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Das Messefieber, ausgelGst von der
CeBIT, ging wieder etwas zuriick,
kaum dal8 wir den Heimweg ange-
treten hatten. Hannover war natiir-
lich wieder der Schauplatz der
Superlative, die neueste Soft-
ware, die neueste Hardware und
fiir den, der nichts damit anzufan-
gen wulSte: die neuesten Anwen-
dungsméglichkeiten.

Wir haben uns alles fiir Sie ange-
schaut und Sie finden einen aus-
fihrlichen Bericht in dieser Aus-
gabe. Aber auch dariiber hinaus
wird die Messe noch lange fiir
Themen in Schneider aktiv sorgen,
namlich, wenn die ersten Testob-
jekte eintreffen und wir iber die-
se ausfiihrlich und im Detail be-
richten kénnen. Da uns — ehrlich
gesagt — die CeBIT Spal$ machte
und wir vom Angebot begeistert
waren, lesen Sie vielleicht noch
hin und wieder einen ,,Jubelbe-
richt”. Wir kommen damit einer
Informationspflicht nach, aber
manch einem Leser mag dies zu-
viel werden.

Konkret: Wie mag es wohl jeman-
dem ergehen, der gerade erst seinen
CPC kaufte (die Preissenkungen
verlockten ja) oder der gerade erst
seinen CPC mit viel Geld aufriiste-
te? Nun liest er — nicht nur bei
uns — dal3 es mittlerweile etwas
schnelleres, grafikfahigeres und
leistungsfihigeres gibt. Man kann
schlieBlich nicht jedes Jahr den
neuesten Computer kaufen, man
muf eine Zeitlang mit seinem
System zufrieden sein. Aber wenn
lhnen angesichts der vielen Neu-
erscheinungen lhr CPC zu klein
vorkommt, dann stellen Sie sich
doch einmal die ehrliche Frage, ob
Sie diesen ,,Homecomputer’ wirk-
lich schon bis an seine Grenzen
ausgenutzt haben.

DaR8 diese Grenzen noch sehr weit
sein kénnen, dal$ sie mit lhrem
System zufrieden sind und bleiben
kénnen, den Beweis wollen wir
eben auch antreten.

INHALT SCHNEIDER AKTIV Nr. 4/87

3. Jahrgang

Nr, &87 Apwlt

Titelfoto: Okapia

Dies ist lhre Zeitschrift, die sich
nicht in Superlativen ergehen will,
sondern die dabei helfen soll, dal8
Sie Ihren CPC oder auch PC opti-
mal nutzen. Den Fortschritt neh-
men wir natiirlich zur Kenntnis.
Aber da er sich tatsdchlich in DM
beziffern 1a8t, wollen wir ihn nicht
um feden Preis. Noch werden an
CPC und PC keine Aufgaben heran-

CHefredakteur G. Seidel

getragen, die die Modelle nicht ir-
gendwie bewdltigen kénnen und
dabei zu helfen ist unsere erste
Pflicht. Das muBSte zu diesem Thema
einmal gesagt werden. Denn von der
,.elektronischen Olympiade* wer-
den Sie noch viel lesen — wir waren
/a nicht die einzigen Pressevertreter.
Lassen Sie sich deswegen nicht
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lhren Rechner vermiesen. Der
wird noch bei der CeBIT 88 zu den
besten gehdren, solange es wichtig
ist, was man daraus macht.
Gleich noch einen Punkt zur CeBIT.
Wenn Sie unseren Bericht lesen
werden,kénnen Sie feststellen, dals
uns nicht nur der Schneider und
seine Peripherie interessierte. Neben
iibergreifenden Themen, die fir
alle Rechnertypen wichtig sind,
schauten wir uns auch ganz be-
wullt die ,,Konkurrenz” an. Viel-
leicht werden ja hier Trends gesetzt
und Dinge vorgestellt, die morgen
im Schneider auftauchen. Erinnern
wir uns doch einmal: Der VC 20
von Commodore war der erste far-
bige Homecomputer, beim Schnei-
der CPC heute eine Selbstverstand-
lichkeit. Die Modelle Lisa und Mc-
Intosh von Apple forderten als erste
die grafische Benutzeroberfliche,
heute finden wir sie (nicht nur) im
Schneider PC wieder. Es gibt wohl/
tausend Beispiele dafiir, dal8 es sinn-
voller ist, bei einer Messe nicht nur
durch die ,,Firmenbprille” zu starren.
Wir haben dies nicht getan und sind
gespannt, was man alles bei Schnei-
der einmal wiederfinden wird.
P.S. Natiirlich ist auch Schneider
selbst zu den Trendsettern zu rech-
nen. Mit der Vorstellung, dal8 Com-
puter nur aus einer Tastatur beste-
hen, réumte die Tiirkheimer Firma
mit Komplettsystemen auf. Der
Schritt der Homecomputer in Rich-
tung CP/M ist ebenso Schneider
zu verdanken, wie das fertige Sy-
stem fir spezielle Anwendung, et-
wa den Joyce fiir die Textverarbei-
tung. Sie sehen, auch andere Fir-
men ,,blicken iiber den Zaun”.
Abgesehen von der CeBIT haben
wir natiirlich wieder versucht, ein
Heft zu machen, das Sie interessiert.
Kritische Artikel finden Sie eben-
so wie Listings und Hardwaretests.
Ob es sich bei letzterem diesmal
um einen Drucker oder um die Spei-
chererweiterung handelt, wir ver- .
suchen, Sie auf das genaueste zu
informieren.
Bei unseren Software Reviews wol-
len wir uns an die Mischung zwischen
Bewiéhrtem und Neuem halten. Ich
glaube, dal8 Thnen damit am mei-
sten geholfen ist, damit Sie |hre
Auswahl treffen kénnen.
In diesem Sinne wiinsche ich lhnen
viel Spal3 an dieser Ausgabe.

(Gert Seidel)
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CEBIT 87: SCHNEIDER-
FESTIVAL OHNE CPC

,,.Schneller — Hoher — Weiter”’, dieses olympische
Motto konnte mittlerweile auch fiir die Computer-
technologie gelten. Hannover steuerte mit der
diesjahrigen CeBIT einen neuen Aussteller- und
Besucherrekord an. Wenn auch noch nicht die end-
giiitigen Zahlen iber diejenigen vorliegen, die sich
zwischen den Stinden drangelten, so darf doch schon
gesagt werden, dal® die Vorgaben, die sich die Messe-
leitung setzte, erfiillt wurden. 2190 Aus-
steller waren mit ihren Produkten zu sehen, davon er-
freulicherweise fast zwei Drittel aus dem Inland.

Es scheint also so, als ware die Bundesrepu-
blik Deutschland nicht mehr langer das SchluBlicht
der Computernationen. Im Gegenteil, welchen

Stellenwert gerade diese Messe einnimmt, ist leicht aus

den Bemilhungen amerikanischer oder fernostlicher

Hersteller zu entnehmen.

Die Besucher — allein

60 000 sind am Samstag durch die Messehallen gezo-
gen — kamen mit Sicherheit auf ihre Kosten.

Zu sehen waren Sensationen, die sich wohl inner-
halb des nidchsten Jahres durchsetzen werden und
Verbesserungen, die den Alltagsbetrieb mit dem Com-
puter erleichtern. Aber auch von dem, was nicht zu
sehen war, soll hier die Rede sein.

Wie eine Zeltstadt wurde
eine ganze Halle ausgestat-
tet, um eine lockere At-
mosphare fur die Jugend
zu schaffen. Das Compu-
tercamp solite an die Elek-
tronik heranfithren und
auch die kritische Seite
der Technologie beleuch-
ten. Wen aber wundert es,
wenn zwar Jugendliche an
den Computern safien,
diese aber virtuos zu be-
dienen wufdten? Es wa-
ren vielmehr die mitge-
schleppten Eltern, die et-
was verlegen ihren Sprofd-
lingen zuschauten, wenn
diese mit einer Daten-
bank umging oder wenn
sie im Plauderton mit den
Standpersonal Fragen er-
Orterten, die sie noch nicht
einmal als solche verstan-
den. Vielleicht ware es
wirklich besser, das Com-
putercamp umzufunktio-
nieren. Nicht mehr den
jugendlichen Freaks muf}
ein Einstieg zum Compu-
ter erméglicht werden, son-
dern die etwas dltere Ge-
neration, die den Chip
nicht als selbstverstind-

lich nehmen kann, sollte
an die Technik und de-
ren Vor- und Nachteile
herangefuhrt wetden.
Trotz des kleinen Gene-
rationskonfliktes gab es
genug zu sechen. Spiel-
und Programmierwettbe-
werbe fanden statt, es
gab — wie bereits im letz-
ten Jahr — die Gelegen-
heit, selbst einen Compu-
ter zu bauen und fast das
gesamte Anwendungs-
spektrum, das ein Home-
computer oder PC aulzu-
weisen hat, wurde vorge-
fuhrt. Dies reichte von
der Datenbank bis zur
kleinen Druckerei, die
vom PC unterstiitzt wur-
de. Die Arbeitsgruppe an
diesem Stand schaffte es

sogar, tiglich eine Zeitung

in beachtlicher Auflage
herauszubringen.

Am allerwichtigsten wa-
ren jedoch die Podiums-
diskussionen, bei denen
sich Fachleute den teil-
weise dufderst kritischen
Fragen stellten. Hier er-
wies es sich, dafs auch fiir
den Jugendlichen nicht

alles ,,eitel Sonnenschein‘
ist, was mit dem Compu-
ter zusammenhéngt. Von
den harten Antorderun-
gen in einem EDV-Be-

ruf wurde ebenso ge-
sprochen wie vom Mikro-
chip als ,,Jobkiller*.

Reger
Betrieb
am
Schneider-
Stand

Wer seinen Messerund-
gang im Computercamp
begann, der konnte hier
den ersten Schneider PC
in einer wichtigen Auf-
gabe sehen. Es ging um
die Eingliederung der Be-
hinderten in den Arbeits-
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prozeld, wie es so schon
im Amtsdeutsch heifst.
Dabei bietet ein Compu-
ter unendlich viele Mog-
lichkeiten, weil er doch
gerade korperliche Arbeit
erspart, bzw. auf ein
Minimum reduziert. Viel-
leicht hitte die Blinden-
tastatur der Firma IBM
an diesem Platz besser in-
formiert als in der ver-
schiamt ausgewdihlten
Ecke des eigentlichen
IBM-Standes. Aber der
Konzern, der mit allen

S Schnewde

<.

Schnerder
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Softwareanbietern zu-
sammen einen der grofd-
ten Aussteller ergab,
pflegte sowieso die Kunst
des Schweigens. Beson-
ders fir die Schneider

KONTER VON IBM
BLIEB AUS

PC-Anwender, die immer
wissen wollen, ob der
Standard noch einer ist,
galt diesmal das Sprich-
wort: , Keine Nachricht
ist auch schon wieder
eine Nachricht.*

€ Schneicer Con puter

e _--—-—-.....’..-__’ .

Im Vorfeld der Messe gab
es geniigend Geriichte iiber
einen neuen IBM PC.

Da sie noch nicht ganz
aus der Welt geschatft
sind, seien sie noch mal
wiederholt: Ein preiswer-
ter PC sollte auf den
Markt kommen, der als
wesentliche Merkmale
eine 3.5-Zoll-Disketten-
station besitzt, eine
schnelle 8086 CPU auf-
weisen sollte und mit
GEM und Maus ausgestat-
tet wire. Nur, auf der

CeBIT war nichts davon
zu sehen. Die Firma pfleg-
te ihre grofen Produkte
und beschrinkte sich dar-
auf, Problemldsungen zu
zeigen. Sicherlich ist das
Thema damit nicht erle-
digt. aber es ist unbegreif-
lich, warum der Compu-
tergigant den kleineren
Firmen soviel Zeit gibt,
sich zu etablieren. Daf}
gerade der Schneider PC
mit seinem sensationel-
len Starterfolg , Big
Mother Blue‘ ein Dorn

»



im Auge sein dirfte, ist
wohl bekannt. Auf der
anderen Seite wird es
wohl sehr schwer werden,
gegen den eigenen Stan-
dard zu schwimmen und
IBM sucht wohl nach ei-
nem besseren Argument
als nur der 3.5-Zoll-
Diskette.

SENSATIONELLE
WIEDERAUF-
ERSTEHUNG

Commodore — das muf}
man ohne Neid anerken-
nen — lieferte auf dieser
Messe die eigentlichen
Sensationen. Schrieb der
Konzert in den USA vor
noch nicht gar zu langer
Zeit rote Zahlen, so
scheint er jetzt eine der
zukunftsweisenden Pro-
duktpaletten vorzuzei-
gen. Mit einer ausgezeich-
neten Prisentation ver-
stand es die Messemann-
schaft, das Publikum an
ihren Stand zu locken
und enttiuscht wurde
niemand.

Mit den beiden Amiga-
Modellen, dem Amiga
500 und dem Amiga
2000, hatte man etwas
anzubieten. Die Rechner
mit der Motorola 68000
CPU zeigten ihre unum-
strittenen Grafik- und
Soundkinste. Daf} diese
neue Rechnergeneration
auch zum Arbeiten ge-
dacht ist, demonstriert vor
allem der Amiga 2000,
der durch eine Karte zum
vollwertigen MS-DOS-
Computer wird. Wahrend
der Amiga 500 der Home-
computer der nichsten
Jahre werden soll, erweist
somit Commodore dem
bisher professionellsten
Betriebssystem scine Re-
ferenz. Nicht uninteres-
sant ist dabei, dafd der
Amiga 1000 bis auf wei-
teres noch produziert
und natiirlich verkauft
werden soll.

Einer der Griinde ist es
sicherlich, die Preise der
Amiga-Reihe mit diesem
Gerit etwas besser staf-
feln zu konnen.

Um noch einmal auf MS-
DOS zuriickzukommen;
selbstverstindlich waren
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auch die IBM-Kompatiblen
PC der Firma zu sehen.
Angefangen vom PC 10
bis hin zum AT mit 40
Megabyte-Festplatte. Und
eine kleine Uberraschung
zog Commodore auch
noch aus der Jacke. Der
PC 1 ist da.

Man kann sich darunter
einen Minimal-PC fiir
MS-DOS-Software vorstel-
len. Ob und wie sehr das
Produkt tiberhaupt ernst
zu nehmen ist, sei noch
dahingestellt. In aller-
erster Linie handelt es
sich wahrscheinlich um
eine kleine Spitze gegen
Atari, das ja auch mit
ihrem Mini-PC aufwarten
konnte. Bezeichnender-
weise wurce der Compu-
ter auch nicht dem alige-
meinen Messepublikum
vorgefithrt, das sich ohne-
hin fir die ernst zu neh-
mende Amiga-Reihe inter-
essierte.

ATARI —
DIESMAL ZWEITE

Vom Commodore zu
Atari galt es einen langen
Fufiweg zurlickzulegen,
als hitten die Messever-
anstalter die beiden
Kontrahenten mit voller
Absicht an die entgegen-
gesetzten Enden des
Messeplatzes gelegt. In
Halle 7 war schlieflich
der grofde und allzeit gut
besuchte Stand der Fir-
ma Atari zu finden. Hier
fand man kein richtiges
Konzept, um die beiden
Neuheiten, den PC und
den Mega ST, zu prisen-
tieren. Die Rechner gin-
gen in einer Vielzahl von
1040er ST unter, auf
denen man verschiedene
Problemlésungen aufzeig-
te. Vom Spiel bis hin zur
Auswertung der Mef3da-
ten von Wettersatelliten
bewunderten die Besucher
die gezeigte Software, al-
lerdings nur solange, bis
man endlich einen Platz
an den ,,Neuen‘ ergat-
tern konnte. Und da war
zuerst einmal der Atari
PC.

Man darf voraussetzen,
dafd damit ein Preiskniil-
ler fiir die USA geschaffen
werden sollte, um Atari

dort den (bisher nicht ein-
getretenen) Durchbruch
zu verschaffen. Fir den
europdischen Markt ist
der IBM-Kompatible nicht
so sehr geeignet, gerade
weil hier Amstrad bzw.
Schneider einen besseren
PC vorgelegt haben. Aber
wer weily?!

Zu bieten hat das jiingste
Kind der MS-DOS-Fami-
lie nur eine 8088 CPU,
deren Taktfrequenz als
kleiner Ausgleich auf

8.0 MHz zu erhohen ist.
Ein 512 KB-RAM kann
auf der Hauptplatine

auf 640 KB erh6ht wer-
den. Dem Bildschirm
steht ein eigener, 256 KB
grofder Speicher zur Ver-
fiigung, was die guten
Grafikeigenschaften der
Maschine erklart. Immer-
hin bietet Atari neben
der Standard-Mono-
chromkarte auch EGA
und Hercules an. Zum
Thema Kompatibilitét
wurde von seiten des
Messepersonals gesagt,
dafd es keine Schwierig-
keiten gibt. Unangenehm
fillt die Zentraleinheit
auf. Sie ist dufderst flach
und kann alleine aus die-
sem Grund keine Steck-
karten aufnehmen, son-
dern bietet ncben der
Platine nur einer 5.25-
Zoll-Diskettenstation

Platz. Erkldrung dazu:
,,Der PC bietet alles, was
man benotigt.* Die Fra-
ge nach einem zweiten
Laufwerk, nach einer Fest-
platte oder einem Ex-
pansionsboard ( sei es
auch nur, um zusitzliche
Druckerschnittstellen zu
gewinnen) wurde mit dem
Hinweis auf externe Ge-
rite beantwortet. Man er-
innere sich: Mit dem
1040er ST muifdte Atari
das Kabel-Durcheinander

von Diskettenstation und
Netzteil beseitigen und
damit Fehler des 520 ST
ausbigeln.

Ein ganz anderes Pracht-
stiick ist mit dem Mega
ST gelungen. Hier ist
namlich zuallererst ein-
mal die endgiiltige Kom-
paktlosung verwirklicht,
die andere Computer-An-
bieter von Anfang an bie-
ten. Die Platine, jetzt mit
einem Megabyte RAM,
ist aus der Tastatur in ei-
ne Zentraleinheit ver-
schwunden. Dadurch
wurde anscheinend auch
Platz fiir eine etwas bes-
sere Tastenmechanik,
denn nunmehr fiihlt sich
das Ganze nicht mehr
gar so schwammig an.
Wichtigstes Detail ist
wohl der neue Blitter,
ein Chip, der die Grafik-
ausgabe verschnellert.




Bezeichnenderweise

fand sich bei Atari auch
eine grofdere Spielsamme-
lung. Hier herrscht gegen-
iiber Commodore — die
immer darauf hinwiesen,
man kdnne mit dem
Amiga auch spiclen —

ein erklecklicher Nach-
holbedarf.

Alleine mit dem Mega

ST hitte Atari den Besu-
chern einiges zu bieten
gehabt, wenn . . . Ja,
wenn da eben nicht Com-

modore diesmal die Nase
vorn gehabt hitte.
Soweit der kleine Uber-
blick zur Messe, der
notwendige Blick tber
den Zaun zur ,, Konkur-
renz*. Kommen wir
zum eigentlichen Thema
dieses Berichtes, den
Aktivitdten der Firma
Schneider.

