche und verkaufe massig Games
auf Tape & Disk! Listen an: R. Schmitt,
Harzhiibel 104, 6750 Kaiserslautern, &
0631/13210

Tausche Spiele! Nur Disk! List; an: M.
Simonis, Sudstr. 15, 5411 Hilgert

Gelegenheit!
Fiir CPC 0. Joyce: Festplatte vortex WD
2000, ca. 50 Betr.-Std., 1850.— DM. &
057 42/2532 (8-12 u. 14-18 Uhr)

Suche gebr. Drucker /5,25"-Laufwerk
® Angebote an: Hauke von Seht,
Westerende 10, 2179 Kehdingbruch,
& 04752/390

Suche in Basic Kopierprogramm fiir ca.
50.— DM, 3-4 KB, Laufwerk Azu B u.in
vortex RAM-Disk sowie umgekehrt mit
VDOS 2.1. & 02751/6183

Verkaufe CPC 664 + Farb-Mon. (Pr.:
VHS) + viel Software: Star Writer (140.—
DM) + Datei Star (70.— DM) + Laser Ba-
sic (45.— DM) + Gauntlét + Fighter Pilot +
Codename Mat + Diamant v. Rabenfels
+ JumpJet (je 35.— DM) (Disk!) + 3D-GP
Cass. 15.— DM + Cassettenrecorder mit
Kabel (65— DM) oder komplett fur
1500.—- DM. & 040/536 6034

Tausche Spiele fiir CPCs auf Tape
und Disk / Besitze iiber 200 Program-
me. Sendet Eure Listen an: P. Marek,
Adolf-Kolping-Str. 7, 7918 lllertissen

Verkaufe CPC 664 + GT65 + Cassette +
SP64 + 22 Disk. + Joysticks + Literatur
fiir 1000.— DM. & 0511 /65976

1Achtung CPC-464-User!!
Verkaufe DFU-Set. 1 Dataphon S21d,
Valcom Schnittstelle RS 232/V24, Ver-
bindungskabel, Software’ "Modem 1 —
Vers. 2.01 + Netzgerat (neu 600.— DM)
fir 290.- DM. R. Furchner, Acker-
mannstr. 17, 6000 Frankfurt 1

000 CPC6128 000
Tausche Software aller Art auf 3"
Schickt Listen an: Ralf Hildebrandt, Im
Niederfeld 4, 4782 Erwitt

CPC 464 @ DEVPAC Assembler, Sybex
Startexter, Stardatei, alles origin. Soft-
ware inkl. Bedienungsanteitung; 150.—
DM, NP 325.— DM. & 0209/3762 16

® Public-Domain-User-Gruppe®

Wir geben CP/M-Software auf 3"-Dis-
ketten fir CPC 464/6128 zu einem ge-
ringen Unkostenbeitrag ab. Etwa 2000
dokumen. Programme erhéltlich. Kata-
Jogdisk. 12.— DM. Info 1.60 DM Porto. P.
D. U. G., Postfach 1118, 6464 Linsenge-
richt 1

Verkaufe CPC 464, CTM 640, DDI 1,
64K-Erweiterung, Fachlit.,, Profi-
Painter, 29 Spiele (Cass.), 7 Spiele
(Disk.), 5 Databox-Cass., 7 Marken-
disk., teilweise mit Programm, NP
3300.— DM, VK 2000.— DM; gratis: Te-
lespiel mit 3 Spielen; nur komplett ab-
zugeben. P. Miiller, Oemberg 64, 4330
Miilheim/Ruhr, & 0208/486286

Verkaufe CPC 6128 griin (1 Jahr ait) + 2.
Laufw. FD-1, Orig.-Spiele (Eden Blues,
Batman, Fairlight u.a.), Anwendungen
(dBase, WordStar, Turbo Pascal, Co-
pyshop u.a.), 8 Maxell CF2, Rauchglas-
Abdeckh., zus. 1000.— DM. & 0841/
66144 (ab 18 Uhr)

CPC 6128 + vortex F1X (700 KByte) +
Drucker DMP 2000 + Maus + 50 Disket-
ten + Originale (WordStar, dBase, Pas-
cal usw.). Preis: 1750.— DM. Thomas
Jundel, Osterrade 68, 2330 Eckernfér-
de, ®04351/44312

@@ Gelegenheit ® Gelegenheit®@®
Schneider CPC 6128, griin, + Software
+ Floppy-Buch + 4 Disketten, nur 450.—
DM. N. Rieper, Cuxhaven, & 04721/
38572

Suche fur CPC 464 guterhaltenes Zweit-
laufwerk (mdglichst 5,25"), Fernseh-
adapter (z.B. MP 2) und evtl. weiteres
Zubehér sowie interessante Software
(insb.  Anwendungen). 02101/
514972 (ab 18 Uhr)

Verkaufe CPC 464 griin. 0421/
2500 19 (18.30 bis 21 Uhr, jedoch nicht
4.7.-26.7.")

Verkaufe: CPC 464, Farbe, DDI-1, Am-
drive Zweitlaufw. 3 Zoll, NLQ-401-Druk-
ker, SP-512-Speichererw., Biicher, 20
Disketten, VHB zus. 1698.— DM (inkl.
Versand). Adresse: Karl Henes, Marti-
nistr. 84, 4500 Osnabrick, & 0541/
433027 (Falls das Telefon noch nicht
angeschlossen sein sollte, bitte schrei-
ben!)

@®@® Fiir Lehrer und Ausbilder #0@®
Notenberechnung, Erfassung, Listen,
Ubersichten von Arbeiten und Tests.
CPC mit Disk. Programme CU-NO/CU-
DA, Schulverwalt.- u. Unterrichts-Soft-
ware aus prakt. Erfahrung. Inform. geg.
Freiumschlag (1.10 DM) bei: K. Bro8,
Wilhelmstr. 35, 4200 Oberhausen 11

® 50 Original-Cassettenprogramme @
® Profibasic, Laserbasic, Elite, @
® Jet Set Willy, Spindizzy, Nightshade ®
® Expl. Fist, Rocky Horror, Get @
® Dexter, Mastertronic, Thrust, @
@® McGuigan's Boxing und viele wei- ®
@ tere billig abzugeben. C. Lange, @
® 05121/263826 [ ]

Joyce-User! Starbase (original) mit Si-
cherungsdiskette, Handbuch  und
Ubungshandbuch, noch ungebraucht,
zu verkaufen, VB 250.— DM! Info unter
%=06028/4247

VERKAUFE FUR CPC 464: dBase I
5,25" und Star Writer 3.0 5,25", je 100.—-
DM. Sybex Assemblerkurs (Cass.) 40.—
DM, Schneider Basic-Kurs (Cass.) 40.—
DM, Schneider Devpac (Gena + Mona)
70.— DM, Schneider Joystick 15.— DM,
Data Becker Maschinensprachebuch
20.— DM und andere Hefte, Biicher und
SW (nur Originale).  030/3227474

Verkaufe f. PC 1512 u. IBM-Computer
mit CGA + Farbmonitor Okimate 20
Treibersoftware, Preis 40~ DM.
0431/789379

Leerdisketten zu verkaufen!
Gebraucht — 4- DM das Stick!
2 08051/62153 (ab 18 Uhr)

®JOYCE PCW 8256/8512 @
Verkaufe weg. Systemwechsel folgende
Originalprogramme/Originalzubehére:
Desktop Publisher NP 180/ VK 130.— DM,
Joyce Mailing System NP 189/

VK 120.- DM,
Tasword 8000 (neu) NP 148/ VK 110.— DM,
Fibuking (neu) NP 136/ VK 85.—- DM,
CPM-+/Anwenderhandbuch NP 46/

VK 35-DM,
Joyce Praxisbuch NP 38/ VK 28.- DM,
Biorhythmus (neu) NP 76/ VK 50.- DM,
Joyce Tragekoffer NP ca. 200/

VK135.— DM.
K. Junker, Postfach 1718, 6380 Bad Hom-
burg, ®06081/6320 (vorwiegend
abends)

CPC 464, verkaufe Original-Program-
me; OAX Kopierp., Poolbilliard, Cyrus
It, Harrier Attack, Discovery + Ko-
pierp. 30.00 - 30.00 - 25.00 - 20.00 -
50.00 -DM, bei Vorausz. frei Haus, per
Nachn. plus NN-Gebiihr.
#04342/3509

Verkaufe billig fast neuwertigen CPC
464 mit Zubehdr. & 0421/250019
(Nicht 4. 7. — 26. 7.).Systemwechsel.
Anrufe nur 18.30 bis 21 Uhr. Preis VS.
Bis bald!

@®® Verkaufe Originale fir CPCs 0@
Gyroscope, Yie Are Kung Fu, Ghostbu-
sters, auf Cass., flr je 10.— DM, Trans-
mat (3") 25.— DM, Copyshop (3") 40.—
DM, Mouse Operating System (3") 60.—
DM. Benjamin Hanfstein, & 07482/
380 (ab 14 Uhr)

Suche fiir CPC 6128 vortex-L'aufwerk
F1-X oder F1-XRS. & 02852/2480

CPC 464: Verk. Data-Becker-Blicher:
Intern (69.— DM) fiir 40.— DM, Peeks &
Pokes (29.— DM) fiir 15.— DM und das
Maschinensprachebuch (39.— DM) fur
25— DM. P. Benes, Max-Planck-Str,
43a, 7515 Linkenheim

CPC 6128 + Disk.-Box + groBe Soft-
ware + 18 Disk. + 16 Spiele + Profi-
Painter + CPC Grafikbuch + DMP
2000. & 087 61/2070. Nur von 14-18
Uhr! #00®

C;C 464 griin, vortex FDT vortex g’
512 + Software u. Bucher, auch einzein.
% 06241/593628, ab 20.00 Uhr

Tausche vortex-Floppy 704K gegen 3"-
Schneider-Zweitlaufwerk + 50 3"-Dis-
ketten (inkl. ca. 60 5Y4"-Disketten voller
Software). & 0202/43 46 01

@@ Tausche Software @@
Ich tausche Software. Bitte zum ersten
Brief gleich Disk mit Spielen beilegen.
Besonderer Wunsch (Samanthas Strip).
Adresse: Helmer Tieben, Heisfelder Str.
115b, 2950 Leer. (Nur 3,5 "-Disk)
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@00 Uber 25 Freiprogramme 0 @®
3"- 0. 5,25"-vortex-Diskette + 5.— DM
an: Jilrgen Werner, Grabendcker 7,
7454 Bodelshausen

Verk. CPC 464; 6 Monate gebr. Der Kau-
fer erhalt 8 Spiele (sonst 250.— DM) um-
sonst. Preis 500.—. 2 09231/811 18

Verk. Spiele auf Cass. Nur Originale!
Es sind Spiele wie Silent Service,
Bomb Jack, Ghostbusters, Yie Are
Kung Fu, Hexenkiiche u.v.a. dabei.
Preis wird am Tel. genannt. & 09231/
81118

Wer kann mir in der Grafik- oder Sound-
Programmierung helfen? & 0231/
142758, Ahmet Durmus, Neue-Rad-
Str. 8, 4600 Dortmund 1

Verkaufe Original-Spiele auf Cass.
und Disk zu sensationellen Preisen
(ab 5.— DM!), z.B. Par 5 Golf (D),
Knight Games (D), Winter Games {C)
u.v.a. Liste anfordern bei: Thomas
Stiiber, An der Allee 41, 4905 Spenge,
#£05225/1278

®0® Schneider PC 000
Mathe-Software fiir Sek. | (KI. 5-10), ide-
al fiir Lehrer und Schiller, 27 Programme
(Uber 200K) in Basic2, teilweise mit Gra-
fik, Druckoptionen meniigesteuert, do-
kumentiert. Nur 50.— DM (Scheck oder
bar) an: M. Schéfer, Postfach 7222,
4800 Bielefeld 1

s Verkaufe:
Floppy DDI-1, 340.—- DM VB. vortex SP
512, 300~ DM VB. Anil, & 0431/
552115

WordStar-Zusatzprogramme
fur Schneider Joyce u. alle CPCs: Wiss.
FuBnotenverwaltung, Inhaltsverzeich-
nis, Literaturverwaltung. Info bei: U. Bo-
wing, Postfach 100361, 5000 Kdin 1

® Joyce @ CPC ®
@ Libien/Lybien/Libyen?? @
"Welt der Tatsachen” fragt Sie nach der
richtigen Schreibweise. Mdgliches wu.
Unmdgliches aus interessanten Wis-
sensgebieten. Das Quiz fiir alle Joyce-
und CPC-Benutzer. Fur nur 38.—-DM + 5
DM Vers. bestellen bei: Anne Kubicki,
Sebastianstr. 6, 8315 Geisenhausen. *G

Tausche Discovery + (Original) gegen
Handy Man. 7> 05021/4912

Suche 3"-Floppy flir 464 und auBerdem
Disks. & 02526/2048

Verkaufe dBase Il u. WordStar fiir
CPC 6128, je 100.—- DM (beides Origi-
nale). D. Fischer, 6500 Mainz,
7 06131/383827

Tausche Software. Suche insbesondere
Tomahawk, Rambo u. Boxen. & 0245/
2209

Computerei vorbei! 464, Farbe/griin,
viel Peripherie u. Original-Program-
me. Superbillig! Liste gegen 80-Pf-
Marke! W. Lack, Sieringstr. 29, 6230
Frankfurt 80

Verkaufe Original-Cassetten fir CPC
464: Laser Basic, OAX, Kaiser, TLL usw.
Alles mit Anleitung. Ricardo Vieten,
#02306/83633

Verkaufe Original-Software!
Disk: Way of the Tiger, Intern. Karate,
Roland in Space, Ghost'n Goblins, je
35.-DM; A View to a Kill 30.— DM. Cass.:
Saboteur, lkariu.a., zu je 20.— DM; Loco-
motion 7.— DM. & 09343/1852 (ab 14
Uhr)

CPC 6128 mit 2. Lw., DMP 2000, MP 2,
viel Zubehér und Programme (dBase |,
Elite ...) auf 40 Disk., 12 (!) Biicher, "Ma-
gazin” ab Nr. 1, "International” ab Nr. 8,
1.600.—- DM. & 0421/534176

Verkaufe Computer-Zeitschriften!!
Happy Comp., Schneider Mag., CPC-
Int. u.v.a., je 3.— DM. Info gegen 80 Pf
Porto. T. Born, Kempener Str. 93, 5000
Koln 60

Verkaufe meine Spiele und Biicher zu
sehr billigen Preisen! Liste anfordern
bei: Gerd Drosten, & 04499/2723

Verkaufe geb. orig. Tastatur (CPC 464)
mit Handbuch, ohne Monitor. Voll funk-
tionsfahig. Voll bestiickt. Monitor an-
schlieBen, schon gehts los. Preis: 190.—
DM. R. Furchner, Ackermannstr. 17,
6000 Frankfurt 1

@ ® Verkaufe Original-Cassetten 8@
Silent Service, lkari, 3D Grand Prix, I.
Karate, Movie, Green Beret, The Way
of the Tiger, World Cup Carnival, je
20.- DM; World Series Baseball, Com-
bat Lynx, je 15.- DM; Terra Cognita,
Kane, je 5.- DM. Verkaufe auBerdem 2
Quickshot 5, je 15.- DM. & 02301/
6377 (Stephan)

Ich mache 1 Sicherheitskopie von Disk
zu Disk, Tape zu Disk und Tape zu Tape.
Schicken Sie lhre Originale + 3"-Disk
oder Tape + 5.— DM an: Volker Hauser,
Trossingerstr. 6, 7201 Tuningen

Verkaufe Schneider CPC 464, Drucker-

DMP 2000, Diskettenstation 3,5” sowie
reichlich Software. & 089/7569 04

CPC 664 + Farbm. zu verkaufen. VB
700.- DM. G. Vogel, Am Hagen 23,
8562 Hersbruck

CPC 6128!! Tausche Progr. auf 3"-Disk.
Listen an: Andreas Meyer, Am Weiher
33, 8968 Durach. Jeder Brief wird beant-
wortet!

Tausche Software CPC auf Cass. Ha-
be 900 Programme! Super Games +
Anwend.! Beantwortet wird garan-
tiert alles!! Listen an: Marco Fritz,
Neugasse 65, 6578 Hundsbach. Game
overl

Verkaufe CPC 6128 m. Griinmonitor, 20
Disketten, weitere Software z.B. Elite u.
TexPack, AMX-Mouse, Joystick u. Dis-
kettenbox, VB 1000.- DM. & 09142/
7886

®9#® Hallo Freaks 808
I have got latest Software, so send me
your lists! Oliver Graf, Dattelweg 5b,
7000 Stuttgart 75

Grﬂnmor;itor GT 65 zu verkaufen, origi-
nalverpackt 150.— DM. & 06331/
65309 (17 bis 20 Uhr)

Tausche- Spiele auf Tape + Disk! Habe
ca. 300 Progr. Liste an: Detlef Hendle,
Friedrichshulder Weg 6, 2083 Halstenbek

80 ACHTUNG @@ ACHTUNG 0@
Fertige Sicherheitskopien (Disk to Disk)
an! Originaldisk + Disk + 5.— DM sind zu
senden an: Alexander Klein, Schulstr. 4,
7514Wernau/N, #07153/37505. Nur
Software von Schneider-Computern
(CPC 464/664/6128), nur 3"-Disketten!

256 K-RAM-Disk fir 150.— DM zu ver-
kaufen. Original-Software auf Cass.
und Disk. giinstig zu verkaufen. Su-
che EPROM-Brenner fir CPC 464.
208342/40926

Verkaufe CPC 6128 (Farbe), Keyboard
def., u. verk. Original-Software, Drucker,
Mouse, Leerdisk 3", Literatur, Zeitun-
gen, Datasette und vieles mehr. D. Tir-
ker, Allensteiner Str. 21, 7500 Karlsruhe
1, 20721/682271

Verkaufe meine Cassettengamm-
lung: Tomahawk, V, Meltdown, Space
Shuttle, D. T. Decathlon, Mission Ele-
vator, je 10— DM. Erstelle Sicher-
heitskopien Disk to Disk f. 5.- DM. O.
Kober, Groie Twiete 43, 2081 Tang-
stedt, £ 04101/28635

Tausche Software (Tape/Disk), immer
neueste Software! Sendet eure Listen
oder sogar bespielte D./T. 100% Tausch
u. Antwort. Helmut GroB, Pastor-Vogt-
Str. 23b, 6686 Eppelborn

@®® Super ®® Wahnsinn 00@
CPC 6128, Farbe, mit DMP 2000, Ko-
piermodul, Super-Computertisch,
Maus, Software (nur Originale, deutsch)
im Wert von (iber 1200.— DM und viel Zu-
behér wie Joystieks, Monitorverlange-
rungsk., 100 Zeitschriften etc. wegen
Systemwechsel zu verkaufen. Y2 Jahr
alt, NP etwa 4200.— DM, jetzt 3000.—DM
VB. Hauptsache, ich bekomme schnell
das Geld! Marko Hirsch, Siedlungsweg
6 A, 6415 Petersberg 1, & 0661/

604481
® fast neu @ schnell ®

Original-Disks: Spindizzy 25.- DM,
Profi Painter 49.— DM. % 088 22/60 30
{ab 18 Uhr)

CPC 6128 mit Grinmon. + 2. Laufw. 3",
alles aus 10/85, geden Hochstgebot zu
verkaufen. & 05231/892 64

Super CPC 464 Color, vortex-SP 512 +
BOS 2.1, DDI-1, vortex M1-X + VDOS
2.11 + 40 leere Disks, Reisware Maus,
Light-Pen, Sprach-Synth., 28 Original-
Spiele, 9 Anwenderprog., Joy-Y, 2 Disk-
Boxen usw. (Neupreis: 5700.— DM} fir
3600.— DM zu verkaufen! Carsten Kis-
sel, Bahnstr. 9, 6636 Uberherrn 1,
*066836/1573, ab 18.00 Uhr

Suche Tauschpartner! Tausche Pro-
gramme aller Art (Disk). Schickt eure
Listen an: Dirk Frankenh&user, Hans-
jakobweg 7, 7562 Gemsbach

CPC 464: Verkaufe meine orig. Spiele-
sammiung, alles nur 1 x vorhanden, kei-
ne Kopien. Liste gegen Freiumschlag
bei: R. Furchner, Ackermannstr. 17,
6000 Frankfurt 1

®80Achtung! Dringend! @0 @
Suche fiir CPC 664: vortex F1-X und Ko-
pierprogramme. Wer tauscht mit mir
Software aller Art? Peter Florian,
2 05084/6221 (nur Mo u. Mi ab 16.30
Uhr; Do ab 18.30 Uhr, Fr ab 15.30 Ubr,
Sa bis 18 Uhr und So)

Bei den mit G
bezeichneten
Kleinanzeigen handelt
es sich um gewerbliche
Anbieter.

111111 Besuchen Sie uns [ 111!
Elektronik- & Computertage Saar
Verkaufs- und Informationsmesse vom
4.-6. Sept., KongreBhalle Saarbriicken.
Aussteller sollten unser Angebot unbe-
dingt noch -anfordern! Info: Pf.
101260, 6620 Volklingen G

Suche Kontakt zu weibl. Computerfans,
evtl. Tausch von Software fur CPC 464
(Tape + Disk). Hildegard Schlicker, Wei-
lersgrund 58, 5024 Pulheim

Suche AMX-Pagemaker fiir CPC 6128
(mit Handbuch), Mi-Fr ab 18.00 Uhr,
& 07305/69 50

Shareware fiir alle CPCs:
Diskette 1 mit Programmen fiir Makler,
Hausbesitzer und Bauherren (u.a. Haus-
buchfiihrung, Nebenkostenabrech-
nung, Wohnflachenberechnung, Til-
gungsplan und Finanzierungsplan). Alle
Programme auf 1 3"-Disk fiir nur DM
20.00 und Porto. Bestellung: 040/
7638279 *G

® Verkaufe: Drucker GP 500 CPC @
Von Seikosha mit neuem Farbband und
ca. 250 Blatt Papier, nur 200.— DM. C.
Lange, Im Winkel 15, 3201 Diekholzen,
& 05121/263826000

Preiswerte Originalsoftware!!!
Arcade Construction Basic (C, 464),
Graphic Adventure Creator (C), Co-
pyshop, Mindsshadow, Marsport,
Xarq, Dragons Lair, Spindizzy, Slap-
shot, Hanse, Wemer, Locksmith, Dis-
covery+, Transmat, Master Disc,
Handy Man, Clone. & 07930/68 12

Suche gebr. Disketten!
Angebote mit Preisangabe an Th. Fi-
scher, Lerchenweg 16, 6973 Boxberg

Verk. CPC 6128 (griin), 1 Jahr alt, + 25
Disk.,, WordStar-Buch  (Sybex),
Rauchglas-Abdeckh., 550.— DM. 5
Originalspiele (Five Star GMS | + II,
Batman, Eden Blues, Fairlight) + Ori-
ginal Copyshop, 100.- DM. Kompl.
600.— DM. Ralf Rosensteln, Albrecht-
Direr-Str. 33, 8070 Ingoistadt

Verkaufe Schneider CPC 464 (griin) +
vortex SP 512 + vortex F1-XRS +
Schneider DDI1 + DMP-2000. Nur kom-
plett zu verkaufen: 3000.— DM. A. Wei-
ten, Am Flachsweiher 10, 6636 Uber-
herr, 2 06836/13 81

® Handwerker-Bauuntermehmer @
Leistungsfahiges und bedienungs-
freundliches Handwerkerpaket mit An-
gebot, Rechnung, AufmaBber. usw. In-
fos gegen 3.— DM in Briefmarken. Georg
Huonker, Erlenbachhof, 7463 Rosen-
feld-Leidringen

Suche 464-Keyboard + Netzteil + Flop-
py + Software (auch einzeln). B 07 11/
293113, Jens Hammer, Schwabstr.
112, 7000 Stuttgart 1

Public Domain fiir Schneider CPC,
bisher 5 Disks, Liste gegen 1.50 DM.
Computer Club Rinteln, Karsten Mei-
er, Langenfelderstr. 24a, 3262 Auetal,
= 05752/601

Tausche Programme auf Disk und Tape,
bekomme standig neue Software!
Schickt eure bespielten Disks oder Ta-
pes an: T. Dahmen, Vellwigstr. 33, 4690
Herne 1. 100% zuriick!