AUSSTELLUNGS-
FLACHE NICHT GANZ
SO GROSS WIE
GEPLANT

Der Wettstreit der beiden
68000er CPU Systeme
(Commodore und Atari)
hat nattirlich auch noch
einen lachenden Dritten,
die Hersteller von MS-
DOS-Computern, und hier
insbesondere Schneider,
die ja mit Erfolg versucht
haben, den PC bis in den
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Privathaushalt zu brin-
gen. Bei der CeBIT in
Hannover klang das La-
chen allerdings nicht so
laut und dies hatte seinen
Grund in der schlechten
Platzvergabe seitens der
Messeleitung. Zumindest
als Insider-Information
war ja schon bekannt ge-
worden, daf} die Tiirk-
heimer Computer-Divi-
sion mit ihren Softwareher-
stellern ein ganzes
,.Schneider-Dorf* plante.

Am besten wire wohl ei-
ne ganze Halle gewesen.
Allein, es hat nicht sol-
len sein und deshalb
dringelten sich auf der
Fliche neben der Firma
auch noch die Hersteller
von Software (Digital,
Star Division und

Public Soft).

Einigen mufite wohl
auch abgesagt werden
und fehlten auf der Mes-
se. Als wir den Compu-
ter der Messeleitung
(EBI — Elektronisches
Besucher Informations-
system) nach der Firma
Vortex fragten, fithrte
dieser einen eleganten
Absturz vor.

Vortex war also nicht auf
der CeBIT und es war
schade darum. An einem
Stand dieser Firma héit-
ten sich die Besucher in-
formieren kdnnen, was mit
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dem CPC alles machbar
gewesen wire, Statt des-
sen fand man bei Schnei-
der nur den Joyce und den
PC. Lediglich das Soft-
warehaus Star Division
prisentierte einige Pro-
gramme fiir die CPC-Ge-
rite (ein CPC 6128 war
also doch zu sehen),
machte jedoch auch den
Eindruck, mit ihrer PC-
Software Wichtigeres zu
prisentieren.

Auf einem, im Vergleich

zur Konkurrenz, immer
noch respektabel grofdem
Stand konnte von Schnei-
der also nicht alles gezeigt
und geboten werden, was
man plante. Vor allem die
PC-Vorfithrungen gerie-
ten zu einer recht engen
Sache, die zudem noch

— direkt am Laufgang —
nicht in Ruhe ablaufen
konnte. Dabei gab es ei-
niges zu bestaunen. Da

ist zum einen der Umriist-
satz fiir den Monitor, der
den Einbau einer Hercu-
les-Grafikkarte erlaubt.
Zusammen mit dieser
kostet die ,,Operation*
348,— DM, womit der
Monitor eine einwand-
freie Grafik aufzuweisen
hat. Damit k6nnen alle
jene aufatmen die befiirch-
tet haben, dafd Schneider
mit einer neuen PC-Ver-
sion aufwartet und bis-

herige Kaufer in den
Mond schauen. In Zukunft
wird auf Wunsch die Um-
ristung entweder bei Neu-
kauf oder nachtriiglich
beim Hindler vorgenom-
men. :
Leider — das weif$ auch
Schneider — krankt auch
der Farbmonitor etwas
an der mangelhaften Gra-
fikdarstellung. Man darf
zwar den Preis nicht aufder
acht lassen, doch wiire si-
cher mancher Besitzer
daran interessiert, die
Auflosung zu verbessemn.
Konkrete Pline sind von
der Computer Division
noch nicht beschlossen
worden, doch da man das
Problem erkannt hat,
koénnte unter Umstinden
bald Abhilfe getroffen
werden. Es bedarf dazu
nur eines Herstellers einer
EGA (Kompatiblen)
Karte, der mit dem ent-
sprechenden Wunsch an
Schneider herangeht.

Wie schnell dann eine Lo-
sung erreicht ist. zeigte

ja der Monochrom-Bild-
schirm.

Der Schneider PC wurde
mittlerweile liber
50000mal verkauft. Be-
reits am Anfang zcigtc
sich, daf® man die Bestel-
lungen der Harddisc-Sy-
steme unterschitzt hatte.
Nach einigen Lieferschwie-
rigkeiten fithrte dies aber
auch dazu, dafs die Pro-
duktionskosten gesenkt
werden konnen. Ab April
wird der PC 1512 mit

20 MB Festplatte fiir
4000,— DM verkauft
werden.

NEUE DRUCKER

Recht gliicklich diirften
sowohl Hersteller als
auch Kiufer des neuen
DMP 4000 werden.
Schneider hat damit die
Druckerpalette um einen
echten Profi-Printer er-
weitert, der die rechte Er-
ginzung zum PC ist. Auf-
fallend ist zuerst einmal
die mogliche Papierbrei-
te bis zu 15.5 Zoll bei
Endlos- und 14 Zoll bei
Einzelbluttpapier. DIN

Bitte lesen Sie weiter
auf Seite 68
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VON THOR-ZAUBERERN
.

Falls Ihnen der Vorspann als Kritik N D w

schon reicht und Sie sich das Pro-

gramm zulegen wollen, dann kaufen

Sie bitte die Diskettenversion, Sie
tun sich damit selbst einen grofien

Gefallen. Uns lag zum Test nur eine Wieder lag mit Gauntlet eine ,, Arcade-Sensation’ — wie es der
Kassette vor und wir halsten uns da-  Verpackungsaufdruck behauptete — auf unserem Tisch und an derlei
mit enorme Miihe auf. Das ganze ,.Sensationen’’ solite man mit einer gewissen Skepsis herangehen.
Spiel ist auf beide Seiten verteilt, Doch bei allem MiRtrauen, wir hatten uns getauscht. Diesmal waren die
nach dem ersten Start folgen noch Versprechungen reeller. In den Spielhallen lief das Programm vor einiger
zwei Files zum Nachladen. Die Zeit Zeit wirklich als kleine Sensation und was uns noch mehr freute,
wiirde reichen, um noch eine Tasse die Umsetzung auf den CPC ist sehr gut gelungen. Die Details spéter,

Ié;gg??nzlé ;rriﬁlggg’la}lgg; gf::gﬁ_sm aber vorab sei schon einmal gesagt, daf® ,,Gauntlet” eines der besten

ters. Erstens gilt es, ein Menii zu be- Programme ist, das sich zur Zeit in der Redaktion befindet, den ent-
dienen und zweitens miissen Sie ja sprechenden SpalR an diesem Spiel-Genre vorausgesetzt.

die Kassette umdrehen und zuriick-
spulen. Kurz und biindig: Wir wol-
len Thnen die Diskettenversion ans
Herz legen, denn bei der Kassette . . e
erleben Sie folgendes: : Questuor
Zuerst sollen Sie den Vorspann mit O L5 s
den Programmierern Tony Porter
und Kevin Bulmer zur Kenntnis
nehmen und eine Taste driicken,
damit es iiberhaupt weitergeht. Das
nachfolgende Meni entschidigt Sie
vielleicht fiir die Wartezeit, es han-
delt sich um eine wirklich perfekte
Grafik, in der Sie zuerst zwischen
einem und zwei Spielern und an-
schliefend die Rollen auswiahlen
konnen, die Sie iibernehmen wollen. Chyra
Wenn der Benutzer einer Disketten- MJalnvie
station schon fiir eine Titelgrafik lan-
ge Wartezeiten in Anspruch nehmen
muid, dann ist es sicherlich eine gute
Idee, dies auch gleich mit dem
Hauptmenii zu verbinden.

DIE HELDEN

Zur Auswahl stehen vier verschiede-
ne Typen, allesamt von der ,,guten
Sorte*‘. Sie unterscheiden sich durch
ihren Kampfwert, den sie aufgrund
bestimmter Fahigkeiten haben. So
ist Thor, der Krieger, mit einer un-
durchdringlichen Haut ausgestattet,
die etwa 20% der Verletzungen aus-
schliefdt. Er kann natiirlich hervor-
ragend mit seiner Schlachtaxt umge-
hen, 1df3t allerdings magische Krifte
vermissen.

Mit Thyra, der Walkiire, gesellt sich
eine Dame zur Rollenauswahl. Durch
ihr Schild ist sie noch besser gegen
Verletzungen gefeit, ihre magische
Kraft ist mittelmifdig und ihre Schuf’-
kraft schlecht. Dafiir versteht sie es,
mit dem Schwert umzugehen.
Merlin, der Hexenmeister, ist natiir-
lich der grofe Zauberer der Truppe, Das Titelbild ist wesentlich attraktiver (oben) als die Spieldarstellung, aber das
wie er aber laut Handbuch ohne Waf- stért nicht
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fen eine gute Schufdkraft besitzt,
bleibt sein Geheimnis. Schlieflich
gibt es noch Questor, den Kobold.
Er diirfte wohl das schwiachste Mit-
glied sein, besitzt aber nach Merlin
die meiste Zauberkraft. Suchen Sie
also einen Charakter aus, von dem
Sie sich am meisten versprechen oder
der IThnen am meisten zusagt. Be-
sonders wenn Sie zu zweit spielen,
sollten Sie darauf achten, daf sich
Ihre ,, Kampf-Bits‘* gegenseitig er-
ginzen.

DAS SPIEL —
LABYRINTH MIT NEUEM REIZ

Was sich eben noch las, als sei es ein
Rollenadventure, das entpuppt sich
schliefflich als ein Labyrinthspiel in
mehreren Levels. Die ganze Szenerie
betrachten Sie aus der Vogelperspek-
tive. Klar, dafd von der urspriingli-
chen Gestalt Thres Helden oder Threr
Heldin nicht viel iibrigbleibt. Zu-
dem sind die Sprites recht klein,
was ihnen natiirlich viel Bewegungs-
freiheit gibt, aber nicht zu ihrer Ge-
nauigkeit beitrdgt. Es hat damit we-
nig Sinn, Friulein Thyra, die Wal-
kiire, als Spielfigur zu wihlen, nur
weil man sich etwas mehr optische
Wirkung davon verspricht.

Spafd macht die ganze Geschichte
trotzdem. Auf dem Weg durch den
Irrgarten — die Richtung steht mei-
stens fest — miissen im wesentli-
chen viele Schliissel und Schiitze ein-
gesammelt und Generatoren vernich-
tet werden. Generatoren erzeugen
nidmlich ohne Unterlaf finstere
Ubeltiiter, gegen die sich der Spieler
kaum wehren kann, wenn er nicht
den ,,Brutkasten‘‘ vernichtet. Der
Gesundheitszustand des Helden ver-
schlechtert sich bei jeder Beriih-
rung mit einem dieser Ubeltiter. Es
gibt gleich mehrere dieser Gegner,
die, ebenso wie die Helden, ihre
ganz lggrsénliche Kampfkraft besit-
zen. Die Geister verschwinden zwar
nach einer Beriihrung, aber diese
kostet eben Punkte. Besser ist es
da, zuerst zu schiefien und nach
Moglichkeit die Generatoren zu
vernichten, denn die ,,Bettlakenge-
stalten* treten in wahren Heer-
scharen auf.

In kleinerer Anzahl, aber nicht min-
der gefihrlich sind die Brummer.
Sie sind mit einem Kniippel bewaff-
net und kénnen auch im Hand-
kampf besiegt werden. Ferner gibt
es noch die Damonen, die Feuer-
kugeln schieen, oder, wenn man
Ihnen zu nahe kommt, auch schon
mal zubeifien. Die Lobbers dagegen
gehoren zu der feigen Sorte. Sie
schmeifien mit Steinen (unerreich-
bar hinter einer Mauer) und laufen
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davon, wenn man in ihre Nihe
kommt. Man kann sie in die Enge
treiben und bezwingen, indem man
sie erschiefdt oder im Handkampf
besiegt. Besonders ausgefuchst

sind aber die Zauberer. Sie werden
von Zeit zu Zeit unsichtbar und sind
deshalb nur schwer zu packen.
Schliefilich gibt es noch den Tod.
Im Gegensatz zum realen Leben
kann man, geniigend Punkte auf
dem Konto mal vorausgesetzt, eine
Begegnung zwar iiberleben, aber
200 Punkte weniger lassen das
Spielende mit Riesenschritten ni-
her kommen.

Allerdings ist diese Fantasy-Welt
nicht ganz so schlecht, wie Sie jetzt
vielleicht glauben. Man findet zu-
satzliche Waffen, stolpert dann und
wann iiber ein Pickchen Zauber-
kraft, kann seine Schufikraft und
Kampfleistungen erhéhen und den
Gesundheits-Punktestand durch die
Einnahme von Nahrung steigern.
Bei den Getrinken sollte man etwas
vorsichtiger sein, denn manche
Flasche Wein ist vergiftet und ko-
stet gerade soviel Punkte, wie eine
gute Flasche einbringen kann.
Ferner gibt es Mauern, die man
zerschieflen kann (womit sich man-
cher Weg abkiirzen 14af3t), Transpor-
ter, die den Helden in ein anderes
Labyrinth bewegen, Amulette, mit
denen man sich unsichtbar machen
kann und vieles andere mehr.

ZU ZWEIT MACHT ES AM
MEISTEN SPASS

Das beste an diesem Spiel ist die ge-
meinsame Aktion. Durch die unter-
schiedlichen Rollen, aus denen sich
jeder Teilnehmer eine auswihlen
kann, kommt ein Team zustande
das fast unschlagbar sein diirfte. So
lassen sich Schuf3kraft und Magie
unter einen Hut bringen und man
mufd nur — entsprechend dem Geg-
ner — den ,,Spezialisten** den Vor-
tritt lassen. Der Hinweis, daB ein
Team die besten Uberlebenschan-
cen hat, steht nicht zu Unrecht im
Handbuch.

GRAFIK UND SOUND

Es ist sehr schwer bei einem aktion-
reichen Spiel, dem Sprite ein de-
tailliertes Aussehen zu geben. Auch
in Gauntlet konnten keine Wunder
vollbracht werden. Ein Midnnchen,
das aus etwa 10 mal 10 Punkten ge-
bildet ist, sich bewegt und zudem
nur aus der Vogelperspektive be-
trachtet wird, hat mit der sicher ein-
drucksvollen Gestalt aus dem Lade-
Titel nichts mehr gemein. Aber

S
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man hat bei U.S.GOLD, dem Urhe-
ber-Verlag, versucht, das Beste aus
dieser Misere zu machen und sich
viel Miihe gegeben. Die Farben sind
recht eindrucksvoll und vor allem
die saubere Bewegung wird wohl je-
den begeistern. Dazu muf’ man sich
allerdings einmal vor Augen halten,
was denn alles gleichzeitig auf dem
Bildschirm abliduft: mehrere Geister,
zwei Spielfiguren und stindig wird
geschossen. Da ist es schon bemer-
kenswert, wenn sich’ der Bildschirm
glatt verschiebt und ruhig scrollt.
Sparen mufiten die Programmierer
dafiir beim Sound. Lediglich einige
kurze Gerdusche zeigen an, ob man
geschossen hat, von einem Ge-
spenst beriihrt wurde oder einen
Gegenstand aufheben konnte.

FAZIT

Gauntlet vermag stundenlang zu
begeistern und ist damit sicherlich
sein Geld wert, dies darf wohl ohne
Ubertreibung gesagt werden. Einige
Levels sind leicht zu durchqueren,
was den Neuling an diesem Spiel

bei Laune hilt und die Motivation
erhoht. Wer einmal bis zu einem
bestimmten Punkt gekommen ist,
der will eben auch das ganze Laby-
rinth erkunden.

Der grofdte Spafd kommt freilich
noch auf, wenn man mit einem Part-
ner zusammenarbeiten kann. Gaunt-
let fordert hier den Teamgeist, in-
dem eben kein Konkurrenzkampf
entsteht, sondern sich zwei unter-
schiedliche Rollen ergiinzen kénnen,
Wenn man bei Gauntlet nach einem
Kritikpunkt sucht, dann findet man
ihn im Handbuch, man sollte bes-
ser sagen ,,im Begleitpapier*. Dabei
handelt es sich um eine Spielerkla-
rung, deren deutscher Teil etwas
mehr als eine DIN A4-Seite ein-
nimmt. Man hat sich bei der Schilde-
rung des Programmes nur auf das
Spielgeschehen konzentriert und
tatsichlich vergessen, wie man nach
einer Niederlage neu startet. Sehr
leicht moglich, daf’ man versehent-
lich einen zweiten Mitspieler ein-
tippt. Diese Figur wird schnell listig,
weil eben niemand da ist, der sie
steuert. Wie man diesen geisterhaf-
ten Mitspieler wieder entfernt,
bleibt dann im Ungewissen, der Be-
gleittext fiihlt sich fiir dieses Pro-
blem nicht zustindig. Die Schilde-
rung des Spielablaufes diirfte dafiir
aber ausreichend sein und sorgt
durch eine allzu gewissenhafte Dol-
metscher-Titigkeit oftmals fiir un-
freiwilligen Humor. Wie heifdt es da
so schon: ,,Der Tod nimmt Thnen Thr
ganzes Wohlbefinden.*
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VORTEX-KARTE:

MEHR PLATZ IM
SPEICHER!

Der Wunsch nach einer Speicherkarte kommt zumindest beim Besitzer
eines CPC 464 oder CPC 664 schnell auf. Der Grundspeicher von 64 K ist
oft zu wenig. Was sich in der Entwicklungsphase der beiden Computer
als schierer Luxus ausmachte, reichte in der Praxis schon nicht mehr -
fiir die einfachsten CP/M-Anwendungen. Heute, wo im Homecomputer-
bereich der CPC 6128 die Nase vorn hat, wo Commodore mit dem C128
auf den CP/M-2ug springen will und in England sogar der Spectrum

(nunmehr ja ein Amstrad) 128 K aufweisen kann, ist es dem Besitzer eines

464 nicht zu verdenken, wenn er aufriisten will. Die Neubestellungen fiir
unsere Redaktion gab uns Gelegenheit, noch einmal die Speicher-
erweiterung der Firma Vortex zu testen, denn genau genommen handelt
es sich nicht um eine heiRe Neuheit, sondern um ein seit lingerer
Zeit bewihrtes Stiick Peripherie. Wir stellen uns aber auch immer wieder
die Frage, wie denn ein CPC-Einsteiger, der die Testberichte bei
Neuerscheinungen nicht mitbekam (weil er damals noch keinen Computer
hatte), an brauchbare Information herankommt. Wihrend Vor- und

Nachteile irgendeines Produktes bei ,,alten Hasen” bereits Allitag
geworden sind, stehen andere vor der Frage, wie sie einiges mehr erfahren
kénnen als nur aus dem Prospektmaterial hervorgeht. Gerade durch die
Preisreduzierung der jiingsten Zeit gab es viele ,, Newcomer’’, die mit

Elan an den CPC gehen.

Die Speicherkarte gibt es in verschie-
denen Ausbaustufen von 64 K bis
512 K. Eine friiher einmal im Han-
del befindliche Version der 64 K Er-
weiterung, die nicht weiter aufge-~
riistet werden konnte, wird mittler-
weile nicht mehr hergestelit. Das
heifst also, dafd man entsprechend

seines Geldbeutels ,,unten‘ anfan-
gen kann und je nach Bedarf auf-
riistet. Bei dieser kleinsten Ausbau-
stufe gilt es allerdings zu bedenken,
dafd die RAM-Disc zuerst einmal
entfillt. Alle anderen Vorteile des
zusitzlichen Speichers bleiben er-
halten, wenngleich allerdings in
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entsprechend geringerem Umfang
als hier in diesem Bericht vielleicht
die Rede ist. Die Bausitze werden
iibrigens fiir jeden CPC-Typ in ei-
ner eigenen Version geliefert. Dar-
an sollte ebenfalls schon gedacht
werden.