Sliche Tauschpartner fiir alle CPCs.
Ich tausche auf Tape/ Disk. Listen an:
Martin Beithner, Feyhthe 7, 8584
Kemnath-Stadt

CPC 6128 @ Suche Musik- und MIDI-
Software, Music System, Sequenzer,
Sampler, Sounds etc. 2 0231/484307
(bitte 6fters versuchen)

Suche Tauschpar!nerlll_l-labe Supe_r-
Software. Meldet Euch bei: Dieter
Beck, Heugasse 10, 7488 Stetten
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Verkaufe CPC 46+ Griinm. + DDI-1 + 30
Zeitungen + (iber 400 Prgr. + viel Zube-
nér (NP 2200.— DM). Preis VS.
®05105/82592

Verkaufe: CPC 464 Farbe + DDI-1 orig.
Verp. + 8 Disks + Joystick + viel Qrig.-
Software + f. alle CPCs Magazine + Ste-
reoh. + 3DB-Blicher, VB 1200.— DM. Oli-
ver Otten, Am Hang 6, 4280 Bocholt,
202871/45215

Farbmonitor fiir CPC 664/6128 zu ver-
kaufen, neuwertig, 450.— DM.
202241/66942

Verkaufe CPC 6128 Color + vortex F1X
+ Cassettenrec. + Disketten, Biicher,
Spiele usw. VB 1700.— DM. R. Seibold,
207 11/58 6520 (abends)

Wer kann mir ein Programm geben, mit
dem man Spiele in Maschinensprache
nach Basic (bzw. als Basic-Lader) fiir
464 umformen kann? Zahle bis zu 50.—
DM. Marc Felden, Kestnerstr. 8, 3000
Hannover 1

0000 TOPANGEBOT 0000
Sitze am Schaltbr. Habe Topspiele. Ma-
che alles — kann alles. Habe Pokes.
Schreibt an: Andreas Waltner, Les-
singstr. 7, 7470 Albstadt 1

Verkaufe 664 mit Speichererw. 256 KB +
2ter Floppy + Drucker NLQ 401 wegen
Systemwechsel + Originalsoftware:
Textverarb. + Datamat + Copyman +
Tasword + WordStar u.v.m. plus ca. 100
Spiele. Plus ca. 120 Anwenderprogram-
me. VB 2200.— DM. R. Hoeger, Fried-
richstr. 9, 7317 Wendlingen. (ca. 45 Dis-
ketten mit 5000 KByte)

6128 griin + Doppeldiskstation 3" +
5,25" + Drucker + Mirage Imager +
Cass.-Rec. + div. Zusatz-Hardware,
VB 1700.— DM. 7 Biicher 300.— DM.
Software: 40 Spiele, Profimat 6 Sonder-
heftdisk. 800.— DM, zusammen 2500.—
DM. A. Schmellekamp, Jahnstr. 1, 4236
Hamminkein 3; ®02856/831 (ab 20
Uhr)

Suche Joystick fiir Sinclair ZX und
DMP 2000 mit Garantie. Eberhard
Rich, Obere Waiblingerstr. 144 ¢, 7000
Stuttgart 50

Zu verkaufen: Turbo Pascal + Graphik
fiir CPC 464/664 200.— DM. Top-Adress
+ -buch -briefmarken -video-verwalt., a
40—~ DM, zus. 120.— DM. Tas-copy-
print-word, & 50.— DM, zus. 120.— DM.
d-Base | 150.— DM + viele Spiele auf
C/D + Anwendungsprogramme.

= 06103/25931 =

Biete an “Spielesoftware" fir CPC 664/
6128. Uber 320 Spiele auf Disk./Cass.
Liste mit Info-Mat. gegen 2.— DM in
Briefmarken an Wolfgang Ambos, Inden
Schrebergérten 26, 6650 Homburg/
Saar

CPC-Originalspiele auf Disk ab 10.—
DM. Liste gegen frank. Rickkuvert bei:
L. Bauer, Weddigenstr. 6, 8000 Muln-
chen 83. Tausch mégl. Suche jedoch
nur Sampler (Originale auf Disk). Aufer-
dem zu verk.: WordStar (6128) mit M +
T-Handbuch f. 100.— DM, dBase |l fir
90.— DM, Floppy FD-1 fiir 230.— DM.

Verk. orig. WordStar 3.0 f. 95.—- DM u.
Anltg. (Buch) v. Markt & Technik Verl.
f.25—-DMf.6128. £ 07363/4477

Suche deutsche Anleitungen/Handbi-
cher zu Ace, Miami Vice, Tau Ceti. Der
Bl. Kristall, Silent Service, Spitf. 40, Da-
tamat, WordStar 3.0, Adv. Music Sy-
stem, Turbo-Pascal. Angeb. an: Hauke
von Seht. Westerende 10, 2179 Keh-
dingbruch

Verkaufe gegen Gebot oder tausche ge-
gen Infocom-Adv.: Orig. Elite (Disk,
deutsch), Eden Blues (Disk), Tau Ceti
(Cass). ®06766/277

Gebe Nachhilfe in Basic im Raum
Diisseldorf. Robert Ban, & 0211/
715819 7

Suche zuverldssigen Tauschpartner.
Tausche Super-Software auf Diskette u.
Cassette. Mehr Infos bei:.M. Krause,
®05042/1771

111 5v4"-Tauschpartner gesucht!!!

Beantworte jeden Brief. Listen an: Mo-
ritz Hammer, Botriangerstr. 52, 7000
Stuttgart 1

Verkaufe Originalspiele: Mindsha-
dow f. 30.— DM (D), Der blaue Kristall
f. 40.— DM (D). Suche ebenso Tausch-
partner f. 6128. Listen an: Per Schén-
feld, Lerchenweg 9, 2391 Wielenberg,
% 04602/880

090 CPC6128 009
Suche zuverldssige Tauschpartner mit
3"-Disk. Ruftan: & 06121/460385

Verkaufe CPC 664 + 3 Disks (VB 700.—
DM) und DDT 1 (VB 350.- DM). Jan H.
Meier, Rottsiek 11, 4800 Bielefeld 16

® Aktien/Gold Depot-Verwaltung @
Umfassend, vielseitig, informativ, grafi-
sche oder numerische Darstellung der
Kurse. M. Schéngarth, Tucherweg 82,
4010 Hilden, & Info 02103/6 52 82

Verkaufe Multiplan (3") mit Handbuch
fiir 130.- DM VB. & 07524 /2855

PC 1512: Vereinsverwaltung inkl. Bei-
tragswesen zu verk. Info gegen 0,80 DM
Riickporto bei: T. Doussier, Forellenweg
24, 4830 Giitersloh

Suche deutsche Bedienungsanlei-
tung von Devpac 80 (Diskettenv.), Ko-
pie o. Tausch gegen englische B.
Frank Schliszio, Franziskastr. 26,
5210 Troisdorf-Oberlar, & 02241/
400583

Suche Kaiser auf Disk. fir CPC 6128.
Unwichtig, ob Kopie oder Original. Zahle
Neupreis! P. Kramer, Schadenweiler
StraBe 84, 7450 Hechingen

Verkaufe selbsterstellte Programme aus
allen Bereichen (EDV, Spiele, Grafik,
Anwender). Néhere Information unter
= 02103/65289 oder M. Schongarth,
Tuchenweg 82, 4010 Hilden

Verkaufe fiir CPC 6128 “Compack".
Buchhaltung mit Systemdiskette und
Sachkonten + Kreditoren, Neupreis:
356.— DM, fiir 200.— DM. & 0541/
21235, ab 19 Uhr 0541/586521

Verkaufe superbillig Public-Domain-
und Freesoftware! Disk schon ab 3.—
DM. B. Schneider, K.-Adenauerstr. 7,
8702 Kiirnach. Info gegen 1.— DM.

Verk. Schneider CPC 464 + Griinmo-
nitor, 1 Laufwerk, 14 Disk., Abdeck-
hauben, 14 orig. Spiele + 6 Anwender-
progr. {z.B. Taifun Basic Compiller,
Tasword 464), 12 Fachbiicher; VB
1000.— DM (NP 2500.— DM). & 02303/
68855

Verkaufe Originalspiele (SZTiteI)! Weit
unter Neupreis-Disk/Tape. ® 08051/
62153 (ab 18 Uhr)

Suche Schneider-Computer!
% 06128/6623. Suche Farbmonitor
fur CPC 464 g. GT 65 + Ausgleich.
=06128/84431

Enduro Racers, Mercenary, Leaderbo-
ard, Revolution, Winter G., Trivial Pur-
suit, Superman, Ikari, Ghostbusters,
Batman, Commando, Super Robin
Hood, Ghost Hunters, {iber 40 Originale.
Kontakt Tobias Schroder, Hasenwinkel
10, 2112 Jesterburg, & 04183/2642.
Suche Drucker

@@ ® Verkaufe Computerzubehdr @0 @
3"-Floppy (Hitachi) 175.— DM!! 5%a"-
Slime-Line-Floppy 225.— DM!!, Philips-
Monitor-Chassis 75.— DM!, Power-
Netzteil, 80 Watt 75.— DM. C. Linnen-
bank, Wilmsmannstr. 10a, 4600 Dort-
mund 30, 2 0231/485467 @@® Ich
lasse mit mir handeln! @@ ®

Origin. Spiele, Cass.: Mission Elevator
20.—, 6 Hitp. 25.—, Batman 15.—, Super-
man 15.—, A View to a Kill 10.—, Tarzan
20.-. Versand gegen Barzahlung. N.
Ruf, Neudttinger Str. 54a, 8262 Altétting

CPC 6128 + Colormonitor + Staub-
schutzhaube + Verldngerungskabel +
Software + Literatur + 10 Disketten
VP 1100.- DM. AuBerdem: CPC ROM-
Listing 30.— DM téglich von 9-16 Uhr.
% 0221/375309

Verkaufe Originalspiele fir CPC (z.B.
Cobra). Oliver Meier, BéchlistraBe 24,
CH-8280 Kreuzlingen/Schweiz

9000 Achtung 464-User 008 @
Suche DD-1 Laufwerk u. Software auf
Tape fiir 464. Liste an: A. Meyer, Den-
nerstr. 100, 7000 Stuttgart 50, & 07 11/
564927 (ab 17 Uhr)

VERKAUFE Original-Software. Stargli-
der (Disk), 40.— DM, und 42 andere auf
Tape, z.B. Magic Brush, Spindizzy, Hi-
Jack u.v.m. Roland Lahn, Korvettenstr.
50a, 2400 Libeck, % 04 51/893240

Suche Tauschpartner fiir CPC 6128.
Uli Hesse, Kornblumenstr. 13, 6115
Miinster

2 Superspiele fur nur je 35.— DM! Trivial
Pursuit u. Jack the Nipper. Christoph
Dreyer, Liibbecker Str. 56,4972 Léhne 4

@@ SUCHE ANYBODY, @@

der mir 64er Programme auf Schneider-
3"-Disk moduliert! Tausche Spiele- u.
Anwederprogramme, zahle auch gut!
07041/2696. Schickt Listen an:
Markus Arnold, Im Briihi 53, 7136 Otis-
heim. Also ran ans Schreibzeug und ab
gehts. Schreibt auch zahlreich!

Orig. Disks ab 22.— DM, z.B. Howard.
Orig. Cass. ab 5.— DM, z.B. Storm. A,
Tausch. & 066 38/15 03 (19 bis 20 Uhr)

aﬁ-m-User! S. Transferprogr.
Sharp PC 1401/CPC 464, Bed.anitg. f.
HiSoft-Pascal u. Anwend.-Softw.

Vergessen Sie andere Programme
zur privaten Finanzbuchhaltung
und lernen Sie "FINANZ” kennen!
10 Einnahme-, 30 Ausgabe-, 10
Schuld- und ein Forderungsposten.
Buchen; Posten benennen/gegen
kanft. Buchung sperren; Ratenhd-
hen/Falligkeiten d. Ausgaben festle-
gen (werden angezeigt); Listen blat-
tern/drucken;  Schuldenbuchung
auch automatisch... Benutzung
komfortabel/kinderleicht. Anleitung
auf Disk (ausdruckbar). 33.— DM V-
Scheck o. Leerdisk + 23 .— DM (ggf.
Druckertyp angeben). Hans-J. Herr-
mann, 1000 Berlin 44, J,-Schmidt-
Str. 16 G

Tausche bzw. verkaufe Software. Disk:
Werner, They Stole A Million, Mexico 86.
Tape: Die Erbschaft, Jail Break, Nexor,
Anti Riad, Hijack, It's a Knockout,
Rock’'n Wrestle, BMX Simulator, Ome-
ga. %5 0631/926 18 oder 0631/13322
oder 0631/14406 (Anruf zwischen 15
u. 16 Uhr)

Verkaufe Schneider Joyce Plus, neu,
wegen Systemwechsel mit Drucker,
Monitor-Tisch inkl. Lagerbuchhal-
tung + 2 Fibu fiir 2500.— DM. %: 040/
6323576

Suche zuverldssigen Tauschpartner aus
ganz Europa. 54", 3" u. Tape. Schickt
Eure Listen an: T. Elfert, Bahnhofstr. 47,
6451 GroBkrotzenburg. 100% Ant-
wort!!!

Super CPC 464 Color, vortex SP 512 +
BOS 2.1, DDI-1, vortex M1-X + VDOS
2.11 + 40 leere Disks, Reisware Maus,
Light-Pen, Sprach-Synth., 28 Origi-
nal-Spiele, 9 Anwenderprogr., Joy-Y,
2 Disk.-Boxen usw.... Neupreis: 5700
DM, fiir 3600 DM zu verkaufen! Car-
sten Kissel, Bahnstr. 9; 6636 Uber-
herm1, & 06836/ 1573, ab 18.00 Uhr

®9® CPC 6128 Color 89 @®
+ Zweitfloppy Epson SMD110 (3,5") +
Data Recorder Philips D6450 + zwei
Joysticks + 35 Disks (3") + 30 Disks
(3,5") gefiillt mit Super-Software + tolle
Spiele auf Cassette + jede Menge Lite-
ratur, alles in Topzustand, fur sagenhaf-
te 1.449.— DM + DMP 2000 mit 8K-Puf-
fer fiir 1949.— DM. Fritza, & 07666/1509
{(ab 18 Uhr)

EDV-Buchversand
Fordern Sie noch heute kostenlos
unsere Unterlagen an. Tag und Nacht
2 04264/2263 G

FORTRAN 77 109.—- DM, Turbo Pascal
3.0 180.80 DM fiir CPC + Joyce inkl.
Handbuch! Markensoftware stark
verbilligt. Weitere Infos gegen Riick-
porto/Umschlag bei Softwarehouse
Kunz @ Stapelbrede 60 ® 4800 Biele-
feld 1 ® & 0521/872504 G

=0209/376216

m DISKETTEN m. Gar. "
B 5%, 48tpi,0.75DM, 20 W
B 3%", 1351pi, 2.50DM,1DD =
B 3%",135tpi,2.700M,20D =
M 3"-Markendisk., 6.50 DM, 2CF B

M. Aligem. Austro-Agent., Ringstr. 10 il
B D-8057 Eching, 208133/6116 G M

Programmierer erstellt Individuelle
Software fiir Schneider PC und Kom-
patible. Spezialgebiet: Kfm. Prg. und
DB-Anwendungen. K. Riotte, Pf. 1673,
6690 St. Wendel, 206851/5727. G

2 CPC % PC » C 64 » Amiga * Atari %
@®® Spiele-/Anwender-Software @@
Top Hits! Abs. Neuheiten! ab 6.99 DM!
Info-Porto 1.90! Comp.-Typ angeben!
Fa. RUEH L - soft- & hardware

Burgstr. 19d, 4150 Krefeld 11 G

Fir Joyce: m Lohn-
und Einkommensteuer B6: Ausdruck auf
Formular, Analyse, Tabelle, Disk 70.—
DM; Aktu, 20.— DM,
: Disk 48.~ DM.
Info gg. frank. Umschlag: F. Farin, Eli-
sabethstr. 65, 4460 Nordhorn G
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Lightpen fiir alle CPC, DM 49.— DM, dt.
Handb., Software. Fa. M. Ott, Gemein-
feld 34, 8729 Burgpreppach G

PUBLIC-DOMAIN-SOFTWARE
fir alle CPCs u. Joyce. 400 Freidisketten
(!) — eine irre Sache! Info 2.— DM/Kat.-
Disk. 12.— DM. PDI, P.O.Box 18, 6464
AltenhaBlau G

Gratisinfo fir alle CPC- und PC-1512-
Besitzer bei Friedrich Neuper, Postfach
72,8473 Pfreimd. Postkarte genigt. Bit-
te Computertyp angeben. G

Joyce-Programmierer und -User!
Wollen Sie Ihre Tips, Tricks und Pro-
gramme verkaufen? Dann lassen Sie
sich kostenlos und unverbindlich von
einem Informations- und Textvermitt-
ler beraten. Senden Sie lhre Texte und
Programm-Présentationen an Nor-
bert Meisemann, Postfach 2052, 7400

Tiibingen. G
909 TIEFSTPREISE 00®

10 No Name 3"-Disketten 59.- DM

10 Maxell 3"-Disketten 69.— DM

Mengenrabatt ab 100 Stck. Info von
® TREVERIS-COMPUTER @
5500 Trier, Pf. 2106,

0651/16366 G

Verk. CPC 464 mit Floppy, Drucker,
Joystick und vielen Programmen we-
gen Systemwechsels fiir 1200.—- DM.
% 06196/82395

Probleme mit der Speichererweiterung
des PC 1512 auf 640 KB? = 0621/
8256 95

Systemaufiosung: Verkaufe CPC 6128

grin, 2. Lw. DMP 2000, 70 Disk., Lit.,

Software, VP 3333.— DM (=60% v. NP).
06071/37177, nach 18 Uhr

Erdkunde auf CPC 464, 664, 6128,
Kartenwissen trainieren. Info gegen
Freiumschlag bei: Pflitsch, Am Ren-
nerpark 3, 5270 Gummersbach

FINANZ - Das Top-Programm
zur privaten Finanzbuchhaltung!
10 Einnahme-, 30 Ausgabe-, 10 Schuld- und 1
Forderungs-Posten. Buchen, Posten benennen/
gegen kiinftige Buchungen sperren, Ratenhéhe
der Schulden/Falligkeiten d. Ausgaben festlegen
und anzeigen, Listen blittern/drucken, automati-
sche ichung uvm. Mor /Jah-
resiibersicht {standig) komplett aul dem Bild-
schirm. Anleitung auf Disk (ausdruckbar).
CPC-Disk 33 DM (V-Scheck).
Hans-J. Herrmann, & 030/68512 12,
Jos.-Schmldt-Str. 16, 1000 Berlin 44.

@00 CPC6126 000®
Suche Progr. Supercalc 2, D 3", m. dt.
Anleitung und Hdb flir Tasword D. Ange-
bote: & 0821/706502

Verkaufe CPC-Software (Disk + Cass.):
Elite, Hanse etc., Util. Liste gegen Rick-
porto bei: G. Radons, Kolbenzeil 18,
6900 Heidelberg

Verkaufe CPC 464 m. Griinmonitor +
Hi-Fi-AnschluBkabel (Klinker) + Spiele +
Handbilicher (z.B. Grafik/Sound) + Joy-
stick fir nur 700.-DM. & 074 71/22 54

Verkaufe CPC 464, Farbmonitor, vortex
FD1 VDOS 2.0, 720 KByte, + 3"-Floppy,
2 Joysticks, WordStar + dBase + Hand-
bucher (Orig.), umfangreiche Software
und Spiele (25 St. 5%" + 15 St. 3"), ca.
15 Biicher + viele Zeitschriften gegen
Gebot. Nur Gesamtverkauf! & 0228/
236450

Je Originaldisk nur 20.— DM (inkl. Porto
+ Verpack.)! Batman, Commando, Way
of the Tiger. & 0911/81801

CPC 6128, griin + Autoboot CP/M
eingeb. + Monitorverldngerung + Recor-
der m. AnschiuBkabel, 600.— DM. 20
3"-Disk. 80.— DM (gebr.), 10 Magazine
CPC 15.— DM, Buch CP/M+ Betriebssy-
stem 20.- DM, Buch CPC 464..6128
Programmierbegl. 10.— DM, Textverarb.
Startext 30.— DM, 10 Spiele auf Cassette
10.— DM. Alles zusammen 675.— DM.
% 0241/312 17 (wochentags)

Verkaufe fiir CPC 464:

vortex SP 64 100.—- DM, Multiplan 80.—
DM, Literatur zu Multiplan 20.- DM,
Becker Datamat 50.- DM. Becker
Budget Manager 50.- DM. Schulze,
Hauptstr. 10, 6719 Stetten, 2 06355/
2049

Verkaufe flir CPC 6128: vortex-Lauf-
werk F1X, 700 KByte, mit VDOS 2.1 und
Schrittstelle, 300.— DM. WordStar, dBa-
se, Turbo-Pascal, je 50.— DM, inkl. Fach-
biicher. R. Helmecke, Am Falltor 26,
6301 Staufenberg-Treis, & 06406/
54 97 oder 4240

CPC 6128 + 35 Spiele + 7 Schneider
Magazine + 1 Buch; Preis VS.

& 07307/31110 oder schreibt an:
Andreas Tress, Uimer Str. 8, 7913 Ay

DMP 2000 mit 8 KB Druckerspeicher, 7
Monate alt, wegen Systemwechsel zu
verkaufen, 450.— DM. & 02241/
333062 (nach 18 Uhr)

Individuelle Datenverarbeitung im tech-
nisch/wissenschaftlichen Bereich (Qua-
litatssicherung, funktionale Zusammen-
héange, Simulation, Statistik, Grafik, Do-
kumentation, Text; PC + Kompatible).
Dipl.-Phys. A. H. Kdster, Beuthener Str.
10, 4460 Nordhorn

CP/M Public Domain fiir CPC + Joyce.
Info gegen 1.60 DM Riickporto von:
PDUG, Postfach 1118, 6464 Altenha3-
lau

Verk. CPC 464 inkl. Literat., VB 750~
DM. & 08051/61374 (Ruckruf am
Wachenends)

Verkaufe topaktuelle Software fir
Schneider CPC. Wegen dieser Topak-
tualitdt kann ich hier leider keine Pro-
grammbeispiele abdrucken. Nur Origi-
nale! Nur zu Spottpreisen! Es lohnt sich!
Melden bei: Dominic Sander, Oderstr.
12a, 2842 Lohne, & 04442/7 1546

Bestellschein fiir private Kleinanzeigen

Bitte verffentlichen Sie in der nichsten Ausgabe folgende Anzeige:

Meine Anzeige sollin
10 20 3O
Ausgaben erscheinen.

Bitte ankreuzen:

[ Private Kleinanzeige:
proZeile1.— DM

0O Gewerbliche Kleinanzeige:.
promm 2.40 DM + 14 % MwSt.

Vor- und Zunama

Bel mehreren Kisinanzelgen bitte Be-

stellschein kopieren. Den Betragin Brief-

StraBe

marken oder als Scheck zusammen mit

der Kleinanzeige .o{nsarldnn. Bai gewerb-

lichan
zahlun

PLZ/Ont

nach

K gen Ist keine Vi
notwendig. Hier erhaiten Sie
ruck sine Rechnung.

Schneider-Magazin

Datum Unterscheift

Redaktion

Postfach 1640, 7518 Bretten

Verkaufe nur Originale fiir PC: Microsoft
Word Junior 150.- DM, Schneider
WordStar 1512 100.— DM, R. Hel-
mecke, Am Falitor 26, 6301 Staufen-
berg-Treis, B 064 06/54 97 oder 42 40

Verk. Original Star-Writer PC, NP 398.—
DM, gegen hdchstes, schriftliches Ge-
bot. Claus Schmid, Ignaz-Reder-Str.,
8744 Mellrichstadt

Neuw. Orig.-Programme zu verk. Cass.:
Rescue of F. (25.— DM), Tau Ceti (20.—
DM), Code Mat 2 (15.— DM), Imposs. M.
(25.— DM), Lightfo. (20.— DM).

Disk: Ace (35.— DM), Sup. Cyc. (35.—
DM), Koronis R. (40.— DM), Avenger
(35.— DM), Rallye 2 (30.—- DM). Fixpreise!
Geld senden an: M. Scheidl, Wagra-
merstr. 57/19/7, A-1220 Wien. Unbe-

dingt Ersatzbestell-Titel anfihren!

PC 1512, iiberzéhliges 2. Laufwerk
298.- DM, Filecard 21 MB, = 02244/
3811

Umrlistsatz fur den Schneider PC ;Jf
640K Hauptspeicher, komplett mit Ein-
bauanleitung. & 0241/82339

Luxuspaket f. Ein- und Aufsteiger! 464
grin, SP320, DDI, MP 1, NLQ 401, WS,
dBase Ii, Multiplan, Headline, Datamat,
Tasword-Print-Copy, Spiele (z.B. Wer-
ner, Elite, F. Pilot, Chess u.v.a.m.}, 35
Cass., 20 Disks, Joysticks, 9 Bicher, 4
Ordner Zeitschr. VB 2000 DM.

B. Sander, ® 047 41/8374

@ Schneider PC 1512 User-Club @
Der Treffpunkt fiir alle PC-Benutzer.
Wir arbeiten iiberregional und bieten
eine mtl. Clubzeitschrift + Software und
vieles mehr. Info von: Rolf Knorre, Post-
fach 2001 02, 5600 Wuppertal 2

Schneider CPC 464, Griinmon., Druck.
NLQ 401 vortex Disk. 5Ya", Grafpad 2,
div. Spiele, Textverarbeitungsprogr., 6
Data Becker Bicher, ca. 50 Programm-
list. VB 900.—DM: & 02102/2 1152 (ab
20 Uhr)

@® Biorhythmus 464/664/6128 @@
Dieses Superprogramm ermittelt die kri-
tischen Tage, Hochs, Tiefs am Bild-
schirm o. Drucker. Einfache Bedienung
im Dialog. Disk 40.— DM, Cass. 30.- DM.
Versand geg. Scheck o. Nachnahme.
WB. Stiegler, Schulstr. 4, 7056 Wein-
stadt, & 07151/6 1941

Superbillige Sicherheitskopien
von geschiitzten 3'-Disketten! Origi-
nal- und Zieldisk + 6.— DM senden an:
Peter Wolflick, Bertolt-Brecht-Str. 80,
8500 Niirnberg 50

Verkaufe wegen Systemaufgabe Mirage
Imager fur CPC 6128 + Orig. SW, Preise
VS. Markus Kraft, Rusellstr. 2, 7560 Gagge-
nau 16

Orig. Star-Writer | 3.6 (neue Vers..?4/_87
gelobt) 128.-DM. 8 02241/454 88

Achtung! Fertige von Disk. Sicherheitsko-
pien an. Original + Diskette + 10.— DM sen-
den an: Rainer KGBI, Hirschzellerstr. 18,
8950 Kaufbeuren. Beide Disks kommen zu-
rick! Nur 3",

® Multiple-Choice-Progr. fiir Lehrer ®

Programm zum Schreiben, Speichern,
Lesen und Ausdrucken von Muttiple-
Choice-Aufgaben (Frage + 4 Ant-
worten). Deutscher Zeichensatz! Ange-
paBt fir Epson-kompatible Drucker.
Diskette fiir 664/464/6128  50.— DM.
Friedrich Wirtz, ® 05085/1789
(abends)
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Guardian &
Blagger

Wer sich schon langer mit einem Com-
puter beschéftigt, wird diese beiden Ti-
tel kennen, da es sich um Spiele alterer
Bauart handelt. Sie sind jetzt in einer
Adaption fiir den Joyce auf den Markt
gekommen, weshalb ich sie hier kurz
vorstellen mochte. Positiv ist, daB beide
Programme auf einer Diskette geliefert
werden, wodurch man viel Geld spart.