Jede Erweiterung wird mit einem
diinnen, nur in der Einbauanwei-
sung ausreichendem Handbuch ge-
liefert. Der praktische Teil ist
knapp, priizise und verstindlich, im
theoretischen Teil und in der Erliu-
terung der Befehle bleiben doch
viele Fragen offen. Weiterhin liegt
im Empfangerpaket eine Kassette
(wir gehen einmal von einem CPC
464 aus) mit der notwendigen
Software. Dabei handelt es sich
nicht etwa um die versprochenen
Basic-Erweiterungen, sondern um
ein Programm (Patch) zum Erstel-
len der neuen CP/M-Systemdisket-
te. Die Basic-Erweiterungen selbst
befinden sich in einem ROM und
sind dort immer .abrufbereit. Ebén-
falls nicht sichtbar, aber doch gelie-
fert, ein Maschinensprachemonitor.
Dieser geniigt zwar nicht allen An-
spriichen, hat aber auch seine Vor-

* teile. Er ist von Basic aus aufruf-

bar, kann einen Hex-Dump anferti-
gen, assemblieren und zu besserer
Fehlersuche auch tracen.

JETZT LASST SICH MIT CP/M
ARBEITEN

Kommen wir zu den — vorerst nur -
grob geschilderten — Moglichkei-
ten einer Erwéiterungskarte, die
nicht nur fiir Selbstprogrammierer
interessant sind, sondern auch fiir
denjenigen, der ausschlieflich kom-
merzielle Software benutzt. Letztere
Anwendergruppe besitzt (endlich!)
ein 64 K grofies CP/M, mit dem sich
arbeiten lafdt. Diese Speicherkapa-
zitét ist fiir dBase unerlifilich und
empfiehlt sich fir WordStar und
Multiplan dringend. Daf} ein 32 K
grofder Druckerpuffer zur Verfiigung
steht, ist daneben nicht so wichtig.
Als praktisch erweist sich dagegen
die RAM-Disc. Wer sich die Over-
lay-Dateien oder die Hilfstexte an-
derer CP/M-Programme in den
schnellen ,,Speicher* laden kann, der
spart nicht nur Zeit, sondern schont
auch die Hardware. Dieses virtuelle
Laufwerk ist auch eine der ersten
Optionen, die Selbstprogrammierer
nutzen werden. Hier lassen sich
grofle Datenbestinde einer Datei
ablegen und kénnen doch schnell
durchforstet werden. Die relative
RAM-Datei kann durch Basic-Be-
fehle leicht erstellt werden. Die
Speicherkarte wird iiberhaupt mit
ihren zusitzlichen Basic-Anwei-




sungen unterschitzt. Es tauchen
wenig Programme auf, in denen An-
wender einmal mit der SCREEN,
IN/OUT Option (dem Einlesen,
bzw. Abspeichern eines ganzen Bil-
des in eine Speicherbank) gespielt
haben. Auch der dazugehoérige
Video-Befehl, mit dem sich der
gesamte Datenspeicher in Bildbinke
aufteilen 14aBt, scheint unbekannt
zu sein. Dabei boten sich doch ge-
rade fiir Spieleprogrammierer un-
geahnte Moglichkeiten. Sie sehen
damit aber auch schon den gréfiten
Nachteil der Erweiterung. Mag sie
auch noch so verbreitet sein, es ist
wieder ein Stiick Kompatibilitit
weniger,

EINBAU DER KARTE

Fiir den der es noch nicht weif}: Die
Erweiterungsplatine wird in das
Keyboard eingebaut. Ob ein CPC
aufgeriistet wurde, 14t sich nur an
der Bildschirmmeldung erkennen.
Das ,,Versteck® der Karte ist positiv
zu bewerten. Die Platinenzungen
des CPC gehoren leider nicht zu

den besten Anschluffméglichkeiten,
die man Peripherie bieten kann.
Hiufiger Wechsel fordert den Ab-
rieb und kann damit zum Ausfall
einer Schnittstelle fithren.
Aufierdem hat jeder, der einige Zu-
satzgerite betreibt (Floppy, Modem,
Drucker usw.), ohnehin ein kleines
Chaos vor sich und wird froh sein,
wenn ein weiteres Teil nicht mehr
auffilit.

Zum Einbau geht es also an die
Innereien des CPC, doch das sollte
niemandem Angst machen. Beno-
tigt werden ein kleiner Kreuzschlitz-
schraubenzieher und ein normaler
Schraubenzieher. Das Schema des
Einbaus ist folgendermafien: CPU
und Gate Array aus dem Sockel

der Grundplatine ziehen und auf
die Karte stecken. Diese dann mit
den Pinleisten mit der Grundplatine
verbinden und fertig wire der Ein-
bau. Auf den Létkolben kann ganz
und gar verzichtet werden. Die Ver-
bindung mit der Grundplatine wird
durch zwei Kabelbiinder mit Steck-
leiste besorgt. Der ,,Clip*, eine recht
praktische Klemmverbindung, stellt
die letzte Verbindung her. Die ein-
zige Schwierigkeit die auftauchen
kann, ist eine allzu fest sitzende CPU
oder Gate Array. Hier gilt es, die
richtige Mischung zwischen Vor-
sicht und Kraftaufwand zu finden,
Die Pins (das Handbuch spricht

von ,,Beinchen*) der elektronischen
Bauteile sind schnell verbogen,
wenn man nicht die ndtige Vor-
sicht walten 14f3t. In der Regel hilft
ein kleiner flacher Schraubenzie-

her, mit dem die CPU sehr vorsich-
tig aus ihrem Sockel gehebelt wird,
Dies mufd abwechselnd von beiden
Seiten geschehen, um den Z80-Pro-
zessor dabei nicht zu verkanten.
Leider ist es so, da® Sie mit dem
Offnen der Tastatur Ihre Garantie-
anspriiche verlieren. Sollten Sie al-
so einen neuen CPC besitzen und
sich zudem etwas unsicher fiihlen
(ohne Grund), dann lassen Sie den
Einbau durch den Fachhindler vor-
nehmen, bei dem Sie Thre Vortex-
Karte kauften. In der Regel hat der
Verkiiufer schon einige Umbauten
hinter sich und vermag die Sache
in finf Minuten zu erledigen. Sie
werden dabei sehen, daf’ es sich
tatsdchlich nur um einen kileinen
,»Bingriff* handelte.

Fiir den Selbsteinbau ist zu emp-
fehlen, sich genau an das mitgelie-
ferte Handbuch zu halten. Hier
wird Punkt fiir Punkt jeder Arbeits-
schritt erlautert. Die Reihenfolge
ist dabei so gehalten, dafy man direkt
nach dieser Einbauanleitung vor-
gehen kann. Fiir manch anderes
Gerit konnten diese Seiten als Vor-
bild dienen. Es wird nichts Uber-
fliissiges erzihlt (man sitzt ja mit
dem Schraubenzieher daneben und
mochte weiterkommen) und es
fehlt kein entscheidender Hinweis
(,,Wo kommen denn die Schrau-
ben her?*‘). Wir konnen uns da-
mit an dieser Stelle die praktischen
Details sparen, mdchten Sie statt
dessen auf die verschiedenen Ver-
sion der Gate Arrays vorbereiten.
Wiihrend man heutzutage in jedem
Elektronic-Laden eine %SO-CPU
kaufen kann, wurde das Gate
Array, eigentlich auch nur ein nor-
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maler integrierter Schaltkreis, spe-
ziell fir Amstrad entwickelt und
anschlieffend auch wieder modi-
fiziert. Eine neuere Entwicklung
sparte nicht nur das Kiihlblech ein,
sondern ist dariiber hinaus auch
mit einer anderen Pinanordnung
ausgestattet. Die Grundplatine Ih-
res CPCs kann deshalb in drei ver-
schiedenen Versionen vorliegen,
Die ilteste Moglichkeit bietet einem
Gate Array mit Kiihlblech den néti-
gen Platz. Eine Ubergangsversion
hat zwei verschiedene Steckplitze,
ist aber natiirlich nur mit einem
Gate Array ausgestattet, entweder
dem alten Modell des Schaltkrei-
ses oder dem neuen ungekiihlten,
Und da man irgendwann nur noch
dieses neue IC verwendete, gibt es

als dritte Moglichkeit auch noch die
letzte Version der Grundplatine,
die nur noch zur Aufnahme des un-
gekilhlten Gate Arrays bereit ist.
Die Vortex-Speicherkarte ist in

der Lage, sich allen drei Platinen-

- modellen anzupassen. Sie bietet

dazu gleich drei verschiedene Steck-
leisten an, yon denen dann nur ei-
ne entsprechend Ihrer Konfigura-
tion benutzt wird. Sie sollten je-
doch selbst darauf achten, welches
Gate Array auf Ihrer Platinesteckt.
Schauen Sie unbedingt darauf, ob
die Lage des IC’s durch zwei halb-
kreisformige Ausschnitte markiert
ist. Wenn nicht, bringen Sie vor
dem Ausbau diese Markierung mit

- einem Filzstift an, Wie gesagt,

gibt das Handbuch jeden notwen-
digen Hinweis, aber auch wenn
man nicht so verfahren soll, man
liest halt immer nur iiber den Ar-
beitsschritt, den man als nichstes
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erledigt und wird dann iiberrascht
von dem Hinweis, daf} es drei Gate
Arrays gibt (,,Wo sind die anderen
zwei?*). Die weiteren Einzelheiten
kann man getrost dem Manual
iiberlassen.

Zu guter Letzt werden die Klemm-
zangen angesteckt (das wire die
Arbeit, die man normalerweise mit
dem Lotkolben erledigen miifte),
das Keyboard zugeschraubt und
fertig ist der ,,CPC de Luxe®. Beim
Einschalten Thres Computers wird
ab nun der Hinweis auf eine Erwei-
terung angezeigt. Sofern nicht an-
ders erwiinscht, zeigt die System-
meldung unter dem iiblichen Loco-
motive-Hinweis noch die ID (Iden-
tifikation) der Erweiterung. Ange-
geben ist dabei die Anzahl der Spei-
cherbinke, der verfilgbare Speicher-
platz fiir Programme und Daten
und der Hinweis, ob der Drucker-
Spooler aktiviert ist oder nicht. Je
nachdem, welches der Kaufgrund
war, wird sich nun jeder auf sein
Einsatzgebiet stiirzen. Entweder
fertigt er eine neue CP/M-Diskette
an, oder er probiert die neuen Ba-
sicbefehle und die Speicherbinke
aus. Wir wollen uns zuerst einmal
CP/M anschauen.

DIE CP/M ARBEITSDISKETTE

Das zur 3-Zoll-Diskettenstation mit-
gelieferte CP/M bietet zum Arbei-
ten nur etwa 40 KByte Speicher-
platz, Dies ist die sogenannte TPA-
Grofie, der fiir Programme zur Ver-
fugung stehende Speicherplatz
(Transient Programm Area). Da dies
zu wenig ist, miissen Sie Ihre Ar-
beitsdiskette neu konfigurieren, und
dazu dient ein sogenanntes **Patch-
Programm*, das beim CPC 464 auf
Kassette mitgeliefert wird. Dieses
Programm erledigt die ganze Anpas-
sung, es sollte nur auf eine Kopie(!)
der CP/M-Diskette gebracht werden,
Da es auf Kassette vorliegt, muf} das
Programm mit dem CP/M-Utility
“CLOAD* oder mit der Vortex-Rou-
tine “CASCOPY*“ iibertragen wer-
den. Nach dem Start von *‘patch*
diirfen die Fragen nach dem Druk-
ker-Spooler, der RAM-Disc, der
Aktivierung der Systemvektoren
und einem Neustart beantwortet
werden. Hier ist das Handbuch dem
Einsteiger keine allzu grofie Hilfe.
Zwar kommt einige Seiten spiiter ei-
ne durchaus passable Erklirung die-
ser Begriffe, doch hat man sich ge-
rade beim Einbau der Karte daran
gewohnt, daB® man schrittweise vor-
gehen kann.

Drucker-Spooler und RAM-Disc wer-
fen zwar keine grofie Fragen auf,

_TEST

aber spitestens bei den Systemvek-
toren werden Einsteiger unsicher,
ob sie sich nach der Handbuchemp-
fehlung richten sollen, deshalb hier
eine kurze Erklarung,

Die CP/M-Diskette enthilt unter an-
derem auch eine Reihe von Dienst-
programmen, die aber nicht auf

62 KByte ausgelegt sind. Diese
Utilities schauen normalerweise
nach einer ,, Jumpliste, den Sprung-
vektoren. Diese Vektoren stehen im
RAM, aber aufierhalb der TPA, Die
Transient Programm Area ist aber
nunmehr durch das neue CP/M er-
weitert und es muf} dafiir gesorgt
werden, daff die Speicheradresse der
Sprungvektoren von den Hilfspro-
grammen weiterhin gefunden wird,
Mit der Einrichtung der Systemvek-
toren wird an der gewohnten Adres-
se sozusagen eine ,,Umleitung* auf
den neuen Speicherbereich eingerich-
tet. Und damit ergibt sich unter Um-
stinden ein Problem. Denn dieser
,»vor-Vektor* liegt nun mitten im
CP/M und beim Arbeiten mit dem
Utility “DDT* kommt es zu Uber-
lappungen. Da dies aber der einzige
Nachteil ist, sollten Sie bei “Patch*
die Systemvektoren ruhig aktivie-
ren.

Wenn das Konfigurationsprogramm
seine Arbeit beendet hat, verfiigen
Sie iiber zwei neue Dienstprogram-
me (RAMDISC.COM und SPOOL.
COM) und natiirlich iiber eine funk-
tionsfihige CP/M-Systemdiskette
fir den 62 KByte-Betrieb. Diese
Diskette sollten Sie iibrigens so be-
handeln, wie eine Originaldiskette,
das heifdt, fertigen Sie sich erst ein-
mal eine Arbeitskopie an und legen
Sie die Ursprungsdiskette und die
Vortex-Lieferkassette an einem si-
cheren Ort in Verwahrung.

DIE MOGLICHKEITEN DER
ERWEITERUNG

Es soll Fille geben, in denen sich
ein Kunde die Erweiterung kauft,
weil er sie firr dBase bendétigt, die
Karte einbaut und fortan nur noch
sein neues CP/M benutzt, ohne auf
die anderen Leistungen der Erwei-
terung zu schauen. Dagegen ist na-
tiirlich nichts zu sagen, aber es ist
ein wenig schade, die guten Seiten
so vollig im Dunklen liegen zu las-
sen. Gerade dem Programmierer
hat der Speicherzusatz einiges zu
bieten. Da ist zunéchst einmal das
erweiterte Basic. Teilweise ist es ja
notwendig (man muf ja die Banke
ansprechen konnen), teilweise wird
jedoch auch Versiumtes nachgeholt,
etwa bei den VIDEO-Befehlen.
Angesprochen werden die neuen
Basic-Anweisungen mit dem senk-
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rechten Strich vor dem eigentlichen
Befehl, dhnlich den RSX-Befehlen.
Im Direktmodus kann durch BANK
zwischen den einzelnen 32 KByte
grofien Speicherbinken unmbherge-
schaltet werden. Jeder dieser Berei-
che steht fiir sich, kann also ein €i-
genes Programm enthalten. Da-

bei ist es unwichtig, ob die gleichen
Zeilennummern in einer anderen
,,Bank* noch einmal auftauchen.

In einem Programm werden diese
Teilspeicher durch den Zusatz der
Banknummer angesprochen.
GOTO,3,100 springt also die Zeile
100 im Programm der Speicherbank
3 an. Mit GOSUB geschieht das
gleiche, jedoch wird in die Bank zu-
riickgekehrt, von der aus der Aufruf
erfolgte. Man konnte sagen, das
System verhilt sich wie bis zu neun
kleine CPC’s, die untereinander in
Verbindung stehen. Je nach Pro-
grammiertechnik sind damit bis zu
228 KByte lange Basic-Programme

maoglich oder auch 9 verschiedene
32 K grofie Listings parallel neben-
einander. Dabei kann mit jeder ein-
zelnen Bank verfahren werden, als
wiire es die einzige. Ohne die ande-
ren Bereiche in Mitleidenschaft zu
ziehen kann geldscht, abgespei-
chert, eingelesen und aufgelistet
werden. Der Umgang mit derartig
vielen oder grofien Listings bedarf
natiirlich etwas der Planung, aber
das versteht sich fiir diesen Datei-
umfang wohl von selbst.

Eine ganz wichtige und bei CPC
464-Besitzern lange vermifite Op-
tion ist die Erstellung einer relativen
Datei. Was bisher nur mit viel Sach-




kenntnis und noch mehr Tricks
moglich war, ist dank der Speicher-
karte unter Basic machbar. Zwar
wird hier statt der tatsichlich vor-
handenen Diskette die RAM-Disc
angesprochen, aber das fiihrt ledig-
lich zu dem Umstand, den Daten-
satz bei Beginn der Arbeit einlesen
zu miissen und am Ende wieder ab-
zuspeichern. Zwei kleine Programm
routinen konnen diese Arbeit auto-
matsieren. Dafiir gibt es dann die
langersehnten wahlfreien Zugriffe
direkt unter Basic. Die dazu not-
wendigen Befehle stehen mit
RAMOPEN, RAMFIELD,
RECORDS, RAMREAD, RAM-
WRITE und RAMCLOSE zur Ver-
fiigung.
Die Programmierer von Anwender-
rogrammen werden also ein weites
ll;etéitigurlgsfeld haben. Aber auch
demjenigen, dem der Sinn nach
Spielen steht, hat die Speicherkarte
einiges zu bieten. Mit dem VIDEO-

Achtung auf die ,Beinchen”. Vorsichtig
aushebeln und wieder einsetzen. Notfalls
einfach vom Fachhandler machen lassen!

Befehl kann eine Speicherbank zur
Bildschirmbank erklirt werden.
Mit den Befehlen SCREEN.IN und
SCREEN.OUT wird das Bild dort
abgelegt bzw. von dort aus gelesen.
Vorteil der Geschichte ist die Ge-
schwindigkeit. Eine Grafik kann
auf dem Bildschirm innerhalb von
0.30 sec ausgetauscht werden. Ein
enormes Tempo, wenn man be-

denkt, dafl immerhin ein 16 K gro-
fer Datenblock transferiert wer-
den mufl, ,
Haben wir bisher die Anweisungen
besprochen, die sich aus dem Ge-
brauch der Erweiterung ergeben
oder sogar dazu notwendig sind, so
kommen wir nun zu einigen Lecker-
bissen, die das Basic um brauchbare
Routinen erginzt. Man kann zum
Beispiel das Tempo der Bildschirm-
ausgabe verdoppeln, wenn man den
Befehl FAST voranstellt und wenn
keine Windows zur Ausgabe benutzt
werden. Als Gegenstiick dazu bringt
SLOW wieder die Standardgeschwin-
digkeit. Der Befehl FRAME, mit
dem sich so schon eine flackerfreie
Grafik erzeugen lift, diente bisher
nur den CPC 664/6128-Besitzern.
Beim 464 mufdte sich der Anwen-
der mit dem CALL &BD19 zufrie- -
den geben, bis eben die Vortex-
Karte die Erweiterung brachte und
FRAME auch mit dem'464 benutzt
werden kann. Erwihnenswert ist
auch GCHAR, eine Anweisung,

mit der sich Zeichen vom Bild-
schirm lesen lassen. Auch die Be-
fehle MASK und UNMASK, die
man in dhnlicher Form beim CPC
6128 kennt, finden sich wieder.