Weniger schon finde ich, daB sie so
umgeschrieben wurden, wie sie auchim
Original aussehen. Das alleine ist kein
Nachteil. Beriicksichtigt man aber, daf3
Software-Produkte in denletzten Jahren
programmiertechnisch einen viel héhe-
ren Standard erreicht haben, wirken die-
se beiden Titel im alten Gewand doch
eher nostagisch. Trotzdem mufl man
hier nicht vom Kauf abraten. Joyce-Be-
sitzer sind in Bezug auf die Grafik sowie-
so nicht verwoéhnt und miissen zudem
systembedingt auf Sound verzichten.

"Blagger" basiert auf der alten "Ma-
nic Miner"-Idee. Hier gibt es zahlreiche
verschiedene Bilder. Der Spieler muB
nun in jedem diverse Schliissel einsam-
meln, um ins nichste zu gelangen. Jeder
Schliissel bringt als zusétzliche Motiva-
tion Punkte ein. Zum Gliick ist das Pro-
gramm nicht so schwierig wie viele an-
dere dieser Art. Mit etwas Geduld und
Ubung kommt man auch nach und nach
immer weiter nach vorne. Das Ende,
wenn es 5o etwas liberhaupt gibt, habe
ich aber trotzdem noch nicht erreicht.

"Guardian" ist dhnlich einfach aufge-
baut. Hier handelt es sich um ein klassi-
sches Weltraum-Ballerspiel. Mit einer
Art Raumgleiter diist man durch die Ge-
gend und mufBl dabei unendlich viele

Gegner abschieBen. Auf diese Weise er-
hoéht sich das Punktekonto. Das war
aber schon alles.

Mir personlich gefallt "Blagger" bes-
ser, da es doch sehr nette Grafiken bie-
tet. Wer seinen Joyce tiberwiegend zur
Arbeit nutzt und zwischendurch gerne
einmal ein kleines Spiel zur Entspan-

nung wagen mochte, wird mit dieser
Doppeldiskette preiswert und gut be-
dient. Tiefgang darf man von diesen Pro-
grammen aber nicht erwarten.

System: Joyce
Hersteller: Alligata
Bezugsquelle: Diabolo
Rolf Knorre

Joyce von innen

Der Macro-Assembler ’Maxam II”
von Arnor.

rspriinglich war der Joyce fiir

Anwendungen wie Textverarbei-
tung, Datenverwaltung, Tabellenkalku-
lation und vielleicht ein wenig Basic-
Programmierung vorgesehen. Nun hat
sich die Lage aber sehr gedndert. Zu-
nachst kamen einige Spiele auf den
Markt, spéter dann unzihlige Program-
me aus anderen Bereichen. Der Joyce
wurde zum Allround-Computer. Leider
fehlten aber bisher geeignete Werkzeu-
ge, die einen Einstieg in das Betriebssy-
stem erlauben.

Mit "Maxam [I" wurde hier endlich
Abhilfe geschaffen. Der Macro-Assem-
bler mit Editor und Monitor von Arnor
Ltd. stellt alle Méglichkeiten zur Verfi-
gung, innerhalb kiirzester Zeit samtli-
che Register des Joyce zu beherrschen.
Wer nicht so weit gehen méchte, hat die’
Mbéglichkeit, sich an kleine Routinen in
Maschinensprache zu wagen.

Die Freude an diesem Programm be-
ginnt schon beim Editor. Wer schon mit
"Protext" gearbeitet hat, wird sicherlich
viele Teile wiedererkennen, denn der
Editmodus ist diesem hervorragenden
Programm entnommen. Daher kann der
Anwender beim Schreiben seiner Werke
ungewohnten Komfort genieBen. Es
muB kaum noch erwdhnt werden, dafl es
sich um. einen Full-Screen-Editor han-
delt und man-zwischen Einflige- und
Uberschreibmodus unterscheiden kann.

AuBergewoéhnlich sind Funktionen
wie das Tauschen von zwei Zeichen bei
Schreibfehlern (aus Wotr wird auf Ta-
stendruck Wort), komfortable Blockop-
tionen, das Setzen von Merkern und un-
zéhlig viele Editierfunktionen zum Lo-
schen und Einfligen. Dieser Editor konn-
te meiner Meinung nach als Standard fiir
alle Programmiersprachen dienen.

Der Assembler besitzt weitere erwéh-
nenswerte Qualitdten, die aus dem Rah-
men fallen. Neben der komfortablen Ma-
kro-Definition und der Mdglichkeit des

bedingten Assemblierens fallt vor allem
der sogenannte 8080-Modus ins Auge.
Er soll die Umsetzung von Z80-Program-
men auf den IBM PC bzw. Schneider PC
erleichtern. Der Assembler gibt nach
dem Einschalten dieses Modus bei je-
dem Befehl und jeder Adressierungsart,
die nicht kompatibel zum 8080-Befehls-
vorrat sind, eine Warnung aus. Liegt
dann erst einmal ein kompatibles Pro--
gramm vor, bereitet es keine Probleme,
dies auf 8088/8086 umzusetzen.

Der dritte und letzte Teil von "Ma-
xam”, der Monitor, steht dem Assem-
bler und dem Editor in der Qualitat nicht
nach. Versierte Programmierer kénnen
Breakpoints setzen sowie vorwarts und
riickwarts disassemblieren. Besonders
herauszuheben sind die Mdglichkeiten
zur Fehlersuche und Uberpriifung der
Programme. Hier ist vor allem der Ein-
zelschrittmodus zu erwahnen, der sich
wiederum in drei Modi aufteilen 1aBt. Im
schnellen erfolgt die Ausfiihrung des
Programms ganz normal; allerdings
wird der aktuelle Inhalt der Register im-
mer dargestellt. Ein Abbruch ist jeder-
zeit auf Tastendruck mdéglich. Im langsa-
men Modus werden die Befehle so ge-
machlich abgearbeitet, daB man die Ver-
anderungen in den Registern nachvoll-
ziehen kann.

AuBergewohnlich ist der manuelle
Einzelschrittmodus. Mehrere Befehlsta-
sten erlauben eine vollkommene Kon-
trolle iibér die Ausfiihrung jedes einzel-
nen Kommandos. Hier ist es moglich,
zwischendurch in den schnellen bzw.
langsamen Einzelschrittmodus umzu-
schalten und die Abarbeitung von An-
weisungen zu liberspringen.

"Maxam" ist allen, die in Maschinen-
sprache auf dem Joyce programmieren,
unbedingt zu empfehlen. Er bietet in
den Bereichen Monitor, Editor und As-
sembler ungewohnte Qualitédten.
Thomas Kern
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Startest

Kiirzlich erreichte uns das Programm
"Startest” in der Diskettenversion. Da
es sehr umfangreich ist, miissen einzel-
ne Files bei Bedarf nachgeladen wer-
den. Hier die Hintergrundstory:

Der Zeitherr, ein Wesen aus den Tie-
fen des Weltraums, hat einen kosmi-
schen Wettbewerb ausgeschrieben, um
etwas Abwechslung in sein unendlich
langes Leben zu bringen. Es handelt
sich um den Startest. Der Preis sind zu-
sitzliche Lebensjahre. Jede Intelligenz-
form kann teilnehmen, ob Spinnenwe-
sen von Andalus, Menschen von der Er-
de oder Schlafende Steine von Murks.
Doch vor dem ersehnten Preis sind acht
Priifungen zu bestehen, die sowohl In-
telligenz als auch Geschicklichkeit erfor-
dern. Nur wenige kénnen sie alle bew4l-
tigen, aber wer es schafft, dem winkt die
Verlangerung seiner Lebensspanne.

Leider hélt das Programm nicht ganz,
was dieser Text verspricht. Die einzel-
nen Priifungen, mal ein SchieBspiel, mal
eine Art Puzzle usw., sind nacheinander
zu absolvieren. Die grafische Gestaltung
ist nicht schlecht, aber auch nicht be-
sonders erwidhnenswert. Die einzelnen
Spielchen machen einen etwas altbak-
kenen Eindruck.

Meiner Meinung nach eignet sich
"Startest” fiir Leute, die ihren CPC gera-
de erst gekauft haben und das Software-
Angebot noch nicht kennen.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller/Bezugsquelle: DMV
Stephan Konig

Dogfight 2187

Im Jahre 2187 entdecken Wissen-
schaftler, daB im Raum-Zeit-Gefiige ein
Loch entstanden ist, durch das Fremde
aus einer anderen Galaxis eindringen,
um die MilchstraB3e zu erobern. Alte Le-
genden haben dieses Geschehen vor-
ausgesagt. Sie berichten aber auch, daB
vor Urzeiten ein weises Volk existierte,
das fiir diesen Fall eine Maschine kon-
struierte, die in der Lage sein soll, das
Loch im Universum wieder zu schlielen.
Ihre Teile wurden allerdings so gut auf-
bewahrt, daf3 heute niemand mehr weif3,
wo sie zu finden sind. Nur ein Mann
kann helfen: Rhett Dexter mit seinem ul-
tramodernen Raumjéger.

Dies ist die Story, um die sich das Ge-
schehen im Spiel "Dogfight 2187" rankt,
und gleichzeitig auch die Ausgangspo-
sition, aus der heraus der Spieler ein-
greift. In der Figur des Rhett Dexter
steuern Sie das modernste und gefédhr-
lichste Raumschiff in der Milchstrafle.

Dogfight

Ihre Aufgabe ist es, in 266 Raumsekto-
ren nach 10 Teilen der rettenden Ma-
schine zu suchen und diese in die Ndhe
des Lochs zu transportieren, um sie dort
zusammenzusetzen. In jedem Sektor
warten bereits mehrere Raumschiffe
des Feindes, die zuerst vernichtet wer-
den miissen. Danach zeigt es sich, obim
betreffenden Gebiet ein Teil der Maschi-
ne zu finden ist, oder ob wenigstens ein
Planet mit einer Versorgungsstation
auftaucht, auf dem das eigene Raum-
schiff repariert und aufgetankt werden
kann.

Der Ablauf des Spiels erfolgt stdndig
nach dem gleichen Schema: Raumsek-
tor ansteuern, alle Feindschiffe vernich-
ten, nach einem Maschinenteil suchen
oder auftanken. Wurden zwei Teile ge-
funden, muB man zum Loch zuriickflie-
gen und sie dort ablegen. Die Haupt-
schwierigkeit stellen nicht die Feind-
schifffe dar, die sich relativ einfach be-
kiampfen lassen; sie liegt vielmehr in der
Gefahr, mit leeren Tanks auf der Strecke
zu bleiben, da nur recht wenige Versor-
gungsstationen existieren.

"Dogfight 2187" 148t sich alleine, mit
einem Partner oder mit dem Computer
spielen. Bei zwei Teilnehmern hat jeder
mit anderen, voneinander unabhéngi-
gen Feindschiffen zu tun. Eine derartige
Spielvariante bieten nur wenige Pro-

Startest
Wettbewerb
zwischen
Spinnenmenschen
und schiafenden
Steinen

Das modemste
Raumschiff der
MilchstraBe

@8 LUCT IGHT

gramme. Die Vektorgrafiken, die hier
zum Einsatz kommen, sind gut animiert
und bewegen sich sehr schnell. Uber
den Sound 148t sich weniger Positives
sagen. Bei der getesteten Diskettenver-
sion sind lediglich simple Zisch- und
Brummgeréusche zu héren, die nicht ge-
rade begeistern.

Der SpielspalB hélt sich aufgrund der
simplen Grundstruktur in Grenzen und
diirfte selbst Actionfreaks nur fiir kurze
Zeit am Bildschirm fesseln. Die Bedie-
nung erfolgt vollstandig liber den Joy-
stick. Durch Umdefinieren der Tasten
148t sich das Spiel aber auch Giber Tasta-
tur steuern;

"Dogfight 2187" ist als typischer Ver-
treter der Weltraumballerspiele a la
"Starglider” oder "Codename Mat” ein-
zustufen. Durch die Modglichkeit des
gleichzeitigen Spiels bietet es eine neue
Variante, bringt aber ansonsten ledig-
lich eine bereits bekannte, etwas simple
Idee. Die Ausflihrung ist gelungen. Wer
an Action-Spielen Gefallen findet, wird
moglicherweise auf seine Kosten kom-
men.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Starlight Software
Bezugsquelle:

Micro Partner

Ziegenmarkt 6

3300 Braunschweig

H.-P. Schwaneck
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World Games: Die bekannten Sportspiele endlich auch auf dem Schneider

World Games

In letzter Zeit sind die Verdffentli-
chungen von Sportspielen etwas zu-
rickgegangen. Das liegt wohl unter an-
derem auch daran, daB schon fast alles
vorliegt. Trotzdem diirfen sich CPC-Be-
sitzer freuen. Epyx hat sein Programm
"World Games", das fiir andere Compu-
ter schon langer zu haben ist, endlich
auch fiir die Schneider-Rechner umge-
setzt.