Es handelt sich dabei um die Op-
tion, eine Linie zweifarbig ausge-
ben zu lassen. In der Regel wird

EINGEBAUTER Z80-MONITOR

dies dazu benutzt, eine gestrichel-
te Linie zu erzeugen. Die Grafik-
fahigkeit des CPC wird weiterhin
durch die Befehle GPEN und
GPAPER ausgenutzt. Auch dabei
handelt es sich um Farbzuweisungen
an Stift oder Hintergrund. Wenden
wir uns als letztes dem eingebauten,
ROM-residenten Z80-Monitor zu.
Akzeptiert man einmal, daf} es sich
nicht um eines der leistungsfihigen
kommerziellen Assembler/Dis-
assembler handelt, dann kann man
sich durchaus damit anfreunden.
Hier sollte man das Sprichwort

vom ,,Geschenkten Gaul...* anwen-
den. Mit dem guten Stiick in der
Speicherkarte laf’t sich zeilenweise
assemblieren, wobei allerdings auf
Labels (Namen fiir Unterroutinen)
verzichtet werden mufd. Des weiteren
kann im hexadezimalen und im
ASCII-Code aufgelistet und ein -
Speicherbereich kann disassembliert
werden. Letzteres ist wohl der gro-
Be Pluspunkt dieses Utilities. Es ist
schon praktisch, immer einen Dis-
assembler zur Verfiigung zu haben,
um ,auf die Schnelle* einen Spei-
cherbereich auslesen zu kénnen,
Wir wollen dem Monitor, der noch
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andere Optionen bietet, keine allzu

ofe Aufmerksamkeit zukommen
assen. Wer sich ernsthaft mit der
Maschinensprache beschiftigt, der
wird zu anderen Werkzeugen greifen,
Als kleines Hilfsmittel, insbesonde-
re deshalb, weil er immer sofort ver-
fiigbar ist f ROM-resident), verdient
er jedoch Beachtung.

FAZIT

Wer seinen CPC etwas professionel-
ler nutzen will und mit CP/M be-
ginnt, dem wird die Speicherkarte
zur Notwendigkeit. Eine besondere
Empfehlung muf} deshalb an diese
Zielgruppe nicht ausgegeben werden,
Qualitativ von guter Verarbeitung
hat sie ihre Kinderkrankheiten (un-
ter anderem die Unvertriiglichkeit
mit einigen Spielprogrammen)
lingst iiberwunden. Der Einbau ist
leicht und kann von Jjedem durch-
gefiihrt werden, der in der Lage ist,
einen Schraubenzieher zu halten,
Im alltdglichen Betrieb zeigt die
Karte keinerlei ,,Macken®, sie ist,
sofern nicht direkt angesprochen,
angenehm unauffillig, Hierbei ist
yunauffillig™ tatsiichlich die richti-
ge Bezeichnung, denn wenn die Spei-
chererweiterung in Erscheinung tre-
ten wiirde, dann kiime es zu Kolli-
sionen mit dem einen oder ande-
ren Programm.

Wenn hier eine Empfehlung ausge-
sprochen werden soll, so muf sie
sich an jene richten, die gerne und
viel mit ihrem CPC arbeiten, bei
denen sich der Kauf aber nicht
durch den Umgang mit CP/M-Soft-
ware erzwingt. In diesem Falle lohnt
sich der Kauf nur fiir Selbstprogram-
mierer, die dann allerdings ihre Pro-
gramme in bisher nicht gewohnter
Weise optimieren konnen.

Schade ist allerdings, dafs es mittler-
weile zwar einen grofien Benutzer-
kreis flir derartige Software giibe, je-
doch speziell auf die Erweiterung
zugeschnittene Programme kaum
bekannt sind. Viele scheuen sich
noch, mit einigen Optionen in den
Ruf der Inkompatibilitit zu kom-
men. Andererseits hat ja gerade
Schneider mit unterschiedlichen
ROM-Typen dafiir gesorgt, dafy sich
der Anwender seine Listings etwas
genauer anschauen sollte, bevor er
an das Eintippen geht. Es sollte sich
keiner scheuen, zuerst einmal fiir
sich und seine Konfiguration zu
programmieren. Wenn das Ergeb-
nis stimmt, kann er versuchen, das
Programm anderen Usern zuging-
lich zu machen. Sicher konnen wir
in Schneider aktiv da ein wenig
helfen und derartige Listings in
wohldosierten Portionen abdrucken.
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Erinnern Sie sich an die Ausgabe
2/87? Wir préasentierten lhnen
einen Fragebogen, mit dessen Hilfe
Sie die Richtung unseres Heftes
mitbestimmen konnten.
Mittlerweile steht das Ergebnis
fest und wir wollen lhnen natiir-
lich nicht vorenthalten, was fiir
uns bis auf Weiteres zur Richt-
schnur werden wird. Wir haben
uns iiber die rege Beteiligung sehr
gefreut. Zumindest mit unserem
Titel, dem ““aktiv’-Zusatz, liegen °
wir also richtig, denn Sie waren
aktiv und haben uns reichlich Post
und Stoff zum Nachdenken
geschickt. Wie sind wir nun bei
der Auswertung vorgegangen?

Sie lesen in dem nachfolgenden
Bericht lediglich Prozentzahlen und
die Durchschnittsnote fiir die ein-
zelnen Themen. Um es noch ein-
mal in Erinnerung zu rufen, wir
haben fiir ,,Kein Interesse* die
Null gewihlt, fiir ,,Weniger inter-
essiert* eine Eins, fiir ,,Interessiert®
die Zwei und fiir ,,Starkes Inter-
esse‘‘ eine Drei. Fur jedes Thema ha-
ben wir die Noten der Fragebogen
addiert, um vor der eigentlichen

Auswertung eine Durchschnitts-
note zu erhalten. Sollten Sie nur ein
Feld angekreuzt haben, dann

sind wir davon ausgegangen, da®
Sie dieses Thema interessiert (also
Note 2), die anderen Felder dage-
gen mit einer Null bedacht werden
sollten.

Weitaus haufiger kam vor, daf} Sie
eine ganze Spalte, etwa den Joyce,
ignoriert haben. Fiir uns war es
dann logisch, dafy wir auch hier die
Note 0 vergeben sollten. Es gab
natiirlich auch Themen, die liefien

Die Zahlen geben die Besitzverhilt-
nisse und in Klammern die Wunsch-
gerite unserer Leser wieder. Dabei
ist zu beachten, daf} wir natiirlich
keinen Leser haben, der ein ande-
res Fabrikat als einen Schneider be-
sitzt, dafy es aber durchaus einige
gibt, die auf ,,Nachbars Kirschen*
schielen. :

Besitz- (und Wunschcomputer)

CPC 464: 45.56% (———— ‘
CPC 664: 12.65% (————
CPC 6128: 32.91% (31.64%)

Joyce: 2.53% ( 2.27%)

PC 1512 6.33% (57.47%)

Anderes

Fabrikat: —————{ 8.06%)

VON SIEGERN UND
VERLIERERN

sich eigentlich gar nicht in die drei
Computer-Modelle unterteilen, etwa
Humor, Akustikkoppler oder Anzei-
gen (die ja letztlich gar nicht von
uns gemacht werden). Trotzdem
haben wir hier zum Beispiel ein
nicht ausgefiilltes PC-Feld fiir Null
erklirt, obgleich es einer 3 in der
CPC-Spalte widersprechen wiirde.
Gar zu grofde Ungenauigkeiten diirf-
ten deswegen nicht in unserer Sta-
tistik auftauchen, denn, wie bereits
erwihnt, gaben sich die meisten von
Thnen sehr viel Miihe, uns bei

der Gestaltung von Schneider aktiv
zu helfen.
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In unserer Grafik haben wir die
CPC-Modelle zusammengefafdt, da
nur in dieser Gruppe bestenfalls auf
den CPC 6128 umgestiegen wird.
Ein bifichen haben wir erwartet, daf
der Schneider Joyce nicht allzusehr
gefragt ist. Zwar gingen mittlerweile
70000 Geriite iiber den Ladentisch,
doch handelt es sich eigentlich we-
niger um einen Computer als um
ein Bildschirm-Textverarbeitungs-
system. Nur selten werden Freaks
oder Computerfans zu einer sol-
chen Komplettlosung greifen. Leider
kam fiir uns dann auch gleich die
nichste Frage: Sollen wir den PCW
8256 anteilméifiig in unserem Heft
beriicksichtigen? Wir wollen da lie-
ber fair sein. Wenn wir wirklich 2
oder 3 Seiten iiber das Geriit brin-
gen, dann zahlt der Kunde zuviel
fiir zuwenig Information, denn mit
den restlichen Beitrigen tber CPC
oder PC kann er herzlich wenig an-
fangen. Dann schon lieber ehrlich
sein und den Joyce aus dem Titel
nehmen. Also bitte nicht bose sein,
wenn wir uns an dieser Stelle von
den Joyce-Besitzern verabschieden.
Begriien diirfen wir dafiir die Be-
sitzer und Interessenten des
Schneider PC. Da der MS-DOS-Rech-
ner sich mittlerweile als Verkaufs-
erfolg erweist, spiiren wir auch das
rege Informationsbediirfnis der
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Leser. Wir werden dem natiirlich
auch nachkommen.

DER REDAKTIONELLE TEIL
UND DIE SOFTWARE REVIEWS

Die weiteren Ergebnisse werden Ih-
nen jetzt in Form einer Durch-
schnittsnote prisentiert, um das
Verfahren moéglichst einfach zu hal-
ten. Dabei geben wir nach der Note
fiir den CPC in Klammern die Zah-
len fiir den PC 1512 und den Joyce
an, getrennt durch einen Schrig-
strich.

Leserbriefe:  2.00 (0.89 / 0.28
Spieletests: 1.72 (0.81 / 0.22
Anw.-Software 2.563 (1.44 / 0.650

Bemerkenswert ist hier der Unter-
schied zwischen den Spieletests
und den Berichten iiber Anwender-
software. Dies weist darauf hin,
dal der CPC auch fiir die ernst-
hafte Arbeit eingesetzt wird.
Beachten Sie bitte, dafy bei unserer
dreidimensionalen Grafik die CPC-
Modelle die hinterste Reihe bil-
den, in der Mitte ist der PC aufge-
filhrt, am vorderen Rand liegen
die Werte des Joyce. Die Bedeu-
tung von links nach rechts: Leser-
briefe, Spieletests, Anwender-
programme (Test), Produktinfo,
Buchbesprechungen, Anzeigen
und Humor. Die Zahlenwerte und
Erlduterungen fiir den letzten Teil
der Grafik finden Sie am Ende
dieses Berichtes.

HARDWAREBERICHTE —
NICHT NUR ZUR
KAUFENTSCHEIDUNG

Was sich bei den Softwarerevies
andeutete, findet sich in der Rubrik
,,Hardware* bestiitigt. Der Druk-
ker ist schon immer das erste und
wichtigste Peripheriegeriit gewesen.
Ein Grof3teil unserer Leser ist je-
doch an Berichten iiber eine Spei-
chererweiterung interessiert und
schraubte so die Durchschnittsnote
in die Hohe.

In der Grafik sind die einzelnen
Rubriken von links nach rechts auf-

gezeichnet, der CPC als weifier Bal-
ken dargestellt, der PC ist waag-

lt;echt und der Joyce schrig schraf-
iert.

)
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Drucker:  2.33(1.11/0.64)
Akustkkoppler:0.86 (0.72 / 0.13)
Speicher-

erweiterungen: 2.44 (1.00 / 0.30)
Zusatzlauf-

werke: 1.97 (0.83/ 0.25)
Harddisc: 1.58 (0.72 / 0.19)
Digitizer: - 1.44 (0.75 / 0.22)
PROGRAMMIERSPRACHEN,
NACH WIE VOR:

BASIC & ASSEMBLER

Eine Traumnote erreichte hier die
Rubrik ,, Tips & Tricks*, auch dies
ein Hinweis darauf, daf} unsere Leser
selbst programmieren und dabei
nach Anregungen und kleinen Knif-
fen suchen.

Dafd Basic unter den Programmier-
sprachen als Sieger hervorgeht, war
vorauszusehen. Sehr erfreulich ist
es, da wir das Interesse an einem
Assemblerkurs geahnt haben und in
diesem Heft schon bei Teil 2 sind.
Noch ist es nicht zu spit, um einzu-
steigen, zumal wir versuchen, mog-
lichst in sich geschlossene Folgen
zu bringen.

L e TR0 DiWTE

Die Werte der Grafik (von links
nach rechts) entsprechen dieser Rei-
henfolge (hintere Reihe CPC, mitt-
lere Reihe PC, erste Reihe: Joyce).
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Tips & Tricks: 2
BASIC: 2
Pascal: 1
Assembler: 2.
C: 1
Forth: 0
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BETRIEBSSYSTEME —
DIE QUAL DER WAHL

Das Interesse an einem bestimmten
Betriebssystem héangt natiirlich in
erster Linie von der Hardware ab,
die man besitzt oder kaufen will.
Viele Leser fragten uns, warum bei
einem CPC nach dem Betriebs-
system MS-DOS gefragt wird. Nun,
es gibt fir die extrem erweiterten
CPC Computer schlieflich schon
zwei verschiedene Emulatoren, die

. die Hardware des ,,Homecompu-

ters* nutzen. Aber selbst wenn

Sie an diese Moglichkeit nicht ge-
dacht haben, dann schauen Sie sich
die Zahlen der Wunschgerite an.
Warum sollte jemand, der plant, in
Zukunft einen PC zu kaufen (dies
waren iiber 50 Prozent) sich nicht
schon heute fiir dieses Betriebs-
system interessieren und dhnliches
gilt auch fiir GEM. :

I-I‘!IIIIII.I||!I!:

PROGRAMMIEREN JA,
ABER WAS?

Unsere Listings finden allgemein
Anklang, wenngleich die spezielle
Soundprogrammierung etwas zu-
riickliegt. Bei den Programmen
selbst wird es gar nicht so einfach
sein, auf den kleinen Unterschied
in Ihrer Wertung einzugehen. So
diirfte wohl jeder zufrieden sein,
wenn wir in Zukunft unsere Pro-
grammschwerpunkte zu je 50% tei-
len, was natiirlich auch von dem
vorhandenen Material und damit
von Ihren Einsendungen abhingt..

Bitte lesen Sie weiter auf Seite 79




In der Redaktion konnte
es lange geheim gehal-
ten werden, aber dann
kam es doch heraus: Der
Flug nach Hannover zur
CeBIT war mein (Gert
Seidel) erstes ,,Himmel-
fahrtskommando*. Genau
genommen befand ich
mich im Laufe meines
Lebens bestenfalls ein-
mal in einer Héhe von
10 Metern und auch nur
in Verbindung mit einem
festen Gebidude. Die Fra-
ge, ob ich luftkrank wer-
de, hat sich inzwischen
geklirt und ich habe den
Flug iiberlebt. Das Vor-
abtraining mit verschie- -
denen Flugsimulatoren
war dabel eine genauso
grofe Hilfe wie die frithen
Morgenstunden, in denen
der Flug stattfand. Um
diese Zeit bin ich sogar
zu miide, um mich
schlecht zu fiihlen.
In der Redaktion gibt es
zu jeder Softwareliefe-
rung Diskussionen, wel-
che Programmkritiken

- abgedruckt werden sol-
len. Immer wieder heifdt
es in Leserbriefen: ,,Wenn

die Programme so schlecht

sind, warum testet Thr
sie dann*. In mild ge-
stimmten Stunden sind
wir ja bereit, nur gute
Programme zu empfeh-
len. So ein Test lduft ja
auf eine Kaufempfehlung
hinaus und warum soll

man dann Zeilen verschwen-

drucken, Thnen geht es im
Kaufhaus ja auch nicht an-
ders. ,,Angemacht‘ durch
eine schicke Hiille kaufen
Sie sich ein Spiel um dann
festzustellen, daf® Sie ei-
nem begabten Grafiker
aufgesessen sind. Wir ha-
ben also auch die Pflicht,
Sie vor den absoluten
Flops zu warnen und wer-
den deswegen gerne ein
paar Zeilen an ein schlech-
tes Programm verschwen-
den, bevor Sie den Scha-
den haben.

Lothar Miedel als Buch-
autor, Lothar Miedel bei
Schneider aktiv —Buch-
kritik ausgezeichnet.

Ein Schelm, wer Schlech-
tes dabei denkt. Aber
gerade bei der Bespre-
chung des ,,Grofden CPC-
Arbeitsbuches* haben wir

_DIALOG

es uns nicht leicht ge- -~ Joachim — als unfreiwil-
macht. Lothar Miedel ligem Mitarbeiter — nun
selbst kam dafiir logischer- das Taschengeld erhoht
weise nicht in Frage und  wird, da mdchte sich die
weil er ein netter Kolle- Redaktion heraushalten.
ge ist, konnte auch sonst  Daf} er mit seiner Mei-
niemand wirklich objek-  nung richtig lag, haben

tiv an den Test herange-  die Verdffentlichungen
hen. Schlieflich fanden anderer Zeitschriften mitt-
wir doch eine Testperson. lerweile bewiesen.
Joachim, 13 Jahre alter  Als kleiner Nachtrag zu
Computerfreak und Schii- unserem Meckerbericht
ler, ganz nebenbei auch der letzten Ausgabe er-
der Sohn von Manfred reichte uns folgender Fall,
(Programmredaktion) be- der sich innerhalb des letz-
kam das Buch geschenkt ten halben Jahres tatsich-
(grofse Ausnahme!) und lich ereignet hat. Eine
lieferte nach 14 Tagen scheinbar recht renommier-
sein Urteil ab, ohne recht  te Firma bot per Anzei-
zu wissen, wen er damit gen eine Clubgemein-

traf. Der stolze Vater schaft, dhnlich denen der
mufite die Kritik nur Buchclubs, an. Im Unter-
noch schriftlich abfassen  schied zu letztgenannten
und fertig war der garan-  Vereinen wurde allerdings
tiert neutrale Test. Ob erst einmal ein Jahres-
beitrag von 60,— DM

DER ARGER KOMMT

den, um Ihnen mitzuteilen,

daf Sie ein Programm
nicht kaufen sollen. Aus
einer solch milden Stim-
mung reif’t uns aber dann
doch immer wieder der
Arger heraus. Durch Titel,
Verpackung und Werbung
werden wir auf ein Spiel
neugierig, von dem sich
dann herausstellt, daf’ es
den Datentriger nicht
wert ist, auf dem es
%eliefert wurde. Wir glau-
en, davor miissen wir un-
sere Leser warnen und
eine ausfiihrliche Kritik

GENERAL
SYSOP!