Herausgekommen ist eine Sammlung
von acht unterschiedlichen Disziplinen,
die man im Rahmen eines Weltturniers
durchspielen kann. Der Teilnehmer hat
die Wahl, alle, einige oder nur eine
Sportart im Wettkampf oder im Training
zu absolvieren. "World Games" sorgt al-
so fiir reichlich Abwechslung. Antreten
kann man in folgenden Disziplinen:

— Weightlifting = Gewichtheben

— Barrel Jumping = Féasser Ubersprin-
gen (sehr witzig gemacht)

~ CIliff Diving = Klippenspringen + Tau-
chen

— Slalom Skiing = Ski-Slalom

— Log Rolling = Baumstammrollen (im
Wasser)

— Bull Riding = Rodeo

— Caber Toss = Baumstammwerfen

— Sumo Wrestling = Sumo-Ringen

Alle diese Sportarten sind bestimm-
ten Léndern zugeordnet und grafisch
sehr gut gestaltet. Einige finde ich be-
sonders witzig (z.B. Barrel Jumping und
Caber Toss), andere machen mir persén-
lich weniger SpaB (z.B. Ski Slalom und
Gewichtheben). Infolge der Vielseitig-

keit der Zusammenstellung wird fast je-
der Spieler etwas nach seinem Ge-
schmack finden.

Alles in allem stellt "World Games” si-
cher eine Bereicherung des Software-
Marktes dar. Sein einziger Nachteil be-
steht darin, daB die gewlnschte Diszi-
plin nachgeladen werden muf. Aus die-
sem Grund sollten Sie unbedingt die
Ausfiihrung auf Diskette wahlen.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Epyx
Bezugsquelle: Diabolo

Rolf Knorre

Enduro Racer

Bei diesem neuen Activision-Pro-
gramm handelt es sich um eine echte
Spielhallen-Adaption. Anhdnger des
Motorradsports diirfen sich freuen,
denn "Enduro Racer” bietet viel fiir sie.

Enduro Racer
Motorradrennen
ohne Helmpflicht

Im Mittelpunkt des Geschehens ste-
hen harte Burschen und schnelle Motor-
rader. Der Spieler steuert eines davon
uiber verschiedene Strecken. Neben den
iiblichen Schwierigkeiten wie Kurven
und Mitfahrer, die man von anderen
Rennprogrammen kennt, tauchen bei
"Enduro Racer” noch viel gréBere Pro-
bleme auf. Die Wege sind — je nach Ge-
gend — mal mit Felsblécken libersit, mal
wasserliberflutet, manchmal auch bei-
des.

Das erste Bild zeigt eine Bergland-
schaft im Hintergrund und die StraSle.
Sie ist zu allem UberfluB links und rechts
mit Baumen gesdumt. Die Steuerung er-
folgt iiber die Tastatur oder einen Joy-
stick. Man kann das Motorrad nach
rechts oder links lenken, beschleunigen,
abbremsen oder nur auf dem Hinterrad
fahren. Diese Funktion ist besonders
wichtig, da sich so verschiedene Hinder-
nisse sicher {iberspringen lassen, unter
anderem auch Felsbarrieren, die plotz-
lich die ganze Strafle versperren.

Die Kollision mit einem Hindernis, z.B.
einem Baum oder einem Mitfahrer, ko-
stet wertvolle Sekunden. Zur Bewalti-
gung einer Strecke stehen nur maximal
60 Sekunden zur Verfiigung. Wer zu
langsam fahrt, muB3 wieder von vorne
beginnen. Halt man das Limit ein, wird
die Fahrt sofort im nachsten Bild (eine
Wiistenlandschaft mit besonders hasli-
chen Felsen) fortgesetzt. So kann man
sich immer weiter vorkdmpfen. In Bild 3
ist sogar eine Wasserstrecke zu passie-
ren.

Die Grafik bei "Enduro Racer" ist den
Programmierern sehr gut gelungen.
Auch die Animation 148t keine Wiinsche
offen. Die Hochstgeschwindigkeit von
rund 200 km/h erlaubt ein echtes Renn-
Feeling. Alles in allem ist dieses Pro-
gramm flir Actionfreaks sehr geeignet
und daher nur zu empfehlen.

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

Mastertronic, sonst eher fiir Action-
Spiele bekannt, hat ein neues Schach-
programm auf den Markt gebracht, das
sich weniger an Kénner und engagier-
ten Clubspieler wendet, als an Anfanger
und Leute, die nur gelegentlich spielen.

So bietet "Masterchess” auch nur
grundlegende Funktionen und eine eher
schwache Spielstdtke. Neben der

START-Option bestehen folgende Mog-
lichkeiten:

SET LEVEL: Der Spieler kann die Be-
denkzeit des Programms in Sekunden
bestimmen.

RE-ARRANGE: Mit dieser Option 148t
sich eine laufende Partie 4ndern.

SET UP: Auf dem Monitor erscheint nur
das leere Spielfeld. Die Figuren miissen
von Hand nach eigenen Wiinschen ge-
setzt werden.

REPLAY: Eine beendete oder abgebro-
chene Partie wird automatisch nachge-
spielt. Fiir jeden neuen Zug ist eine Ta-
ste zu driicken.

Masterchess: Das konigliche Spiel fiir Einsteiger

Yie are Kung Fu ll
Die Fortsetzung

LOAD/SAVE GAME: Der aktuelle Spiel-
stand kann abgespeichert und spéater
wieder geladen werden.

Vor jeder neuen Partie wird der
menschliche Gegner gefragt, welche
Farbe er wahlt und wie der Level, also
die Bedenkzeit, sein soll. Danach folgt
der Aufbau der Figuren. Gezogen wird
iiber die iibliche Eingabe der Koordina-
ten (z.B. E2-E4). Wie bereits erwéhnt,
kann ein getibter Spieler das Programm
schnell schlagen. Dem Anfanger ist es
jedoch ein guter Trainingspartner, der
tiber eklatante Fehler nicht lacht, sie
aber unbarmherzig bestraft. Die Grafik
stellt das Schachbrett in der Draufsicht
dar, was sehr iibersichtlich wirkt. Am
rechten Rand werden Meldungen aus-
gegeben und die Ziige notiert.

"Masterchess"” ist ein gutes Einstei-
gerprogramm fiir Schachfans, die sich
auf das Wesentliche, also das Spiel, be-
schréanken wollen. Profis hingegen bie-
tet es bei weitem zu wenig.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Mastertronic

Bezugsquelle: Diabolo
Rolf Knorre

Yie are Kung Fu II

Wieder wurde eine Fortsetzung auf
den Markt gebracht. Diesmal dreht sich
alles um Karate. Seit Lee Young, der
Kung-Fu-Meister, die gefdhrliche Chop-
Suey-Bande erledigt hat, sind 20 Jahre
vergangen. Der letzte Uberlebende der
ehemaligen Bande nennt sich heute Yie
Gah Kaiser und ist dabei, ganz China zu
unterdriicken. Natiirlich muB Lee mit
Hilfe eines Spielers hier einschreiten.

"Yie are Kung Fu II"” entspricht ziem-
lich genau dem ersten Teil. Manchmal
muB man sich mit Gegnern herumschla-
gen, dann wieder nur irgendwelche Ge-
genstande zerschmettern bzw. diesen
ausweichen. Das Ganze lauft in iiblicher
Manier ab; der Spieler muB also mit dem
Joystick oder iiber die Tastatur die hin-
langlich bekannten Tritte, Schlage und
Spriinge ausfiihren, um ans Ziel zu kom-
men. Wem der erste Teil Spall gemacht
hat, dem wird wohl auch der zweite ge-
fallen.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Imagine
Bezugsquelle: Diabolo
Stephan Konig

Avenger

Dieses Spiel tragt den Untertitel "The
Way of the Tiger II” und zeigt damit, daB
es sich hier um die Fortsetzung eines er-
folgreichen Produktes handelt. Wer jetzt
annimmt, ein Karateprogramm der Spit-
zenklasse zu bekommen, hat sich geirrt.
Im Gegensatz zum Trend hat Gremlin
Graphics nicht einfach das alte Erfolgs-
konzept wiederholt, sondern den Inhalt
geidndert. Leider ist dabei nur ein Laby-
rinthspiel herausgekommen, wie es sie
schon zur Geniige gibt.

Avenger: Karate im Labyrinth
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Die Story kniipft an den ersten Teil an.
Nachdem der Spieler seine Karatekiin-
ste vervollkommnet hat und ein echter
Ninja geworden ist, wird sein Lehrmei-
ster heimtiickisch ermordet. Auerdem
fallen wertvolle Pergamentrollen einem
Dieb in die Hiande. Die Aufgabe besteht
nun darin, diese zuriickzubringen.

Die Rollen liegen irgendwo in iiber 300
Bildern versteckt. Natiirlich wimmelt es
hier von Wachtern. Nun kommen auch
kurz die Karatefdhigkeiten der Hauptfi-
gur zum Zuge, allerdings nur in abge-
schwichter Form. Es reicht, einmal den
Feuerknopf zu betétigen, um einen t6d-
lichen Tritt auszufiihren.

AuBer einem sehr schnellen Scrollen
der einzelnen Bilder 14Bt sich kaum Nen-
nenswertes berichten. Aus diesem
Grund kann man "Avenger" auch nur
zur Mittelklasse rechnen,-obwohl der
Mut der Software-Firma eine Belohnung
verdient hitte. Leider hapert es an der
Umsetzung.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Gremlin Graphics
Bezugsquelle: Diabolo
Stephan Kénig

Breakthru

Dieses Programm erinnerte mich zu-
néchst an den Klassiker "Moon Patrol”.
Hier wie dort muB3 der Spieler mit einem
Fahrzeug durch eine Landschaft gon-
deln, die Lécher und Hiigel aufweist, an
denen man scheitern kann, und in der ir-
gendwelche Feinde herumballern. Ein
direkter Vergleich ist aber nicht gerecht-
fertigt; "Moon Patrol" schlédgt die Kopie
um Langen.

Der Hersteller hat sich nicht einmal
die Miihe gemacht, eine gute Rahmen-
geschichte zu erfinden. Die Anleitung
besteht aus wenigen Worten, die eine
Beschreibung der vorhandenen finf
Landschaften liefern. Zu bewdltigen

Mag Max

Der halbfertige
Roboter als
letzte Rettung

sind Berge, eine Briicke, die Prérie, eine
Stadt und ein Flughafen.

In den Bergen gestaltet sich der Ab-
lauf beispielsweise so: Der Spieler fahrt
auf der StraBe. Dabei kann er nach oben
oder unten lenken, beschleunigen,
bremsen und feuern. Auf der Fahrbahn
tauchen nun nacheinander Minen auf,
die sich abschieBen oder umfahren las-
sen. Ab dem zweiten Bild erscheinen zu-
satzlich Gestalten, die mit schwerem
Kaliber das Feuer erdffnen. Dazu kom-
men einige Kurven usw. Der Bildschirm
zeigt das Spielfeld, umrahmt von diver-
sen Pseudoinstrumenten, die meist
tUberhaupt nichts anzeigen.

Spielmotivation oder Freude an die-
sem Programm kam bei mir nicht auf.
Mir scheint, daB hier recht lustlose Pro-
grammierer amWerk waren, die ihre Ar-
beit schnell erledigen wollten. Mit et-
was mehr Liebe zum Detail hétte
"Breakthru” tatsédchlich ein Durchbruch
werden konnen. So aber kann es sich
kaum zum Verkaufsschlager entwik-
keln.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: U.S. Gold
Bezugsquelle: Diabolo
Stephan Konig

Breakthru
Durchbruch mit
Hindernissen

aBREAGE

Mag Max

Erst tut sich bei Imagine mangels Li-
quiditdt gar nichts, dann wirft dieses
Software-Haus plotzlich ein Programm
nach dem anderen auf den Markt. Sein
neuestes Werk tragt den Titel "Mag
Max". Mit dieser Bezeichnung will Ima-
gine wohl den Eindruck eines Zusam-
menhangs mit dem Film "Mad Max"
vermitteln, der aber nicht besteht.

Die Story ist schnell erzahlt. Mecha-
noide Horden aus einer fernen Milch-
straBe haben die Zivilisation der Erde
verwiistet. Den Menschen ist es aber
kurz vor ihrer Ausrottung gelungen, ei-
nen Spezialroboter zu bauen, der aller-
dings nicht mehr ganz fertiggestellt
werden konnte. Komplett ist diese Ma-
schine in der Lage, ganz allein alle Inva-
soren zu vernichten.

Dem Spieler fallt natiirlich die Aufga-
be zu, die fehlenden Teile zu suchen. Die
Jagd fiihrt iiber die Planetenoberflache
und in den Untergrund. Von der ersten
Spielminute an steht man einer Horde
Mechanoiden gegeniiber, die nicht lan-
ge fackeln. Gliicklicherweise kann sich
Mag Max auch im halbfertigen Zustand
ganz gut wehren.