SR

Im Ernst, die Bundeswehr
bietet jetzt eine Mailbox
an. Jeder Interessierte
kann sich unter der Tele-
fonnummer 02 28/628516
mit den aktuellsten Infor-
mationen der Streitkrifte
versorgen. Dabei geht es
weniger um Angriffs- und
Strategiepline als um die
Tage der offenen Tiir in
den verschiedensten Gar-
nisonen. Ganz nebenbei
wird natiirlich auch ein
wenig Werbung gemacht.

verlangt, um in den Be-
sitz des schénen Clubaus-
weises zu gelangen. Die
Soft- und Hardwarepreise
fagen dann auch nur 10
bis 15% liber Ladenpreis,
wihrend Nichtmitglieder
schon einmal mit 20 bis
30% rechnen mufdten.
Wohl als Ausgleich fiir
diese Milchmédchenrech-
nung wurden ,,Einkaufs-
zentren‘ in mehreren
Grofistidten versprochen.
Zu denen kam es aller-
dings nicht mehr, weil

die GmbH Konkurs an-
meldete, kaum daB die
Jahresbeitrige eingegan-
gen waren. Der Clou an
der Geschichte ist aller-
dings, dafd der ehemalige
Geschiftsfithrer der Firma
mit einer neuen Masche
und GmbH, aber der alten
Ware, weitermacht. Sie se-
hen also, die schwarzen
Schafe sterben nicht aus,
sondern machen im
weilen Mantel weiter.

NEUES VON DER
SOFTBOX — TEIL |

Wer seine Laufbahnmog-
lichkeiten, die offenen
Stellen (gibt es ja auch als
Zivilberuf) und die An-
schriften der Wehrdienstbe-
rater erfahren will, der hat Ein bifichen verwirrend
mit obiger Nummer den ~ war es' schon: Kein In-
richtigen Anschlufy. haltsverzeichnis auf der
Zum Abschlufl noch die Diskette und statt halb-
technischen Daten: wegs erlduternder File-
300 Baud, 8 Datenbits, Namen nur Nummern,

1 Stopbit, Code IBM die man erst im Heft
ASCII und — wie konnte  nachschlagen mufdte. Bei-
¢s anders sein — keine des hat sich schon seit
Paritit. der Ausgabe 3/87 gein-
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dert. Mit dem Befehl
RUN “INHALT
bekommen Sie ein kom-
plettes Inhaltsverzeichnis
auf den Bildschirm, aus
dem heraus Sie dann au-
tomatisch per Cursoran-
steuerung Ihr Programm
laden kénnen.
Fiir die einzelnen Pro-
grammbezeichnungen ha-
ben wir uns logische Kiir-
zel einfallen lassen, wo-
bei wir natiirlich auch an
die Einschrinkungen
des AMSDOS (8 Zelchen)
gebunden sind.
Das gleiche ,,Prograimm-
chen* befindet sich auch
auf der Kassette, obwohl
es dort spitestens nach
dem zweiten Programm
nicht mehr so recht zum
Einladen des Listings niitzt.
Es wiirde dann zulange
dauern, bis das Band an
die nchtlge Stelle gespult

ist. Trotzdem erfiillt es

ja als Inhaltsverzeichnis
seinen Zweck. Bevor Sie
nachfragen, warum unser
Titelbild nicht bunter,
aufregender und mit mehr
Action versehen ist, will
ich es Ihnen erkliren:

Wir miissen darauf ach-
ten, daf’ die nachzuladen-
den Programme einwand-.
frei funktionieren. An-
dern wir die Standardfar-
ben und ein Listing defi-
niert seine Programmfar-
ben nicht ausdriicklich,
dann geht etwas schief.
Benutzen wir fiir unser
Titelbild optische Tricks,
eventuell mit RSX-Be-
fehlen, dann leidet wieder-
um die Kompatibilitit.
Beurteilen Sie die Soft-
box also nach den Pro-
grammen, nicht nach dem
Spektakel das ein Inhalts-
verzeéichnis macht.

KREDITVERGLEICH

In der Ausgabe 2/1987 veréffentlichten wir das Listing
“Kreditvergleich® und erlaubten uns dabei gleich zwei
Fehler. Zum einen schreiben wir das Programm nicht
dem urspriinglichen Autor (Herrn Miiller) zu, zum ande-
ren fehlte dem Listing eine komplette Seite, (Ile unbe-
absichtigt zugunsten unseres Fragebogens wegf1e1

Hier nun also der Rest des Programmes, das damals

in der Zeile 590 endete.
694 °?
619 CALL. kBBOS

620 kosntkredltg*dlsaglo/lﬂa)*(kreditg*g
ebuehr/10d) +2ineg: jahrg=jahr

530 MODE 1|

é31 PEN {:LOCATE 13,2:

in DM “"jkredit

PRINT"Kreditsumme

632 LOCATE S,4:PRINT*Bearbeitungsgetuehr

in % ¢ “jgebuehr

633 LOCATE S5,6:PRINT"

in % ¢ "1disagio

634 LOCATE S,8:PRINT"

in % "tzins

638 LOCATE 10, 1OIPRINT®

% 5 "jtilg

Disagio
2ingsaty

Tilgungssntz in

636 saldoa=INT(kredit¥100/(190-disagin-g

ebuehr) )

637 abtrmsROUNMD (naldoaki(zins+tilyg) /1209,

2)

638 LOCATE 4,14:PRINT"Monatliche Belastu

ng In DM ”ubtrm

640 PEN L3LOCATE 18, 16PRINTTi1gungsdau

er! Jahre,"

658 PEN 3:LOCATE 24,16:PRINT jahrg
668 PEN 1:LOCATE 10,168:FPRINT "Gesantionte

n DM
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67 FEM 201 OCATE 2%, 1BIFRINT ROUNE (Lo, 2
)

673 LOCATE
tharmenue*y
680 PEN 3ILOCATE 20,24 PRINT FrisFEN L8
RINT"rogrammstart®

688 dS=THKEVE! IF dec""THEM 655

69¢ IF dsx"d* OR deu"D"THEN &0f

700 IF de#s"p” OR d8s*"F" THEM RUM Ei 58 5%
S

T, PALFRINTD s FEN LIFRINT "ru

720 END
73@ PRIMTHa, TAR(12) " Jahe Altsohold
Zinsen Tilgung Abtrag Neusghuld®;

PRINTN3, CHR$ (10)

240 RETURNM ;

a0a CLEIPEM 3!L.OCATE $,3:PRINT"D"j:PEN |
{PRINT"ruckermenue”

8l¢ LOCATE 5,4!PRINT STRINGS(12,CHR® (154
})

822 PEN 3:LOCATE S,7:PRINT"B"|(PEN J!FR]
NT*ildschirmausgabe wiederholen 7-

825 PEN :LOCATE 5, )@ PRINT "D} (FEN 1:FR
INT ruchen des Tilgungeplanes *°

830 PEN 3:LOCATE 8, 13:FPRINT K" {IFEN LIFR
INT"reditkosten drucken ="

833 PEN 3:LODCATE S,16:PRINT"F"JIPEN {!FR
INT rogrammstart ’“

848 deMINKEYS:IF dee""THEN B840

853 IF de="b“ OR de="B" THEN a=@:60T0 =8
o)

B&0 IF de="d" OR d#="D" THEN a=§!G0SUE |
109: 6OTO 38

B87¢ IF d$="ik" OR ds="K" THEN GOSUB 1194
GOTO 58@

680 IF de=p" OR d8u"F" THEH RUM ELZE 84
9

590 REM Kreditkosten drucken

920 PRIMTHS,TAB(12)"Die Tligungsdaunr ba

trigt “;thrg;' Jahre®

P30 PRINTHE:PRINTHS, TAB(I12)"Die Genomtio

sten des Kredits betragen "PROUHD fhos, 2)
R

eqg 6OTO 8OO

1106¢ REM UP Titel

1119 PRINTHB, TAB(12) {CHRS(2?7) j CHR®(4%) 3§ C

HRE(1); "TILOUMGSPLAM" ; CHR® (27) jCHR% (45} §

CHR&(2)

11260 PRINTHE!PRINTHB, TAR(L12) "Kredit: "ik

redity® DM

113¢ PRINTHE,TAB(12) “RBearbeitungsgebiihr:
"$gebuehri® % Disegio: "

disagio}* %"

1149 PRIMTNE, TAB(12) “Zinssatz: "jrins}”

% Tilgungssatz p.a.! "jtil

9i" %"

1150 FRINT#8:RETURN

1259 MODE 2:IMK 1,24:LIST

1200 SPEED WRITE 1:!SAVE"Kredjtvergleich”




HISOFT PASCAL

In Threm Heft 1/87 habe
ich gesehen, daf Sie eine
Serie iiber Hisoft Pascal
schreiben. Da ich iiber
Hisoft Pascal verfiige, hit-
te ich dazu gerne das ent-
sprechende Lehrbuch.
Leider ist es mir nicht ge-
Jlungen, ein solches zu be-
kommen. Mit UCSD- -
Pascal (Buch und Kursus)
und dem Handbuch zu
Hisoft-Pascal ist es fiir
mich schwierig, zurecht-
zukommen, da ich auch
noch nicht lange am
Computer arbeite. Kénn-
ten Sie mir vielleicht
weiterhelfen?

Elisabeth Dresen,
Bedburg

Ein speziell auf das Hi-
soft-Pascal ausgerichte-
tes Lehrbuch ist uns lei-
der auch nicht bekannt.
Eine kurze Empfehlung,
sowohl wegen des Preises,
als auch vom Inhalt her,
ist das Lehrbuch ,,Infor-
matik mit Pascal . Es
geht in erster Linie dar-
um, bestimmte Problem-
losungen in dieser Pro-
grammiersprache anzu-
bringen, ohne auf einen
speziellen Interpreter
einzugehen. Geschrieben
wurde es von Riidiger
Baumann und ist erschie-
nen im Klett-Verlag
(ISBN 3-12-717740-2).
Vielleicht konnen Ihnen
aber auch die in Zukunft
wieder regelmdgig er-
scheinenden Tips zu
Pascal in Schneider aktiv
weiterhelfen.

UNBEKANNTES DACH

Ich bin Besitzer eines
CPC 6128 und seit einiger
Zeit regelméifiger Leser
von Schneider aktiv. In
der Zeitschrift vom Januar
1987 befindet sich ein
Physik-Programm, in

dem eine nach oben ge-
richtete Pfeilspitze vor-
kommt. Ich wére Thnen
dankbar, wenn Sie mir
erkliren kénnten, wie ich
diese Zeichen auf den
Bildschirm bringen kann.

Oder kénnen Sie mir ein
Alternativ-Zeichen nen-
nen? :
Oliver Sokoll

Bochum

Bei der nach oben gerich-
teten Pfeilspitze handelt
es sich um den Potenzie-
rungspfeil (sprich: 2
hoch 2). Diesen Pfeil fin-
den Sie auf der Tastatur
unter dem englischen
Pfundzeichen, Auf dem
Bildschirm wird er ge-
nauso wie der Cursor-
pfeil dargestelit, der
Drucker mug allerdings
Unterschiede machen,
denn es handelt sich bei
ersterem ja um ein
mathematisches Zeichen.
Da wir gerade dabei sind:
es sind Ihnen sicherlich
auch schon die “A“

und “U* in unseren
Listings aufgefallen.
Auch hier kann der Druk-
ker, einmal auf den deut-
schen Zeichensatz einge-
stellt, nicht mehr das kor-
rekte Zeichen der Tasta-
tur ausgeben. Es sind
dies: fiir “A‘‘ das Zei-
chen “Eckige Klammer
auf*‘ und fiir “U*‘ das
Symbol “Eckige Klam-
merzu*

DIALOG

VERBESSERUNGEN
ZUM LISTING
STERN (2/87)

Vielen Dank fiir den Ab-
druck meines Program-
mes Stern. Mittlerweile
habe ich noch einige Ver-
besserungen vorgenom-
men und wiirde mich -
freuen, wenn Sie diese
abdrucken.

2000 ... GOSUB 15000
2700 LOCATE 2,7:
PRINT “Dieser Planet
besitzt *;:IF mo(p)=0
THEN PRINT “keinen
Mond.* ELSE IF mo(p)
=] THEN PRINT ‘‘einen
Mond.* ELSE PRINT
mo(p);“‘Monde.*

2710 GOTO 12100
8900 GOTO 8800

Fiir den CPC 464 sollten
aufderdem in den Zeilen
3120, 5320, und 5790
der Call &BB18 in CALL
&BB06 umgeindert
werden,

EIN BASIC FUR ALLE?

LOB UND TADEL

Frage: Wie kann ich die
zahlreichen Listings fiir
CPC’s und Joyce fiir den
PC 1512 nutzen? Muf}
das Programm umgeschrie-
ben werden? Gibt es hier-
fiir ein Programm? Es
wire sicherlich ein viele
PC-Besitzer interessieren-
des Thema.

H.-Georg Busse

Berlin

Es ist nicht méglich,
vorhandene CPC-Listings
von einem Programm

fiir Joyee oder gar den
PC 1512 umschreiben zu
lassen. In diesem Fall
hdtte Schneider aktiv von
einem Taﬁrauf den ande-
ren gute Programme fiir
den PC zu liefern, Des-
halb die Trianen. Auf der
anderen Seite sind wir
doch ganz froh dariiber.
Durch die jeweils andere
Basicversion lassen sich
die Eigenheiten jedes die-
ser Rechner eben viel
besser nutzen. So gibt es
beim Joyce (auch beim
PC) die Jetsam-Dateien,
beim PC kommen noch
die luxuriése Fensterbe-
handlung und der Zugriff
auf GEM hinzu. Der
CPC hat gegeniiber seinen
grofien Bridern bessere
Sound-Eigenschaften
und vermag in Konkur-
renz zum Joyce mit den
besseren Grafikbefehlen
zu glanzen, Warum also
alles zugunsten eines
Einheitshasic, welches
dann schlechter sein mup,
iiber einen Kamm sche-
ren? Wir werden im
Lazge der Zeit auch Ba-
sic-Programme fiir den
PC abdrucken, vielleicht
ja auch Ihr erstes. Bis da-
hin haben Sie nur die
Moglichkeit, bestimmte
Programmroutinen, die
sie in anderen Listings
gut fanden, in den Basic-
Dialekt Ihres PC zu iiber-
setzen, indem Sie her-
ausfinden, wie die Befeh-
le dazu auf dem PC lau-
ten. Bei einem komplet-
ten Programm diirfte

das Vorhaben schon
scheitern.
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Seit einiger Zeit kaufe ich
das Heft — Schneider ak-
tiv — weil ich es interes-
sant finde und beim Abtip-
pen der Programme nur
selten grofdere Fehler ent-
decke. So hatte ich auch
diesmal das Heft 2/87
gekauft und da ich an
der Leserumfrage teil-
nehmen will, gleich das
Programm Kreditver-
gleich abgetippt. Dieses
Mal wurde ich sehr ent-
tduscht, denn so viele
Fehler gab es in einem
Programm wohl noch
nie; und dann auch

noch nach dem Lob des-
selben.

So ist gleich in der Zeile
190 ein Sprung in die
nicht vorhandene Zeile
1250. Auch aus Zeile
420 und 550 soll es
nach Zeile 730 gehen

— leider gibt es diese
nicht. So keimt bei mir
der Verdacht, daf} die-
ses Programm unvoll-
stindig gedruckt wurde.
Klaus Pillath

Moers

In aller Kiirze: Siehe
Antwort auf die Leser
zuschrift von Herrn
Miiller.

RAUBKOPIERER AUS
MISSVERSTANDNIS

Sehnlichst erwartet schla-
ge ich heute das neue
Heft auf, schaue in das
Inhaltsverzeichnis und
was sehe ich: ein tolles
Programm mit dem Na-
men , Kreditvergleich®,
angeblich von Dipl-Ing.
Hoffmann. So etwas ba-
nales habe ich noch nie
erlebt. Der ,,Autor hat
sich nicht einmal die
Miihe gemacht, das Pro-
gramm etwas zu verdn-
dern, denn das Pro-
gramm ,,Kreditvergleich®
wurde von mir geschrie-
ben und in einem der
ersten Schneider aktiv-
Hefte verdffentlicht.
Andreas Miiller
Hamburg

Gleich zweifachen Ar-
ger bekamen wir mit




diesem Programm und
an jedem ist Herr Hoff-

- mann vollig unschuldig.
Er sandte uns zum
»Kreditvergleich“ ein
ausfiihrliches (1) Schrei-
ben, aus dem hervorgeht,
daf er nur eine Drucker-
routine verbessern woll-
te. Wir schauten uns —
neu wie wir nun einmal
in der Redaktion wa-
ren — mehr das Programm
an statt seinen Text zu
lesen. Die Lobpreisung
fiir den ,,Kreditvergleich *
entstand in der Redak-
tion und das spricht
Jja fiir das Programm,
wobei wir selbstverstind-
lich den Urheber anspre-
chen wollen. Nun maoch-
ten wir uns also schuldig
bekennen, damit aus
Herrn Hoffmann kein
Raubkopierer wider
Willen wird.

Den zweiten Streich
spielte uns die Druckerei.

ugunsten des (aller-
dings recht spit einge-
reichten) Fragebogens
fiel der Grojiteil des

Listings weg. Sie finden
den Rest auf Seite 17.

KOMPLEXE ARITH-
METIK — DOCH NICHT
SO EINFACH

Ich bedanke mich fiir den
Abdruck meines Program-
mes ,, Komplari®, Leider
habt [hr an den REM-
Zeilen etwas gedndert,
Das hat zur Folge, dafy
das Programm an einer
Stelle aussteigt. Richtig
lauffihig wird das Pro-
gramm wieder, wenn man
vier GOTO-Befehle dndert:
Zeile 1470 — GOTO 60
Zeile 1500 — GOTO 60
Zeile 1510 — GOTO 60
Zeile 1520 — GOTO 60
Jetzt l4uft das Programm
richtig, Weiterhin viel
Spaf} damit. :
Eckart Heinrich

Kempten

Diesmal sind wir unschul-
dig. ,,Komplari‘ wurde
noch in der alten Redak-
tion ( Frau Gigge) aufbe-
reitet und dabei entstand
sicherlich dieser Fehler
bei einer Neunumerierung.
Trotzdem bedanken wir
uns fiir Ihren Hinweis.

DIALOG

BASIC HARDCOPY
FUR OKIDATA

Ich bin Besitzer eines

CPC 6128, eines Okidata-
Druckers und eines Joyce.
1. Kénnen Sie mir ein
Hardcopy-Programm zu-
schicken, um ein Basic-
Monitorbild auszudrucken?
2. Wie kann ich eine BIN-
Datei laden (Meldung
Memory full)?

3. Kann ich Thre Notenver-
waltung (Sonderheft 1/87)
auf meinem Drucker ver-
wenden?

4. Wie kann man mit Basic
auf dem Joyce arbeiten?
Wolfgang Biringer
Saarbriicken

Zu 1: Ihre Frage wird
einigen Lesern vielleicht
so erscheinen, dafi Sie den
Ausdruck eines Listings
als Hardcopy erwiinschen,
Die Eigenheiten des Okida-
ta machen allerdings Ihre
Frage kiar. Thnen geht

es wohl um eine Basic-
Routine zum Ausdrucken
des Bildschirmes, wie sie
nachstehend abgedruckt
ist:

1 MODE 2

2 LOAD NSREM N =
Name des einzulesenden
Bildes :

10 WIDTH 255:PRINT
#8,CHR$(24):PRINT #8,
CHR$(30):PRINT #8,
CHR$(3):

20 FOR ZEILE =79 TO
—1 STEP —1

30 FOR I=&C000 TO
&C000+24+80 STEP 80
40 FOR J=I+ZEILE TO
&FFFF STEP &800

50 PRINT#8,CHR$
(PEEK(J) AND NOT
128):CHR$(PEEK(J)
AND NOT 128);

60 NEXT:NEXT:
PRINT#8,CHR$(3)
CHR3(14);:NEXT:PRINT
#8, CHRS(3)CHRS$(2):
PRINT #8:PRINT #8

Zu 2: ,,Memory Full“
tritt dann als Fehlermel-
dung auf, wenn Sie ver-
gessen haben, vor dem
Einlesen das neue
MEMORY festzulegen,
Dieses mufl um 1 niedri-
ger liegen als die Anfangs-
adresse der Bindrdatei.
Ist also a die Anfangs-

adresse dieser Datei, so
geben Sie MEMORY
a—1 (Enter) ein. An-
schlieflend konnen Sie
sich das Bindrfile mit
LOAD “Name** einlesen.
Zu 3. Schwierigkeiten
kann es bei einem nor-
malen Druckerbefehl
(PRINT#8...) nicht ge-
ben. Probleme kénnen
bei einer Hardcopy
(nicht in der Notenver-
waltung enthalten) oder
bei einem nicht durch
DIP-Schalter aktivierten
deutschen Zeichensatz
entstehen.

Zu 4: Der Joyce besitzt
ein eigenes Basic, wel-
ches sich von dem des
CPC unterscheidet. Die
Dateibefehle wurden ver-
bessert, an den Grafik-
routinen wurde (abge-
sehen von GSX) etwas
gespart, Da Sie den CPC
6128 und den Joyce
besitzen, konnen Sie ein-
mal folgendes versuchen:
Speichern Sie ein Basic-
programm als ASCII-
File (Save “Name “,a)
und laden Sie es im
Joyce ein. Sie werden mit
Sicherheit viele Fehler-
meldungen erhalten. Je
nach Anzahl und Art die-
ser Meldungen kénnen
Sie eventuell das Pro-
gramm umschreiben.
Umfangreiche Listings
diirften jedoch diese
Miihe nicht lohnen.

RSX-BEFEHLE

Ist es erlaubt, ein Pro-
gramm zum Abdruck an-
zubieten, das eine bereits
ver6ffentlichte RSX-
Erweiterung benutzt?
Michael Kothe
Regenstauf

Der einfachste Weg diirfte

eine Erlaubnis vom Ur-
heber der RSX-Befehle
sein, Da diese in der Re-
gel nur noch geistiges,
aber nicht mehr finanziel-
les Kapital darstellen,
wird er Thnen die Geneh-
migung zur Weiterverwen-
dung sicher nicht versa-
gen, alleine schon aus
Kollegialitit unter User-
Jfreunden. Wer sich aller-
dings ungefragt dieser klei-
nen Routinen bedient,
kann schon arg in die
Zwickmiihle kommen. Was
fiir den Privatgebrauch er-
laubt ist, namlich Abtip-
pen, das kann dann zu
Arger fiihren, wenn man
mit einem Listing etwas
Geld macht, in dem eine
fremde Routine enthal-
ten ist. Man wird nicht
zum Verbrecher, wenn in
einem eigenen Zeichen-
programm eine Hard-
copy anderer Leute auf-
taucht, aber man muf
es eben erst mal durch-
stehen. Also, fiir die ei-
nen gilt: Lieber erst mal
nachfragen, und fiir die
anderen: Etwas grof$zii-
%fger die Benutzung erlau-
en, es kann ja nicht je-
der das Rad aufs neue
erfinden.

NEUES VON DER
SOFTBOX — TEIL Il

Die Softbox, alle im Heft
erschienen Listings, gibt
es jefzt nicht nur auf
Kassette und 3-Zoll-Dis-
ketten, sondern auch auf
den Diskettenformaten
5.25 und 3.5 Zoll (je-
weils Vortex). Da die
nachtrigliche Herstellung
der Masterdiskette zuviel
Zeit in Anspruch nimmt,
kann dieses Angebot erst
ab dieser Ausgabe (4/87)
gelten.

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

FUR

DEN CPC

,»Ah, Ultima ldB8t schon griilBen!*’ Das rief ein
Atari-Besitzer aus, der uns iiber die Schulter guckte,
wihrend ,,Mandragore” auf dem CPC lief. Die alten
Hasen wissen also schon Bescheid, um was es geht.

Wir CPC-Besitzer konnten bisher darit nicht
mithalten, darum also dieser Bericht. Infogames aus

Frankreich bescherte den Schneider-Usern dieses
Spiel, Marc Cecchi ist der Autor. Die fiir knapp
DM 70,— zu erstehende Version ist vollsténdig einge-
deutscht, aber man merkt schon beim Lesen, da
der Ubersetzer kein Deutscher ist. Fiir uns Gelegen-
heit genug, in diesen Test ein paar Tips
einflieBen zu lassen.

. Mandragore* ist ein
Adventure mit Rollenspiel-
charakter. Wie so oft, muf
auch hier wieder ein Land
vom Oberbosen befreit
werden. Man fegt durch die
Gegend, sammelt Gegen-
stinde, Waffen usw. ein,
muf dabei die dauernd
auftauchenden Unterbo-
sen umbringen, bekommt
dafiir, wenn man’s schafft,
Punkte und soll fiir sei-

ne eigenen Lebenspunk-
te sorgen. So weit, so gut
und bis jetzt ein alter i
Hut. Neu dagegen ist bei
,,Mandragore, daf} nicht
allein gekéimpf’t werden
muf, es konnen maximal
vier Spieler(innen) daran
teilnehmen. Diese kénnen
sich ihre Spielfigur ziem-
lich frei in vielen Eigen-
schaften selbst zusammen-
setzen und in deren Rolle
schliipfen, daher der
Name Rollenspiel. Diese
seit einigen Jahren aus

den USA und Grofibritan-
nien heriiberschwappen-
de Woge hat auch die
Bundesrepublik erreicht.
Die bekanntesten Versio-
nen ohne Computer
heifden ,,Das Schwarze
Auge*, ,,Fighting Fanta-
sy* oder ,,Midgard“. Die

Grundlage ist ,,Dungeon
& Dragons* (fiir Fach-
leute kurz “D and D),
erfunden 1974 von Gary
Gygax und Dave Arneson
in den Vereinigten Staaten.
Auch ,,Mittelerde® gibt

es inzwischen, Herr

Tolien ist sowieso nie-
mals weit entfernt.

DAS SPIEL

Auch bei ,,Mandragore*
diirfen Teilnehmer sich

verkleiden, entweder als
Zwerg oder EIf, Hobbit,
Mensch oder Ork (dieser
mischt aber auf unserer,

der guten Seite mit). Mann-

lein oder Weiblein kann
gewiahlt werden, seien

Sie also bitte galant zu
Ihrer Mitspielerin. Nach
den noch zu vergebenden
Eigenschaften stehen als
Handwerk zur Verfiigung:
Krieger, Ranger, Zaube-
rer, Weiser, Dieb oder
Narr. Das iSseitige Hand-
buch zum Programm er-
zdhlt auf 22 Seiten eine
nette kleine Geschichte,
aus der man eine Vorstel-
lung der Geschifte eini-
ger dieser Leute bekom-
men kann. Auf weiteren

elf Seiten geben sehr aus-
fithrliche Spielregeln

auch dem erstmaligen Rol-

lenspieler sehr gute An-
leitung zur Bedienung
des Programms. Erfahre
ne RPGs (Role-Playing
Gamers) haben blitz-

schnell alles kapiert, sind

dann aber von der
Schlichtheit etwas ent-
tduscht, denn bei den
srichtigen® Fantasy-Rol-
lenspielen (Grundsets
mit Erweiterungen und
Modulen) kénnen die
Regelwerke iiberaus dif-
fizil werden. Bei
,,.Mandragore* geht es ein-
facher: Auf die Charak-

terziige Gesundheit, Kraft,

Intelligenz, Weisheit,
Ausdauer und Schonheit
(oh, Frankreich!) sind
mindestens je fiinf, maxi-
mal zwanzig Punkte zu
verteilen, Summe héch-
stens 80 Punkte. (1. Tip:
Meine Mannschaft ist sehr
kriftig, gesund und ziem-.
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lich intelligent, auch aus-
dauernd, nicht sehr weise
und wahrscheinlich ab-
grundhiflich. Aber dafiir
hat Syrela bei mir schon
das 11. Niveau erreicht.)
Die Besitzer dieses Pro-
grammes wissen jetzt
schon Bescheid (Ihr

lest doch sowieso, was
der da iiber eure Lieb-
lingsprogramm schreibt,
etwa nicht? ). Wer als
Neuling bis hierher brav
weitergelesen hat, istija
schon gefihrdet, kauft
ruhig das Programm, es
gibt was fiirs Geld.

Syrela haben die Pro-
grammierer die Dame, er-

_ste Person der vorgegebe-

nen Mannschaft, genannt,
In Threr eigenen Rolle
diirfen Sie den Namen
aber frei wihlen (bis zu

6 Buchstaben), genauso
die Farbe des Sprites, fiir
welches Sie verantwort-
lich sind. Die Farbe dient
zugleich der Unterschei-
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dung der Figuren, denn
Sie kénnen durchaus

auch mit einer Mannschaft
von vier Zauberinnen
oder vier Dieben loszie-
hen, wenn Thnen der Sinn
danach steht. So kommt
der alte Streit: ,,Ich will
nicht immer der Ork

sein! ¢ erst gar nicht auf.

NUR MIT FLOPPY

Die Anfinger, die das
nicht lange bleiben, wih-
len zuerst am besten die
vorprogrammierte Trup-
pe mit Syrela, der scho-
nen Nirrin. Dazu gehoren
Podus, ein Zwergendieb,
Gelth der Zauberer und
Torlinn, ein barbarischer
Ork-Krieger, Spiiter wird
man erfolgreichere (oder
schonere?!?) Mannschaf-
ten erschaffen wollen, das
Programm erlaubt die
Speicherung auf einer
dafiir zu erstellenden neu-
en Diskette, Mit Kennbe-

zeichungen von 0 bis 9
oder A bis Z kann auch
jederzeit der aktuelle
Spielstand gespeichert
werden. Mittels ,,Menii*
ist ein solches (fast) jeder-
zeit abrufbar, es geht wirk-
lich ganz einfach. Da kann
gewiihlt werden zwischen
.Syrela’s Abenteuer®,
IThrem eigenen Adventure
oder der Fortsetzung ei-
nes begonnenen Spiels.
Dieser Programmteil ar-
beitet problemlos.

(2. Tip: Machen Sie sich
von Anfang an gute No-
tizen zu den gesaveden
Spielstinden, sonst be-
reuen Sie es spiiter!)

Weil gerade iiber Disket-
ten gesprochen wird: Das
Programm wird wohl nur
auf 3-Zoll-Disketten ver-
kauft, ohne Floppy geht
hier nichts! Aber das ist
wohl rechtens so, denn
auf der ersten Seite der
Programmdiskette ist

das ,,Spiel*, die zweite

Seite muf® man nach Auf-
forderung nachladen,
wenn es in die Festungen
geht, die erobert werden
miissen.

DIE SPIELMODI

,sMandragore* arbeitet
mit verschiedenen Spiel-
modi: '

1. Modus Karte: Damit
fingt man an. Auf dem
Bildschirm hat man rechts
eine Tabelle der vier Spie-
ler (durchnumeriert), da-
neben den Kartenaus-
schnitt des Landes-mit
Gelindeform. Dieser Aus-
schnitt ist 14 mal 11
Felder grof (in der Kar-
te unten links angedeu-
tet), das gesamte Land ist
fast zehnmal so breit

und hoch. Um sich zu-
rechtzufinden, hat der
Mapmaker wieder eine
Karte angefertigt.

Hier sind Gebirge (nie be-
tretbar) schwarz und Ge-
wisser (nur mit Boot zu
passieren) schraffiert
gekennzeichnet. Der
weifle Rest ist der Mann/

- Frauschaft beliebig zu-

gingig und darum ohne
Unterschied weifd gelas-
sen. Die Bildschirmanzei-
ge unterscheidet aber in
Ebene, Hiigel, Wald und
Moor. Dies alles kann
aber betreten und durch-
quert werden, darum
wird auf der Karte fiir
die Ubersichtlichkeit
nicht unterschieden.
Farb- oder Griinmonitor
sind iibrigens gleich gut
zu verwenden. Auf der
Reise von Dorf zu Dorf
oder von Festung zu
Festung passiert IThnen
(zufallsgesteuert) immer
wieder der:
2. Modus Uberfall:
Massenhaft Monster mit
den unglaublichsten
(weil eingedeutschen)
Namen treiben sich iiber-
all herum. Es gibt Tita-
nen, Bronxos, Schim-
ansoren Usw.

3. Tip: Sofort attackie-
ren, sonst haben die B6-
sen den ersten, alles
entscheidenden Schlag
und werden Sie eventuell
verletzen oder téten!)
Wenn Sie Keilereien ver-
meiden wollen, wihlen
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Sie mit “K* den Modus
Karte, aber spiitestens
nach dem zweiten Mal
werfen Thre Mitspieler
Sie zum Fenster raus,
denn alle in der Mann-
schaft verlieren beim
,,Kneifen* 10 von den
anfinglich 50 Lebens-
punkten. Beim Fight
kann nur Ihre Figur ge-
winnen (viele Erfahrungs-
punkte, nach Gegner)
oder verlieren (5 Punkte
pro fehlgeschlagener
Attacke). Hart ausge-
driickt lautet die Deyvise:
,.Kill those bastards!**
Dadurch steigern sich Ih-
re Fihigkeiten, Ihr Ni-
veau wird pro Tausend
Erfahrungspunkte um

1 erhoht. Ahnlichkeiten
mit den Judogiirteln sind
wohl nicht rein zufillig,
denn damit steigt auch
ganz massiv Ihre Erfolgs-
rate beim Kampf. Das
Programm zeigt das Er-
gebnis jedes Angriffs im
unteren Window an, mit
,Daneben‘ oder ,,Ver-
letzt*‘ (kann Sie oder den
anderen betreffen) oder
,,3i¢ haben es getotet*
an (Ha!). Je nach Verlauf
wird der Punktestand
korrigiert. ,

Im 3. Modus Dorf kon-
nen Sie kaufen (anfangs
mit 50 Geldpunkten) oder
stehlen (mit Risiko an
Geld-, Lebens- und Nah-
rungspunkten), was Sie
so brauchen.

(4. Tip: Vorsicht, mei-
ner Truppe fehlt immer
der zweite Mann, der
Dieb, weil er so friih
stirbt.) Auch die Beute,
die Sie in den Festun-
gen hoffentlich machen
werden, kann man dort
verkaufen und sich

(s.0.) restaurieren.

Fiir Beginner (und Schlaf-
miitzen unter den Spie-
lern) folgt der heifieste
(5.) Tip: Mit den ersten
Geldpunkten (50) kauft
man im ersten Dorf (sie-
he Karte) im Norden

* (N,N) das Medikament

fiir einen Spieler, dann
raus (S,S), Monster su-
chen (kommt .bald!),
besiegen und zuriick ins
Dorf. Jetzt erst gibt es
neues Medikament (fiir
den, der es am notigsten
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hat), wieder raus, siegen
(so man kann) und er-
neut medikamentieren.
Makrobioten seien ge-
warnt: Diese ausschlief’-
liche Erndhrung von Me-
dikamenten ist bei die-
sem Spiel {iberaus rat-
sam, denn das Zeug (ob
Homoopathie oder Grofi-
chemie) kostet genau nur
ein Viertel der normalen
Nahrungspunkte, die man
auch im Dorf erstehen
kann. Hier scheint ein
Fehler der Programmie-
rer vorzuliegen, den man
bei diesem sonst ver-
dammt schweren Spiel
hemmungslos nutzen soll-
te. Daf} die Kiiche, die
gute oder gar grofde Kii-
che, den Bach runtergeht,
weifd ich selbst, aber
spatestens hier hort die
Rolienidentifikation doch
auf. Noch ein Tip (aufder
der Reihe): Bei einer gu-
ten Portion Spaghetti
,,alio et olio* laft sich
hinterher trefflich iiber
den ,.eigentlich richti-

gen‘* Spielzug diskutieren.

Manchmal kann man im
Programm auch Natur-
futter ergattern, aber

vor Schnaps sollte man
sich hiiten,

Im 4. Modus Festung
kriegt man nidmlich so
verschiedenes geboten:
Hihnchen, Hasen, aber
auch Schnaps. Wiihrend
die ersteren die (Lebens-)
Punkte aufbauen, zieht
der letztere immer wieder
runter. Da aufierdem alle
Sorten von Gegnern mas-
kiert auftreten, kénnen
Sie sich kaum Fehler
leisten. Nur mit Lebens-
punkten gut staffiert
sollten Sie in Festungen
eindringen. Das kann
man erst nach Erreichen
eines Shapes mit kleinen
Zinnen (siche Karte) iiber
“F*, Man wird dann
zum Laden der richtigen
Diskettenseite aufgefor-
dert. Jetzt nicht er-
schrecken, wenn die
Floppy-Unit auf einmal
wie ein Maschinenge-
wehr losrattert, das ist
,hormal“ in diesem Pro-
gramm.

In den Festungen treten
noch mehr Monster auf
als sonst, in den bis zu

30 Riaumen pro Festung
kann es je Raum bis zu
vier Hexen, Gnome,
Raubkatzen, Skelette,
wildgewordenen Efeu
oder iibergeschnappte
Fischlein geben. Das
Bestarium ist schier un-
erschopflich. Jede
Festung hat so ihren eige-
nen Touch, das Nachla-
den erzeugt eine Vielfalt,
wie ich sie bei keinem
anderen CPC-Programm
bisher kenne. Hier folgt
jetzt auch der:

6. Tip: In der Festung,
ganz in der siidostlichsten
Ecke, werden Sie bereits
erwartet. Sie lesen jetzt
richtig: im Paradies.
Dort gibt es nicht nur
Scheusale, sondern auch
Engel und die tétet man
natiirlich nicht!!!

Am wichtigsten, hier
kann man ungestraft
Gemilde klauen, die im
Dorf fiir 200 Geldpunk-
te verhokert werden.

Mit dem obigen Medika-
mententrick Kommt man
auf 200:25=8+*100 Le-
benspunkte. So sollten
auch durchschnittliche
Spieler bald das 10. Ni-
veau erreicht haben. Die
Festungen will ich Thnen
nicht auch noch kartiert
iiberreichen, das kann je-
der selbst machen. Die
10. Festung mit dem
Superbosen liegt {ibri-
gens auf der Insel im
grofien Meer. Dorthin
kann man sich nur mit ei-
nem Boot bewegen,
3000 Geldpunkte. Vorher
sollten Sie aber alle an-
deren Festungen ausge-
riumt und deren Riitsel
geknackt haben, sonst
ist es ziemlich aussichts-
los. Sind Sie erst einmal
in dieser Festung, rettet
Sie nichts mehr (aufler
dem endgiltigem Erfolg
oder der totale Reset).