Es handelt sich hier um ein typisches
SchieBspiel ohne nennenswerte Hohe-
punkte. Wer gerade ein neues Pro-
gramm dieser Art sucht, kénnte "Mag
Max" durchaus in Erwdgung ziehen.
Man sollte allerdings nicht zu viel erwar-
ten. Die Qualitat von Grafik und Sound
hilt sich in Grenzen, ebenso die Spiel-
motivation.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Imagine
Bezugsquelle: Diabolo
Stephan Kénig
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Academy: Erfolgreiche Fortsetzung eines erfolgreichen Spiels

Academy
-~ Tau CetiII

Das Spiel "Tau Ceti” war seinerzeit,
wie fast allen Lesern bekannt sein diirf-
te, einer der Renner in der Software-
Branche. So ist es kaum verwunderlich,
daB mit "Academy” ein zweiter Teil auf
den Markt kam, der den Erfolg des Vor-
gangers wiederholen soll. Die Zeichen
daflir stehen nicht schlecht.

Die Unruhen um Tau Ceti sind noch
immer nicht beigelegt; sie haben sich im
Gegenteil noch verstarkt. Zur Abwehr
der Gefahren braucht man noch Piloten,
fliir die eine eigene Ausbildungsstétte
geschaffen wurde. Die Akademie um-
faBt ein riesiges Areal mit allen mégli-
chen Trainings- und Simulationskup-
peln.

Das Spiel ist in 20 verschiedene Episo-
den aufgeteilt, von denen immer vier di-
rekt zur Verfligung stehen. Erst wenn
man 90% des ersten Blocks bewdltigt
hat, kann man den ndchsten von Casset-
te nachladen. Dies gewahrleistet lange
Spielmotivation. Neben Trainingsse-
quenzen und der Mdéglichkeit, einen ei-
genen Flugapparat zu konstruieren, ste-
hen natiirlich die kdmpferischen Aus-
einandersetzungen im Mittelpunkt.

"Academy” besticht durch seine her-
vorragende 3-D-Grafik und die Vielfalt
der Moglichkeiten. Ich bin sicher, daf
diese Fortsetzung den Erfolg von "Tau
Ceti" erreichen, wenn nicht gar iber-
treffen kann. Lediglich das Nachladen
von Cassette ist ein wenig storend. Des-
halb sollte bald auch eine Diskettenver-
sion erscheinen.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: CRL
Bezugsquelle: Diabolo
Stephan Kénig

Leviathan

Ballerspiele gehdren nach wie vor zu
den beliebtesten Computer-Games.
Warum auch nicht? Solange auf dem
Bildschirm nicht realistische Killersze-
nen dargestellt werden, sondern man
sich auf das Zerstéren bunter Sprites be-
schrankt, sehe ich auf diesem Gebiet
kein Problem.

Bei "Leviathan" handelt es sich um ei-
nen neuen Vertreter der SchieBspielgat-
tung. Zwar weist es eine gewisse Ahn-
lichkeit mit "Zaxxon" auf; es stellt aber
keinen miiden Abklatsch dar, sondern
ein eigenstandiges Programm mit tollen
Effekten. Grundidee ist — wie bei "Zax-
xon" —der Kampf mit einem Gleiter in ei-
ner wechselnden Landschaft. Bei "Le-
viathan” kann man als Besonderheit un-
abhangig vom Level zwischen drei ver-
schiedenen Hintergrundbildern wéhlen.
Zur Verfiigung stehen eine Mondland-
schaft, eine Stadt und eine griechische
Tempelanlage. Optisch ist dadurch fiir
Abwechslung gesorgt.

Leviathan
...und die
griechische
Tempelanlage

Leviathan: Zur Auswah! stehen die Mondlandschatft...

Mit seinem Gleiter kann der Spieler
nun diese Landschaften, die diagonal
iiber den Monitor scrollen, in zwei Rich-
tungen {berfliegen und erkunden. Da-
mit keine Langeweile aufkommt, er-
scheinen alle méglichen Flugkorper, die
abzuschieBen sind. Dazu verwendet
man eine Bordkanone. Bei besonderer
Gefahr 14Bt sich auch eine von drei
Smartbomben einsetzen, die die Lage
sofort bereinigen.

Schwierigkeiten bereitete mir zu An-
fang die Steuerung des Gleiters, die et-
was eigenwillig ist und einige Ubung er-
fordert. Wer aber erst einmal damit zu-
rechtkommt, kann mit Volldampf durch
die Gegend diisen und ballern, bis die
Rohre heiB werden oder sich der Dau-
men verkrampft, was schnell vorkommt.
Das Scrollen der vorbeiziehenden Land-
schaft kdnnte etwas besser, sprich flie-
Bender, erfolgen. Ansonsten gibt es an
"Leviathan” nichts auszusetzen.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Englisch Software
Bezugsquelle: Diabolo

Stephan Konig




"The Player's Dream II": Sepp im Hochhaus (4/86), Life {5/88), Minigolf (7/86),
Tennis (11/86), Astronaut (12/86), Sulcide Squad (2/87), Royal Flush (3/87), Flo-

Uber 1000x verkau

Nach dem groBen Erfolg von "The Player's Dream” und der Anwen-
dersammlung "CODEX” kommen jetzt die Nachfolger:

The Player’s Dream I
CODEX Il

Fiir lappische DM 19.90 (Cass.) bzw. DM 24.90 (Disk.) finden Sie auf

Pingo  (2/86),

Pyramide (10/86).

wers (3/87), Roulette (4/87) und Bugay Blaster (CK 10/85).

Verschiebepuzzles

Wer kennt Sie nicht? Unser Mit-
arbeiter Andreas Zallmann und das
Grafikass Christoph Schillo be-
arbeiteten 9x die Tasten ihres CPCs.
Herausgekommen sind 9 "erlesene
Kostlichkeiten”. Puzzlen Sie mit!

9 Verschiebepuzzles auf 3"-Diskette
fir nur

DM 29.-

Jeden Monat neu: Die Programme
zum Heft auf Cassette oder
Diskette. Fiir Einzelbestellung

oder Abonnement von "Finger-
schonend” benutzen Sie bitte den
Bestellschein beim Software-
Service.
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Damit Sie sich menr mit der Theorie un-
seres Pascal-Kurses in den Schneider-
Magazinen 1/86 bis 11/86 als mit dem
Abtippen der Beispiele beschéftigen
koénnen, bieten wir die Programme auf

einer einzelnen Diskette an. Wenn Sie-

aber mit den hier aufgefiihrten Pro-
grammen nicht viel anfangen kdnnen,

so schauen Sie sich doch einfach noch einmal alle Kursteile daraufhin durch,
ob Pascal nicht doch etwas fiir Inren CPC wére. Folgende Programme sind
enthalten: AdreBverwaltung (6/86), ASClI-Lister (7/86), WS-Konverter (7/86),
File Verwaltung (BDOS-Funktionen) (8-9/86), Grafik-Funktionen (10/88), Firm-
ware-Funktionen (10/86), Grafikgag (10/86), Liste (11/86) und noch ein paar

mehr.

"The Player's Dream I": Darls
(12/85), Senso (12/85), Show-
down (1/86), Jumnp Over (2/86),
Zentus  (5/86),
Steinschlag (6/86), Centibug (7/
86), Jolly Jumper (8-9/86) und

86), DIR-Doctor (Directory-Edi-

CODEX |: Hexmonitor (12/85),
Sprites mit Editor (12/85), Kalen-
der (12/85), Datenverwaltung {1/

tor) (2/86), Mini-Monitor (3/86),
Mathematik (3/86), Statistik (4/
86), Baudcopy (4/86), Hidump
(Hardcopy) (4/86), Biicherdate
(5/86), Labelassembler ASSO (6/
86), Notizblock (Sideklick) (6/86),
Basic-Compiler (8-9/86), Disas-
sembler (10/86).

CODEX Il: Softwareuhr (12/85), Disk-Doktor (1/86), Orgel (1/88), Datagenera-
tor (2/86), Taschenrachner (3/86), Painter (3/86), Periodensystem (3/86), Elek-
tro-CAD (5/86), Scrollbremse (6/86), Copy ??rightl! V2.0 (6/86), 3-D-Prozessor
(7/87), Digitalisierer (7/88), Tastenklick (8-9/86), Oszilloskop (8-9/88), Symbol-
Editor (10/86), Fast-Routine (10/86), DFU (10/86), Datei (12/86), Neues HI-

Dump (1/87).

Die andere Software

10 Lernprogramme fur Kinder
zwischen 4 und 12 Jahren. Unser
Mitarbeiter Berthold Freier, seines
Zeichens Padagoge aus Bayern, ge-
staltete 10 Programme, bei denen
nicht Raketen und Gewehre im
Vordergrund stehen, sondern der
Grips der Kinder gafordert wird!

10 Lernprogramme auf 3"-Diskette
fr

DM 29 O

Software-Bestellschein

Ich bestelle aus dem CPC-Programmservice folgende Software:

Einzel- Gesamt-
Anzahl Tite! preis preis
Piayer's Dream| Cass. 19,90 DM
Player's Dream | Cass. 19,90 DM
Ich wiinsche folgende Player's Dream| 3"-Disk | 24,90 DM
Bezahlung: ) "M
O Nachnahme Player's Dream |l 3"-Disk | 24,90 0M
{zuz. 5.70 DM Versandkosten) CODEX | 3"-DiSk 24'90 DM
O Vorauskasse
keine Versandkosten) CODEX I 3"-Disk 24,900M
;'g:ay oara' Poslsc:i(;tci%nh;d(K:eﬂ"sﬁﬁne "_Disk 24 .90 DM
S - Pascal 3"-Disk (n. Turb.-Pas.})| 24,
Lernenmit SpaB 3"-Disk  |29,00 DM
Puzzle 3"-Disk 29,000M
Name des Bestellers PLZ/Ort

Anechnft

Datum/Unlerschrit

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden an

Verlag Réatz-Eberle/CPC-Software, P

ostfach 16 40, 7518 Bretten.
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Howard the Duck

Comicleser und Kinofreunde werden
diesen Titel bereits kennen, da die au-
Berirdische Ente inzwischen auch bei
uns aufgetaucht ist. In Amerika gibt es
schon ldngere Zeit einen entsprechen-
den Comic, der auch verfilmt wurde. Wie
so oft hat die nun vorliegende Compu-
terumsetzung mit dem Film wenig zu
tun.

Lesern, die Howard noch nicht ken-
nen, sei hier kurz die Vorgeschichte er-
zdhlt. Durch unerlaubte Experimente in
einem Forschungslabor wird eine neue
Art von Strahlung aktiviert. Das hat zur
Folge, daB die Ente Howard von ihrem
Heimatplaneten, der wie unserer aus-
sieht, auf die Erde gebeamt wird. Dort
freundet er sich schnell mit den Men-
schen Beverly und Phil an und erlebt mit
ihnen zahlreiche Abenteuer, in denen
unter anderem auch bosartige Auflerir-
dische auftauchen.

Neben der handwerklichen Perfektion
zeichnet sich der Film durch Witz und
Phantasie aus. Leider ist davon im Pro-
gramm nichts zu spiiren. Der Anleitung
ist zu entnehmen, daB Beverly und Phil
von Mutanten entfithrt wurden. Howard
macht sich natiirlich sofort auf den Weg,
um seine Freunde zu befreien.

Das Spiel startet auf einer einsamen
Vulkaninsel. Dort muB man Howard erst
mit einem Dusenrucksack ausstatten,
der ihm erlaubt, das Meer zu iiberflie-
gen. Hin und wieder tauchen die Mutan-
ten auf, die aber kaum Schaden anrich-
ten. Ein Tritt mit dem Fuf reicht meist
aus, sie zu vernichten. Der Rucksack ist
schnell gefunden, die Gegner stellen
keine besondere Gefahr dar, und auch
sonst bietet das Programm keine Héhe-

Howard the Duck
Auf die Erde
gebeamt

punkte. Grafik und Scrolling der einzel-
nen Bilder sind eher schwach; der
Sound fehlt fast vollig.

Dieses Spiel bestétigt wieder einmal
deutlich, daB ein bekannter Titel nicht
unbedingt ein gutes Programm zur Fol-
ge haben muB. Meiner Meinung nach
kann man auf vorliegendes Produkt ver-
zichten.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Activision
Bezugsquelle: Diabolo
Rolf Knorte

Head over Heels
Eine Fiille von
verschiedenen
R&umen...