KOMMUNIKATION
MIT DEM PROGRAMM

Neben dem schon erwihn-
ten Menii zeigen Funk-
tionstasten (Personen-
nummer mit SHIFT) aus-
fithrlich den Spielstand
der Akteure (alle Eigen-
schaften, alle Punkte und
die mitgefithrten Gegen-

stinde, hochstens vier).
Aktionen werden mit
spezieller Syntax und ei-
genem Wortschatz durch-
gefiihrt, z.B. 1 NI A.

Das kann in Klarschrift
heifien: Syrela (Person
Nummer 1) NImmt
Schwert (Position A bei
den sichtbaren Gegen-
stinden). Diese werden
in einem eigenen Window
aufgelistet. An Verben
stehen genau 29 zur Ver-
fiigung, die jeweils mit
den ersten beiden Buch-
staben angegeben wer-
den, das Programm zeigt
dann das volistindige
Wort, genauso wie bei
den Personen und Gegen-
stinden. Abgeschickt
wird mit ENTER, DEL
nimmt den ganzen Satz
zuriick. Man kann
ATtackieren, TRinken,
KAufen, STehlen usw.
Sechs Verben stehen nur
dem Zauberer zur Verfii-
gung, denn BEhexen,
HYpnotisieren oder
TEleportieren kann natiir-
lich nicht jeder in Man-
dragore. Nach kurzer
Gewohnungszeit klappt
der Umgang damit sehr
gut. Die Richtungen wer-
den wie gewohnt mit N,
O, S und W eingegeben.

EIN SUPERPROGRAMM
MIT KLEINEN FEHLERN

Bei solch einem Programm
mit dem riesigen Umfang
bleiben einige Schnitzer
der Programmierer nicht
aus. Im grofien Status-
feld wird z.B. der erste
Buchstabe des Handwerk
immer verschluckt, bei
Kimpfen mit manchen
Monstern erscheint keine
klare Textzeile, sondern
ein Strichmuster als Ein-
gabe. Das kann mit DEL
aber korrigiert werden.
Die Sprites und ihre Be-
wegungen sind im Modus
0 auch nicht gerade super,
aber dafiir schon bunt.
Im ganzen erinnert die
Grafik eher an ein Brett-
spiel, beim Sound ist
neben der (schwachen)
Titelmelodie nur CHR$
(7), das BEL, zu horen.
Das ist aber hier nur eine
Anmerkung, nicht Kri-
tik. Ansonsten ein Super-
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programm, fiir Adventure-
oder Rollenspielfans be-
steht akute Suchtgefahr!
Wenn man die erhebli-
chen Anfangsgefahren
und -schwierigkeiten ge-
meistert hat (die obigen
Tips helfen hoffentlich
dabei), kann man nur
schwer wieder aufhoren,
Wer solche Spiele wie
Ultima** auf anderen
?remdcomputem bisher
vergeblich bewundert hat,
sollte mit einem CPC
nicht zégern, ,,Mandra-
gore* zu kaufen!
Trotz des relativ hohen
Preises ist das Programm
jeden Pfennig wert, be-
sonders wenn man die
bisher einmalige Stel-
lung, die es hilt, beach-
tet. Dazu kommt der
wirklich riesige Umfang.
Viel Programm fiirs
Geld.
Als kleiner Nachteil ist
noch anzumerken, daf}
der Kopierschutz sehr
gut ist, man muf} also
mit dem Original spie-
len. Mein sonst getreu-
er physikalischer Sek-
torkopierer hat leider
nur eine Kopie gelie-
fert, die meistens mit-
ten im Spiel véllig un-
motiviert abstiirzte. Kein
Wunder bei dem verriick-
ten Speicherformat mit
z.B. Tracks mit 15 Sek-
toren. Aber hier ist das
letzte Wort noch nicht
gesprochen.

FAZIT

Alles in allem: Ein iiber-
aus empfehlenswertes Pro-
gramm, das zeigt, auch in
Frankreich -wird Top-
Software fiir die Amstrad
CPSs gebaut. Man sollte
es besitzen.

P.S.: Damit Sie nach
Ihren stundenlangen Sit-
zungen mit Wordstar oder
dBase kein schlechtes Ge-
wissen beim Spielen mit
,,Mandragore** haben:
,,Der piadagogische Wert
des D & D-Spieles ist sen-
sationell. Teamgeist wird
gefordert, Entscheidungs-
fiahigkeit und Entschluf3-
kraft werden gestarkt,
Moralisches Handeln wird
grofdgeschrieben.

(DIE ZEIT)




TEST

MIDI FUR KOMPONISTEN
UND SOLISTEN

Was den Commodorebesitzern schon lange ermoglicht worden war,
ist nun auch fiir den Schneider-User erschienen. Ein sogenannter Miditrack
Performer mit Interface. Die Firma Electromusic Research verkauft
dieses Produkt als Soft- und Hardwarepaket zu einem Preis von 498 DM.
Nachdem wir eine kurze Produktvorstellung druckten, bemerkten wir erst
am Leserecho, wie interessant MiDI auf dem CPC ist. Dem vielfach
geiduBerten Wunsch nach einem ausfiihrlichen Test kommen wir hiermit
gerne nach. Unser Autor Sascha Basler testete exklusiv fiir Schneider
aktiv diese Neuerscheinung. Doch zuvor werden den Computerfreunden
unter uns, fiir die MIDI ein Fremdwort ist, einige Erlduterungen
zu diesem Thema gegeben.

MIDI ist nichts anderes als eine
Abkiirzung fiir Musical Instruments
Digital Interface und bezeichnet ei-
ne serielle Schnittstelle mit einer
Baudrate von 31,25 K. Diese
Schnittstelle ermoglicht es nun
Synthesizer an Computer anzu-
schliefien, die iiber ein entsprechen-
des MIDI-Interface verfiigen. So ist es
z.B. moglich, Synthesizerklinge mit
dem Computer zu bearbeiten und
sich komplette Soundbibliotheken
auf Diskette anzulegen. Des weiteren
ist es moglich, Melodien in den Com-
puter einzugeben, die der Computer
auf dem Synthesizer spielen kann.
So kann der Computer auch kom-
plexe Stiicke selber spielen und ist

in der Lage, ein ganzes Orchester

Zu ersetzen.

DAS SOFT- UND HARDWARE-
PAKET

Dieses Paket beinhaltet im Einzel-
nen: das anschluf(fertige MIDI-Inter-
face, die Software ,,Miditrack
Performer®* und ein Instruction
Manual (Englisches Handbuch).

DAS MIDI-INTERFACE

Das Interface besteht aus einem
11,5 x 7,5 x 4 cm grofien Plastikge-
hiuse, welches vier 5-Pol-DIN-Buch-
sen beinhaltet, von denen eine mit
MIDI IN, zwei mit MIDI OUT und
eine mit CLOCK START/STOP
bezeichnet ist. Auf der Oberfliche
des Gehiuses befindet sich eine gel-
be Leuchtdiode, die aufblinkt, wenn
MIDI-Informationen am Eingang
ankommen und eine rote Leucht-
diode, die aufblinkt, wenn MIDI- -
Informationen zur MIDI-OUT-Buch-
se gesendet werden. Vom Inter-

_ face fiihrt ein 20poliges Flachkabel
von 25 cm Linge zu dem Stecker,
der durch ein kleines Gehduse ge-

schiitzt ist. Dieser wird an der Riick-
seite des Computers am Disc-Port
angeschlossen. Wird das Programm
in Verbindung mit dem CPC 464
gebraucht, ist es dann leider nicht
mehr moglich, zusitzlich eine
Floppy anzuschliefien. Zu diesem
Zweck ist ein Adapter erforderlich,
der leider nicht im Lieferumfang
enthalten ist. :

DIE SOFTWARE

Nach dem Laden erscheint ein
Titelbild, das in drei Felder
gegliedert ist. In der linken oberen
Hilfte befindet sich eine Ubersicht
iiber die Parameter, die man pro
Kanal einstellen kann. Rechts dane-
ben befindet sich das Feld, in dem
die Abspielparameter und die Be-
nutzerparameter angezeigt werden.
Unten auf dem Bildschirm befindet
sich das Befehlsfenster, mit Hilfe
dessen Computer und Benutzer
korrespondieren kénnen, Auf die
einzelnen Funktionen werde ich
dann spiter genauer eingehen. Das
Programm arbeitet nach dem Prin-
zip der traditionellen Mehrspurauf-
nahme (Multitrack Recording). Es
verfligt iiber acht Kanile, wobei je-
der Kanal des Computers mit einer
Spur der Mehrspuraufnahmema-
schine vergleichbar ist. Hierbei ist
es jedoch nicht so, dafs Audiosigna-
le aufgenommen werden, sondern
das Programm zeichnet nur die
Daten auf, die von dem angeschlos-
senen Synthesizer {iber die MIDI-
Schnittstelle zum Computer ge-
sendet werden. Insofern ist natiir-
lich nicht moglich, mit diesem Pro-
gramm z.B. eine Gitarre oder Ge-
sang aufzunehmen. Hierbei handelt
es sich nur um Informationen, die
beim Spielen des Synthesizers er-
zeugt werden (Sammelbegriff

fiir diese Daten).
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Zum Beispiel: Tasteninformatio-
nen (note on/note off, Anschlags-
dynamik, after touch, Modulations-
rad, Pitchrad, Fufdpedale etc.)

Der Vorteil, da} die Audiosignale
nicht sofort aufgenommen, son-
dern daf3 sie in digitaler Form
gespeichert werden, liegt darin, daf}
man z.B. das Tempo verdndern
kann, ohne daB sich die Tonhdhe
verindert (stellt man beispielsweise
ein Tonband schneller, #ndert sich
auch gleichzeitig die Tonh6he der
Musik).

Durch dieses Prinzip ergeben sich
mannigfache Moglichkeiten der Be-
arbeitung der eingespielten Musik.
So kénnen mit einem Editor, der
in diesem Programm leider noch -
nicht enthalten ist, nachtriglich
Noten in der Tonhéhe, in der An-
schlagsdynamik und im Timing ge-
indert werden. Im Vergleich zu an-
deren Programmen dieser Art, ins-
besondere auf dem C64, weicht die-
ses System von der Norm ab, da bei
diesem Programm das Prinzip der
Pattern/Song nicht benutzt wurde.
Dieses Pattern/Song-Prinzip funk-
tioniert folgendermaf’en: man nimmt
einen Teil des Stiickes, zum Beispiel
die Strophe, in einem Pattern auf,
In einem anderen Pattern nimmt
man einen anderen Teil, z.B. den
Refrain, auf und setzt sie in einem
sogenannten Songtable so hinter-
einander, wie sie auch im Song vor-
kommen. Bei den meisten Program-
men hat man mehrere Patterns und
ein langes Songtable zur Verfiigung,
so daf sich auch die ausgefeiltesten
Kompositionen realisieren lassen.

DIE FUNKTION DES
MIDITRACK PERFORMER'S

Bei dem uns vorliegenden Programm
zum Gerit sind folgende Funktionen
maoglich, auf die ich im folgenden
genauer eingehen werde. Die Funk-
Eicf(rilen im linken oberen Channel-
eld:
PLAY: Diese Funktion erméglicht:
es, bei Bedarf jeden Kanal indivi-
duell ein- und auszuschalten.
CHANNEL.: Diese Parameter setzt
den MIDI Kanal fest, der fiir jede
Spur separat einstellbar ist. Die Ein-
stellung dieses Parameters dient da-
zu, jede Spur des Miditrack Perfor-
mer’s einem Synthesizer bzw. Rhyth-
muscomposer zuzuordnen, da Syn-




thesizer im MIDI-POLYMODE nur
Informationen empfangen, die auf
einem fiir sie vorgesehenen MIDI-
Kanal gesendet werden.
Beispiel: Ein Synthesizer A steht
auf MIDI Kanal drei. Durch die
Channel-Funktion wird eine Spur
des Computers auch auf MIDI Kanal
drei gesetzt, so daBl der Synthesizer
A jetzt nur diese Spur empfangt.
(Falls nicht noch eine Spur des
Computers auf MIDI-Kanal drei
steht.) Dieses ermoglicht dem An-
wender mit dem Miditrack Perfor-
mer, acht MIDI-Gerite unabhingig
voneinander zu kontrollieren.
CONTROL: CONTROL bewirkt
eine sogenannte Filterung bei der
Aufnahme. Sie beinhaltet vier ver-
schiedene Stufen.
1.)Full Control: alle MIDI-Daten
werden aufgzeichnet
2.)JAnschlagsdynamik wird heraus-
gefiltert
3.)After Touch wird herausgefiltert
4 )After Touch und Anschlagsdy-
namik werden herausgefiltert
Diese Funktion ermdoglicht also eine
6konomische Nutzung des Spei-
chers, da man speicherfressende
Funktionen, wie z.B. After Touch,
herausfiltern kann.
PITCH: Pitch erlaubt die Trans-
ponierung einer ganzen Spur. Es
ist nur schade, dafd die Funktion
nur bis zu 12 Halbtonschritten
(eine Oktave) transponiert. Somit
kann man zwar bis zu jeder Stufe
transponieren, aber in manchen
Fillen wiren grofdere Spriinge wiin-
schenswert.
Die Funktionen im rechten obe-
ren Feld:
METRONOME: Diese Funktion
ermoglicht es dem Benutzer sowohl
zur Aufnahme als auch zur Wieder-
gabe ein Metronom in Vierteln mit-
laufen zu lassen. Bei jedem Metro-
nomschlag wird eine kurze Note auf
-MIDI-Kanal 1 ausgegeben, so daf
man z.B. ein Instrument einer
Rhythmusmaschine damit anspre-
chen kann, Diese Note Lifit sich in
der Anschlagsdynamik und in der
Tonhohe einstellen, wobei die
Dynamik den ganzen Bereich um-
fafdt (0—127), wogegen die Ton-
hohe nur yon Taste 36 bis 96 ein-
gestellt werden kann (voller Um-
fang nur bis 127).
Nachteil: Der MIDI-Kanal fiir diese
Note lafst sich nicht verindern. Die-
ses hat zur Folge, da® man Instru-
mente, bei denen die Wahl des
MIDI-Kanal 1 das Einschalten des
MIDI-OMNIMODE bewirkt (z.B.
Juno 106), nicht fiir diese Funk-
tion nutzen kann.
CLOCK: Es ist méglich, den Midi-
track Performer extern zu synchro-

nisieren (Slavebetrieb), d.h., dafy

er zum Beispiel von einer ange-
schlossenen Rhythmusmaschine im
Tempo gesteuert werden kann. Da-
zu steht am MIDI Interface eine
5-Pol-DIN-Buchse zur Verfiigung.
Es kénnen sowohl 24 als auch 48
Impulse pro Viertel benutzt wer-
den. Leider ist es nicht moglich,
das Programm iiber MIDI zu syn-
chronisieren, wobei der MIDI-
CLOCK in einem MIDI-System ei-
gentlich selbstverstindlich sein
sollte.

TEMPO: Das Tempo kann von 12
bis 360 (annidhernd Schlige pro
Minute) eingestellt werden. Wih-
rend der Aufnahme und der Wieder-
gabe ist das Tempo mit dem Joy-
stick oder der Tastatur inderbar,
allerdings ohne daf} die Tempover-
dnderung angezeigt wird.

PLAYS: Mit dieser Funktion kann
man ein Stiick loopen, das heifdt,
das es sich sooft wiederholt, wie
man es gerne mochte. Moglich sind
Einstellungen von 1 — 254. Wenn
man die Zahl 255 einstellt, wieder-
holt sich das Stiick sooft, bis man
es entweder mit dem Feuerknopf
des Joysticks oder mit dem Space-
taste stoppt.

TIME SIG: Dieses Parameter legt
die Taktart fest und ist verdinderbar
von 1/4 bis 9/4.
STARTBAR/STOPBAR: Bei dieser
Funktion ist lediglich das Startbar
vom Benutzer einstellbar. Diese
zwei Parameter legen fest, welcher
Telill des Songs gespielt werden
soll. \
CLEAR: Der gesamte Notenspei-
cher kann mit dieser Funktion ge-
16scht werden. Das bedeutet, wenn
man ein Stiick fertig und abgespei-
chert hat, wihlt man diese Funk-
tion an und das Programm befindet
sich wieder im Ausgangszustand.
Hierbei ist eine Sicherheitsvorkeh-
rung eingebaut, die ungewolltes
Loschen der Spuren verhindern
soll (Abfrage: Are you sure?).
FREE: Dieses Feld zeigt an, wie-
viel Platz im Notenspeicher noch
frei ist und wird mit jeder Auf-
nahme abgedatet.

ARRANGE: Hiermit ist es méglich,
ein Stiick zu arrangieren. Man kann
nicht einzelne Teile des Stiickes in
diversen Variationen hintereinan-
dersetzen, sondern nur Kombina-
tionen von an- und ausgeschalteten
Tracks programmieren. Dieses ist
jedoch kein Fehler des Program-
mes an sich, sondern ein Fehler des
Konzepts, da das oben erwihnte
Pattern/Song Modus nicht verwen-
det wurde.

TIME CORRECT: Das Programm
korrigiert Spuren, die vom Timing
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her fehlerhaft eingespielt wurden
automatisch. Dieser Vorgang nennt
sich gewohnlich Quantisierung. |
RECORD: Leider ist in diesem Pro-
gramm nur €ine von zwei mogli-
chen Aufnahmemethoden vorge-
sehen. Die hier verwendete Aufnah-
memethode nennt sich Realtime
Recording. Bei diesem Verfahren
werden Melodien zu einem vom
Computer vorgegebenem Metro-
nom iiber die Synthesizertastatur
eingespielt. Das zweite mogliche
Aufnahmeverfahren ist das Step- .
time Recording. Diese Methode er-
moglicht es, ganz in Ruhe auch
komplizierte Rhythmen zu pro-
grammieren, da man jeden NOTE
ON- bzw. NOTE OFF-Befehl ein-
zeln eingeben kann. Im Programm
justiert man den Cursor vor der
Nummer des Tracks, den man auf-
nehmen will und driickt Space
oder Fire. Nun kann man in einem
Untermenii zwischen PLAY,
RECORD, PUNCH IN und EXIT
wihlen. Um nun in den RECORD-
MODE zu gelangen, wihlt man
RECORD an und driickt wieder-
um Space oder Fire. Dann wird
der aufzunehmende Track ange-
zeigt und die Aufnahme wird
durch ein nochmaliges Driicken
von Space oder Fire gestartet.
PLAY: Durch die bei RECORD
beschriebene Anwahl it sich
auch der PLAY-MODE erreichen.
Gestoppt wird dieser, wie schon
bekannt,durch Driicken der Space-
bzw. Fire-Taste. Ein wesentlicher
Schwachpunkt des Programmes

ist hierbei, dafd auf dem Bildschirm
weder beim Aufnehmen noch
beim Abspielen, Informationen an-
gezeigt werden.