... Mit
hochtrainierten
Spionen

Head over Heels

"Weit weg von unserem Stern Sol liegt
das Blacktooth Reich, ein bdses Reich;
vier Welten werden vom Planeten Black-
tooth in Sklaverei gehalten. In all den
Sklavenwelten kocht es vor Unruhe,
aber die Unterdriickung ist zu stark, als
daB es je iberkocht. Allen fehlt ein Fiih-
rer, um die Volksmassen zusammenzu-
bringen. In Blacktooth selbst sieht es
nicht besser aus. Es ist eine Welt, die
von ihren dynastischen Fiihrern schon
seit so langer Zeit so streng kontrolliert
wird, daB die Bevolkerung nicht einmal
an Revolution denkt. Die Vélker der be-
nachbarten Sterne machen sich Sorgen
iiber Vorzeichen militarischer Expan-
sion auf Blacktooth. Sie haben einen
Spion vom Planeten Freedom hinge-
schickt, der versuchen soll, die versklav-
ten Planeten zur Rebellion zu bringen,
indem er die bei der Eroberung durch
Blacktooth verlorengegangenen Kronen
findet. Freedom wird von sehr eigenarti-
gen Kreaturen bewohnt, die sich aus ei-
nem Paar symbiotischer Tiere zusam-
mensetzen, welche gelernt haben, ent-
weder unabhéngig oder, zum beidersei-
tigen Vorteil, als Einheit zu funktionie-
ren — Head sitzt dabei auf Heels. Dies
sind tatsdchlich auch ihre richtigen Na-
men, und beide sind hochtrainierte Spio-
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Soweit ein Auszug aus der Anleitung
u "Head over Heels", einem neuen
)cean-Programm. Wie die Geschichte
chon sagt, heiflen die beiden Abenteu-
er Head und Heels. AuBerdembedeutet
jead over heels aber soviel wie Hals
iber Kopf, und genau so darf man sich
juch in dieses Action-Programm stir-
zen.

Es handelt sich dabei um ein Laby-
rinth- und Suchspiel mit hervorragender
3-D-Grafik, das nach bewahrtem Muster
ablauft. Jeder Screen stellt einen ande-
ren der ungeheuer vielen Réaume dar,
Wie bei anderen Programmen dieser A1t
sollte man unbedingt einen Lageplaner-
stellen, um auch spéter noch weiterzu-
kommen. Zu Anfang des Spiels ist man
{ibrigens alleine. Die erste Aufgabe be-
steht darin, Heels zu finden, um die eige-
ne Kraft zu steigern. Erst danach be-
ginnt die Suche nach der verlorenen Kro-
ne.

Neben der gelungenen Grafik gefiel
mir bei "Head over Heels" besonders
gut, daff man gerade in der ersten Zeit
relativ ungestort das Geldnde erkunden
kann. Hier lauert nicht sofort in jedem
Raum eine Vielzahl von Gegnern, die
das Spiel fast unmoglich machen. Zwar
gibt es auch gefahrliche Stellen; sie hal-
ten sich aberim Rahmen und lassen sich
bei vorsichtiger Spielweise umgehen.
Im weiteren Verlauf steigt der Schwie-
rigkeitsgrad nattirlich.

Auch wenn "Head over Heels" keine
neue Idee bietet, gehort es doch zur ge-
hobenen Klasse seines Genres und ist
vergleichbaren Programmen sicher vor-
zuziehen.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Ocean
Bezugsdquelle: Diabolo

Rolf Knorre

Auf Wiedersehen,
Monty

9o lautet tatsachlich der Titel des neu-
en Produkts von Gremlin Graphics. Es
handelt sich dabei um die Fortsetzung
so erfolgreicher Programme wie "Monty
Mole" oder "Monty on the Run". Da es
bereits eine grofe Montv-Fangemeinde
gibt, wird der neue Teil seine Anhanger
finden, obwohl er sich wenig von den
Vorgangern unterscheidet.

Monty Mole ist aus dem Gefangnis ge-
fliichtet und befindet sich jetzt in den
Héhlen von Gibraltar, immer gejagt von
den Haschern von Intermole. Von dort
aus will er verschiedene europdische
Linder besuchen, um geniigend Geldzu
sammeln, mit dem er dann die griechi-
sche Insel Montos kaufen will. Der Spie-
ler soll Monty dabei unterstiitzen.

Auf Wiedersehen,
Monty

Monty Mole

ist wieder da
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Auch dieses Monty-Abenteuer stellt
ein typisches Plattformspiel dar, bei
dem Grafik und Animation gut gelungen
sind. Fiir Fans ist es sicher ein Hit; an-
sonsten bietet das Programm nichts
Neues.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Gremlin Graphics
Bezugsquelle: Diabolo
Stephan Konig

Ranarama

Wohl jedem CPC-Besitzer ist das eng-
lische Software-Haus Hewson ein Be-
griff, ebenso der Name Steve Turner,
Dieser Programmierer gehdrtin England
zu den bekanntesten seiner Berufsgrup-
pe. Er hat gerade erst mit "Quazatron”
einen Hit geliefert. Sein neuestes Werk
tragt den Titel "Ranarama', unter dem
man sich nun wirklich nichts vorstellen
kann, Das endgiiltige Programm konnte
ich jetzt endlich testen; yorher lag mir
lediglich eine Vorabversion aus England
vor. Daher muBte ich mich bei der Be-
wertung bisher etwas zuriickhalten.
"Ranarama" ist ein typisches Baller-
und Labyrinthspiel, das aber einfach
keine Ausstrahlung hat. Leider ist das
bei der endgiiltigen Ausfithrung nicht

Ranarama
Unterwegs
mit dem
Zauberlehrling

anders als bei der Vorabversion. Wenn
man nicht wiiBte, woher das Programin
kommt und wer es geschrieben hat,
kénnte man auf ein Billigprodukt tippen.

Wenn man mit Merlyn, dem Zauber-
lehrling (der auf dem Bildschirm wie ein
platter Frosch aussieht, den er auch dar-
stellen soll), durch die Gange des Spiels
geht und dabei standig durch die Ge-
gend ballert, kommt kein besonderes
Feeling auf. Eine Besonderheit bei die-
sem Programm ist, daB die Gange und
Raume unsichtbar sind und erst aufdem
Monitor erscheinen, wenn der Frosch
eintritt. Das macht die Sache etwas
spannender, daman nie weil, was einen
im ndchsten Raum erwartet. Grafik und
Sound sind aber nicht besonders gut ge-
lungen.

Bei meiner negativen Bewertung
méchte ich allerdings einraumen, daB es
immer wieder einmal Programme gibt,
die dem einen liegen, dem anderen wie-
derum nicht. Genau zu diesen zahlt "Ra-
narama”. Auch dieses Spiel wird seine
Freunde finden.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Hewson
Bezugsquelle: New's
Stephan Konig
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Das neue Schneider-Magazin gibt es

ab dem 26.8. am Kiosk

Labyrinth

Ganz schén hektisch geht es im
Spiel des Monats zu. Ein riesiges La-
byrinth, gefiillt mit Unmengen quirliger
Teilchen, ist diesmal zu durchforsten.
Gesucht werden verschiedene Teile,
die zu einem Ganzen zusammenge-
setzt werden miissen. Ernst Wurdack
hat dieses Spiel vollsténdig in Maschi-
nensprache mit dem Label-Assembler
ASSO aus dem Schneider-Magazin
(Heft 6/86) programmiert.

Girokontofiihrung

DaB er als Tenor nicht nur an Schau-
spielhdusern Erfolg hat, beweist Heinz
Gerger mit seinem Programm, das die
Girokonto-Fiihrung wesentlich verein-
facht. Da der bargeldlose Zahlungs-
verkehr immer mehr zur Regel wird,
haben wir dieses Listing kurzerhand
zum Anwenderprogramm des Monats
gewdhlt.

PARA plus

Fir den Datentransfer vom CPC mit
vortex-Floppy (eine geniigt) zum
Schneider PC oder einem anderen
MS-DOS-Computer, ja sogar zum
Atari ST, gibt es jetzt eine stark tiberar-
beitete Version von “PARA 2.0“. Ei-
gentlich ist “PARA plus* ein vollig neu-
es Programm, das nur noch Sinn und

Zweck mit seinem Vorlaufer gemein-
sam hat. Es sind fast alle Diskettenfor-
mate, ausgenommen die von Apple
und Commaodore, verfiigbar. Wenn Sie
Genaueres wissen méchten, lesen Sie
den Bericht in der nachsten Ausgabe
des Schneider-Magazins.

PC-Teil

Die einen wird wohl hauptséchlich
unser Bericht (ber den neuen AT-
kompatiblen Schneider PC 1640 inter-
essieren. Andere, die sich schon mehr
in die Materie eingearbeitet haben,
werden wohl den vierten Teil des Gra-
fik-Reports als erstes studieren. Dies-
mal geht es richtig ran an die Grafik.
Des weiteren finden Sie auch wieder
Listings zum Abtippen sowie Berichte
Uber neue Hard- und Software.

DMP 4000

Farblich ist dieser neue 9-Pin-Ma-
trix-Drucker auf den Schneider PC ab-
gestimmt. Neu ist die Moglichkeit des
Ausdrucks im DIN-A3-Format. Dem-
entsprechend haben sich auch die
AusmaBe des Druckers verandert. Wer
also sowieso schon das Bett auf den
Kleiderschrank gestelit hat, muB in Zu-
kunft wohl im Flur schlafen. Wer aber
zwischen Epson-ASClIi- und IBM-Zei-
chensatz umschalten mdchte, wird
dies wohl nicht stéren. Mehr tUber die-
ses und andere Details im nachsten
Heft.
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* Der Versand mitden teuflischen Preisen!
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Neu von Elite: TRIO Software-
Great Gurianos, Airwolf Il, 3 DC Bestellschein

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand

C 25.90 D 37.90 folgende Software:
Gesamt-
Anzahl Titel preis
pmikro Ge"

ite Classic Collection No. 1
i . Stainless Steel, Frost Byte,

HitPack Pyjamarama, Battle of the Planets

Airwolf, Bombjack, C., C25.90 D 37.90

Frank Bruno's Boxing * -

C25.90 D 37.90 Iéh ’:/‘vi]r;]sch: folgende Bezahlung:
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nagin Darts, Senso, Showdown, Jump Over,

Konami’s Coin-Up Hits Pingo, Zentus, Steinschlag, Centibug,

Hypersports, G.B., Ping Pong, Jolly Jumper, Pyramide Namea des Bestaiinrs

Mickie, Yie ar Kung Fu C19.90 D 24.90

€C25.90 D 37.90 Anschrift

ftware
ck R+E S° e

ix Pa The Player’s Dream Il

7 auf einen Streich Sepp im Hochhaus, Minigolf, Datum/Untarschnf

Antiriad, Jet Set Willy Il, Scooby Doo, Tennis, Astronaut, Suicide Squad, Coupon ausschneiden, auf Postkarte kieben

Split Personalities, Fighting Warrior, Royal Flush, Flowers, und einsenden an:

Bomb Jack, Duet Roulette, Buggy Blaster Diabolo-Versand, Postfach 16 40, 7518 Bretten.

C€29.90 D 39.90 € 19.90 D 24.90 Elne Abtellung des Verlags Ratz-Eberle GdbR.
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Die erste und einzige
relationale GEM Datenbank,
die einfach zu bedienen ist.

Die erste und einzige
unter der GEM Benutzerober-
flache. Das macht alles unvergleich-

lich einfach: Daten verwalten, mit-
einander verknipfen, abrufen, listen,
berichten, transferieren usw.

Mit integriertem Texteditor, selbst-
gestalteten Eingabeformularen und
einem flexiblen Reporting-System.
Ein fur alle Dateien gleicher Daten-
stamm - einmal eingegeben -
erdffnet neue Maglichkeiten auf
bequemste Art.

So bestimmen Sie, was
wesentlich ist und wie berichtet
werden soll, indem Sie mit der
Maus nur eine Verbindung von
ginem Abfrage-Merkmal zum
anderen ziehen.

Vorbei sind die Zeiten, wo nur
DV-Profis mit echten, relationalen
Datenbanken arbeiten konnten!

GBase - lhre Daten einfach

GEM

\¥4

VON DIGITAL RESEARCH?

S’

I Zu gewinen
sind 10 ACCESS CALC und
10 SPI-T-Shirts!

Diesen Kupon einfach ausfillen und
ginsenden an: SPI, Rosenkavalierplaiz 14,
8000 Miinchen 81.

Einsendeschlu ist der 30. September 1987, Die

Verlosung erfolgt unter AusschiuB des Rechts-
weges. Ihr Gewinn wird [hnen zugesandt.

lhr IName: _
bei Firma:

Anschrift;

Frage 1

Benotigt GBase eine zusatzliche
Textverarbeitung?

Cnein Dja

Frage 2

Die Benutzeroberflache

von GBase heifit . . .

Frage 3

Wie gestalten Sie Masken bei GBase?
O einfach mit der Maus

[ Mit Hilfe eines eigenen Masken-Generators

Tel-Nr:

BeruffFunktion:

Mehr Informatior? Schicken wir lhnen zu.
Sie wollen GBase kennenlernen? Wir sagen
lhnen wo.

@ Gewinnen Sie eine Reise
zur COMDEX/Las Vegas.

Wir pramiieren die interessantesten
GBase-Anwendungsbeispiele!

GEM 15t ein eincelragenes Warenzeichen von DIGITAL RESEARCH

SOFTWARE PRODUCTS INTERNATIONAL
Rosenkavalierplatz 14, D-8000 Miinchen 81, Telefon 089/92 1006-0, Teletex (17) 897174

Die zwei kreativsten Anwendungen mit GBase
werden von SP| pramiiert und gewinnen je éine
Reise zur COMDEX nach Las Vegas.
Schreiben Sie uns, verlangen Sie dazu Unter-
lagen!

SchM 8/87