FAZIT

Langer Rede kurzer Sinn: Man kénn-
te sich dariiber streiten, ob das bei
diesem Programm verwendete
Grundkonzept das einzig Ideale ist.
Ich halte es jedoch nicht fiir den
professionellen Gebrauch, beispiels-
weise in einem Studio, geeignet. Da
man in diesem Programm nicht mit
Pattern & Song-Modus arbeiten
kann, ist eine duflerst umstindliche
und zeitintensive Arbeitsweise er-
forderlich. Dazu kommt, daf} die
Erlduterungen in der Anleitung sehr
knapp und unprizise gehalten sind.
Somit 143t sich auch der relativ ho-
he Preis fiir dieses Soft- und Hard-
warepaket nicht rechtfertigen. Dem
Hersteller wire zu empfehlen, dad
das eigentlich recht gute MIDI-
Interface fiir Programmierer auch
einzeln angeboten wird.
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EC EDITOR
EINFACHES
WERKZEUG FUR

PROGRAMIERER

DaR ein Editor unbedingt nétig ist, ersehen Sie allein daran,
daR Amstrad, bzw. Schneider dem PC gleich zwei dieser Programme
beigelegt haben. Wer sich aber intensiv mit Programmiersprachen befaRtt,
wird schnell merken, da er mit EDLIN oder RPED nicht auskommt.
Was fehit, ist ein einfach zu handhabendes Werkzeug, das trotzdem
umfassende Moglichkeiten bietet. Mit dem EC-Editor sei einer dieser
Programmierhilfen vorgestelit.

Ein Editor, also ein Programm zur
Erstellung von Texten oder Dateien,
zum Beispiel Batchdateien, gehort
zu den wichtigsten Anwenderpro-
grammen iiberhaupt. Zwar enthilt
das Softwarepaket des Schneider
PC’s die Programme EDLIN und
RPED, doch ist ersterer umstind-
lich zu handhaben, letzterer nicht
fiir grof’e Dateien ausgelegt. Wir
haben uns deshalb einmal den EC-
Editor der Firma Omnitex, Rhein-
felden, angeschaut.

Ein Editor wird von jedem PC-Be-
sitzer bendtigt. Fiir Benutzer, die
auf ihrem PC Programme erstellen,
sei es in Basic, C oder Pascal, ist ein
Editor geradezu unersetzlich. Der
EC-Editor ist eine Mischung zwi-
schen Textprogramm und Program-
miersprache und gerade bei letztge-
nannter Anwendung weifd er zu
glinzen. Ein Problem bei herkomm-
lichen Editoren ist es, dafd die Text-
oder Programmgrofie auf 64 K be-
grenzt ist. Der EC-Editor nutzt je-
doch den vorhandenen Speicher-
platz aus. Das heifst 512 K oder im
maximalen Ausbau 640 K. Wer
jetzt meint, daf’ ein derartig grofier
Speicherbereich nie genutzt wird,
der irrt. Gerade bei Programmier-
sprachen wie C oder Pascal sind

64 KB im Quellcode sehr schnell
iiberschritten. Aber auch Anlei-
tungsdateien kénnen 150 KB er-
reichen und lassen sich mit einem
Editor leichter lesen als mit dem
DOS-Befehl TYPE.

Eine der besten Eigenschaften des
EC-Editors ist seine Schnelligkeit
beim Laden und Speichern von
Dateien. Mancher Editor benotigt
zum Laden eines Textes {iber eine
Minute, fiir die der EC-Editor ge-
rade 3 Sekunden aufwendet. Weiter-
hin wird das gleichzeitige Verar-
beiten von bis zu 5 Dateien ermog-
licht, wobei hier der Speicher des
Computers auf alle gedffneten
Dateien automatisch verteilt wird,
Sind zum Beispiel zwei Dateien ge-
offnet, so wird der Bildschirm in
zwei Hilften geteilt. Man kann
selbstverstindlich zwischen diesen
zwei Fenstern hin- und hersprin-
gen und Textteile austauschen und
kopieren.

Fiir Programmierer, und solche die
es werden wollen, bieten sich be-
sondere Vorteile. Der EC ermog-
licht es, zu einer gedffneten Klam-
mer zu finden. Dies ist bei grofien
Programmteilen in Pascal etc., die
manchmal {iber mehrere Bildschirm-
seiten gehen kénnen, sehr niitzlich,
da die Kontrolle, ob auch alle ge-
offneten Klammern wieder ge-
schlossen wurden, sehr schnell und
einfach maoglich ist.

KLEINE RECHNER-
OPERATIONEN IM EDITOR

Weiter lassen sich kleine Rechenope-
rationen sowie Umwandlungen zwi-
schen den Zahlensystemen (hexa-
dezimal, dezimal...) bereits im Edi-
tor durchfiihren: Auch das Problem
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der Eingabe von Grafikzeichen, die
man in vielen Editoren nicht iiber
Tastatur eingeben kann, wurde ele-
gant gelést. Zum Eingeben eines
Grafikzeichens mufd man nur mit
gedriickter ALT-Taste den nume-
rischen Wert des Zeichens eingeben
und schon ist das Grafiksymbol auf
dem Bildschirm. Man kann auf die-
se Weise natiirlich auch Steuerzei-
chen eingeben. Will man jedoch ein
Zeichen ofters verwenden, so wiire
diese Vorgehensweise etwas um-
stindlich. Deshalb gibt es noch die
Maoglichkeit, die Tastatur mit vorge-
gebenen Grafikzeichen zu belegen.
Eine weitere Besonderheit ist der
Tabulator. Seine Schrittweite ist
frei einstellbar. Man kann den EC
auch so konfigurieren, daf} er zur
entsprechenden Programmierspra-
che auch gleich die richtigen Tabu-
latorschritte verwendet. Dies er-
kennt der EC am Index des Datei-
namens. So kann man zum Bei-
spiel dem EC mitteilen, daf alle
editierten Dateien mit dem Index
“TXT* eine Tabulatorschritt-
weite von 8 Zeichen und alle Da-
teien mit dem Extension “.PAS*
einen von 4 Zeichen haben. Au-
Rerdem kann der EC-Editor beim
Laden von Dateien das Tabulator-
zeichen ASCII 9 automatisch durch
Freirdume ersetzen. Beim Spei-
chern kénnen diese Freiriume wie-

HANDBUCH IST FAST
UBERFLUSSIG

der durch das Tabulatorsteuerzei-
chen ersetzt werden. Dadurch kon-
nen Dateien beim Speichern um
bis zu 10 KB kleiner werden. Man-
che Compiler verarbeiten derarti-
ge Dateien dann auch schneller.
Sehr lobenswert ist auch die Mog-
lichkeit, vom Editor aus direkt

in die DOS-Ebene zu springen.
Dazu sind zwar auch andere Pro-
gramme in der Lage, aber beim
EC-Editor werden alle Bildschirm-
ausgaben in dieser DOS-Ebene mit-
protokolliert. Ruft man zum Bei-
spiel unter DOS den Compiler auf
und dieser zeigt wahrend seiner
Arbeit einen Fehler auf, so kann
der Benutzer durch Driicken der
ESC-Taste wieder in den Editor zu-
riickgelangen. Das Protokoll der
DOS-Ebene ist dann in einem zu-
sidtzlichen Fenster sichtbar und die
Fehler konnen komfortabel korri-
giert werden. /
Das 70 Seiten starke, leider in eng-
lisch geschriebene, Handbuch ist
fast iiberfliissig. Der EC-Editor bie-
tet jederzeit auf Tastendruck ein
Hilfsmenii, in dem alle Funkionen
und Besonderheiten des Editors
erklirt werden.




LISTING

- SYMBOL--
GENERATOR

Der CPC macht es seinem Besitzer leicht, wenn es
darum geht, neue Zeichen zu definieren. So sollte man
wenigstens meinen, da das Basic mit SYMBOL AFTER
und SYMBOL recht bequeme Befehle zur Verfiigung
stellt. Aber damit beginnt auch die Rechnerei. Zu-
erst einmal das neue Symbol in ein 8 mal 8 Kiistchen
grofies Raster iibertragen, dann die Punkte binir oder
leich hexadezimal berechnen und mit den Basic-Be-
ehlen definieren. Also doch nicht ganz so einfach
und wer gleich mehrere Zeichen umgestalten will, der
wird viel Zeit opfern miissen, Michael Folz hat dazu
ein Programm entwickelt, welches nicht nur die Mithe
erspart, sondern dariiber hinaus auch sehr benutzer-
freundlich ist. Vor der eigentlichen Programmbeschrei-
bung noch zwei Hinweise zum Ahtiippen. Erstens, der
DECS$-Befehl (z.B. Zeilen 700 und 1170) ist in der fiir
den CPC 464 giiltigen Form abgedruckt. Besitzer eines
CPC 6128 sollten eine Klammer nach dem Stringzei-
chen (“$‘) weglassen. Vergleichen Sie hierzu auch
den Tips und Tricks-Artikel in Heft 3/87. Zum zwei-
ten geriit die Bildschirmausgabe des Titelbildes beim
CPC 6128 nicht ganz sauber. Da es sich allerdings
nur um die Einleitungsgrafik handelt, kann das Pro-
gramm selbst uneingeschrinkt auf diesem Modell be-
nutzt werden. Aber lassen wir nun Michael Folz zu
Worte kommen.

folen [ b1 iegeln | Farben | Yabellen | Disket Ende

1 65 4 3 2 14

7 aws Tabelle Nr.?

!
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Der ,,Symbol Generator** dient, wie der Name schon
sagt, zum Erstellen selbstdefinierter Zeichen(sitze).
Es gibt zwar einige Zeichen-Generatoren, doch iiber-
trifft dieser alle anderen an Bedienungskomfort und
an der Vielfalt der Moglichkeiten. Der Symbol-
Generator arbeitet, wie sollte es anders sein, Window-
und Meniigesteuert. Dieser Weg wurde so konsequent
befolgt, dafd der Benutzer lediglich zum Eintippen
des Dateinamens seinen Joystick beiseite legen muf},
mit dem der gesamte Rest des Programmes bedient
werden kann. ,,Joystickhasser* kénnen natiirlich
auch die Pfeiltasten benutzen.

Bitte lesen Sie weiter auf Seite 31
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LISTING

1 70K R %
2y % SYMBOL -GEMERATOR *
3 'k LADEPROGRAMM *
4 ¥ VON . *
S % MICHEAL FOLZ *
6 % FUER *
7 1t SCHNEIDER AKTIV *
8 'k CPC 464/6128 *
9 TR RN R

1@ CALL M&BD37:CALL &BBO®@:CALL &BB4E:CALL
&BBBA:CALL &BBFF:CALL &BC&S:CALL &BCA7:

oDISC:SYMBOL AFTER &5:MODE 2:POKE &B28B,

81:CALL &BBB1:PRINT"ESCape! Software...
o "IPRINT:PRINT:PRINT:u=12: as$="SYMBOL": GO

SUB 3G:PRINT:PRINT:u={:a%="GENERATOR":GO

SUB 39

20 LOCATE 3,25:PRINTYESC Symbol Generato

r (C) 1986 ESCape! Software ooV

on Michael Folz"):SYMBOL AFTER 256:POKE

&B26B, 79: POKE &AE7D, &A&:POKE MAEZE,MAS&:M

EMORY &3FFF:OPENOUT" !dummy*:MEMORY HIMEM

=1:CLOSEOUT:GOSUB 40:RUN"symbol.@d1

30 PRINT TAB(U)""j:x=PEEK (&B296) +2546%PEE

K(LkB297) : y=PEEK (kB294) %B:FOR i=@ TO &:F0

R j=L TO LEN(a%):z=ASC(MIDS(a®$,j,1))*8:F

OR k=? TO @ STEP -1:PRINT CHR®(175%((PEE

K(x=y+z+{)AND (2%k))/(2%k))+32) ) :NEXT:FPR

INT" "§:NEXT:PRINT:PRINT TAB(U)""J:NEXT:

RETURN

4@ FOR I=@ TO &23F STEP &iQ:2=g@:FOR J=I

TO 1+&F:READ AS:POKE J+&400@, VAL ("&"+AS)
$2=Z+VAL (k" +A®) :NEXT J:READ AS:IF VAL("

&"+A8)<>2 THEN GOTC &0

5@ NEXT:RETURN

60 CLSIPRINT "Checksum error in Zeile"§?

+CI/R1G)I Ry 11 ENISTOP

70 DATA DD,é&E,09,DD,66,01,11,00,00,CD,AB
+BB,C?,DD, 6E, 02, J4E?

80 DATA DD 66 03 DD, SE, 22,DD, 56 1,091,090
»98,ED, BO, C9 21 0645

90 DATA ﬂﬂ CD.ll 3A,42,01,FF, SF ‘ED, BD,CP
121, 34,42, 11 o0, GSAH

199 DATA Cﬂ 61 FF 9F,ED,B0,C?,01,00, DS D

D, 66,03,DD, 6E az 0761

116 DATA DD 56 ﬂl DD, SE, 00, 7E 4F, 1A, 77 7

9,12,13.23,1D,F6.ﬂ594

12¢ DATA C%,DD,64E,29,DD,66,01,22,56,B2,3

E,FF,32,95,B2,3C,07B4

139 DATA FS,CD,SD, BB, 3E,99,CD,5A,BB,F1,3

C,20,F3,AF, 32,95, 9689

142 DATA B2,C9,21,00,C6,1L,00,A6,06,08,C

S,ES, 1A,77,06,06,05EE

150 DATA CD,20,BC,19,FB,1A,06,02,C5,06,0

4,CB,3F,CB, 19,CB, 043E

169 DATA 29,10,F8,FS,79,77,CD,23,BC,F1,C

1,19,E8B,06, 09 CD 6848

170 DATA 20 BC 15 FB,1A,06,04,CS, 06, 62 c

B,3F,CH, 19, CB 29 DSBA

190 DATA CB,29,CB.29‘CB,29,10,F2,F5,?9,7

7,CD,23,BC,F1,C1,0021

190 DATA 10,ES,EL,CD,26,BC,C1,13,18,B0,C
9,00, 4€,09, DD, 66, 9870
200 DATA 01,01,00,08, 7E,EE,FF,”>, 23,0D,2
@,F8, 10,F6,C9, 21,0624
210 DATA @1,As,11,00,A6,01,07,00,ED,Bd,A
F,32,07,A6,C9, 21,0578
220 DATA @6,06,11,087,A6,0],087,00,ED,B8,A
F, 32,90, Aé,C%, 86, 056D
230 DATA 08,21,00,A6,7E,CB,27,77,23,10,F
9,C9,06,08, 21,90, 94DA
240 DATA Aé,7E,CB,3F,77,23,18,F9,09,21,0
,A6,06,08,CS, 96, 963A
280 DATA 08, €, CB, 21,CB, IF, 10, F, 77,23,C
1,10,F1,C9,21, 00, 067C
260 DATA A6, 11,07, 86 ,06,04,4E, 1A, 77,79, 1
2,23, 1B, 10, F?, 9, 04E6
270 DATA 06,08, 11,08,A6,21,00,A6,CS,06,9
8,4E, CB, 39, 71, CB, 04FS
280 DATA {F, 28, 10,F7,12,13,C1, 12, £C,21,0
8, Aé, 11,00, A6, 01, 04B2
299 DATA 08,09, ED, B9, 5, 96,08, 1 1, 08, A6, 2
1,087,A6,C5, 06, 06, 94DC
aza DATA 4E,CB, 21,71,C8, 1F, 28, 10,F7, 12,1
3,01, 19, EC, 18, D, 069A
310 DATA 3A,00, A6, FS ,CD,DF,40,F1,32,07,A
6,C9, 37, 87, A6, FS, 9836
320 DATA CD,EF,40,FL,32,00,A6,C9,21,00,A
é,86,08,4E,CH, 39, 06BS
330 DATA CB, 1F,283,10,F8,F5,CD,0C,41,F1,8
&,08,21, 89, Aé, 4E, 0430
349 DATA CB,21,CB,3F,CB,19,71,23,10,F5,¢
9,21,00, Aé, 86,088,061 1
3% DATA ¢E,CB,21,CB, IF,23,10,F8,FS,CD,F
F,40,F1,06,08, 21,0770
369 DATA ©9,A6,4E,CB,39,CB,3F,CB,11,71,2
3,10,F%,C9,06, 08, 964E
370 DATA 3E,@8,98,CB,27,CB,27,CB,27,CB,2
7,C6, 25, 5F, 16, 00, OSFE
380 DATA C%,DS,21,FF,AS,48,06,00,57,ED,4
A, 7E, @6, 28, 4F , 3E, 06B4
390 DATA @8,5@,CB,27,CB,27,CB,27,CB,27, 6
F, 26,900, 11,33, 09, 0539
49@ DATA B?,ED,5A,ES,11,1A,00,B7,ED,%A,E
s,79,CB, 2?,FS, 3€, 088F
419 DATA FF,36,01,AF,DD,EL,FD,EL,DI,EL,D
D,ES, CS,FD,ES, C1,0CSF
420 DATA CD,5F,BC,C1,18,C6,C1,10,A7,C9,0
0,00, 80,00,00,00, 05Co

AKTIV COMPUTERN
. MIT
SCHNEIDER
AKTIV
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LISTING

1 7 30030 I A Ik
2 '# SYMBOL -GENERATOR : *
3 % MICHAEL vOL2 *
4 ¥ FUER *
- Frigtc SCHNEIDER AKTIV *
é '# CPC 464/6128 *
S

P03 S0 33 S R I
10 CALL &BBO®:CALL WBB4E:CALL &BBFF:CALL
LBC63: SPEED WRITE |

20 CLEAR:DEFINT a-2

30 INK &,0:BORDER 9:INK 1,24:MODE 2:WIND

Owni,1,80,1,1:WINDOWN2Z,1,80,25,25:WINDOW

¥#3,1,41,4,21 :WINDOWNY,502,80,6,21:20NE 6

49 al=44000: s2=4A20D: 23=LIDIF: 84=k4Q02B! a

S=id037: a62kE300: 875k40S1 : aBnLALYD: aPukd

972: a2l 9ak40CB! 4 1 =kA0ODF ! ¢ 2eL4QEF 4 3=L4QFF
$$4=4410C: 3244160 ¢ 6=4416C; ¢ 7=L41BD: 8=

84198 $9=44119: $10=LAL2E: $11=k4140: £12=k

41463:dm~|

SP READ z:FOR i={ TO 2z:READ m®(i),m{{) N

EXT:READ zz!FOR i=1 TO 2z:!READ z(i):FOR

j=l TO z(1):READ n®({, ;) :NEXTINEXT:FOR i

=0 TO 2:READ ¢#(1),¢ (1) INEXT

é@ DATA ?,Holen,1@,Ablegen,82," Spiegeln

",170, Flrboa 290 Tnbellon 360,Diskette,

454,Ende, S50

70 DATA 3 S, Tabelle loolchon,Tabtllon ve
ntauschon,Tabelle kopieren,Tabelle inver
tieren,Tabelle anschauen

80 DATA 4,Daten speichern,Daten laden,Ba

gic generieren,Katalog

9@ DATA 4,an Vertikalen,an Horizontalen,

an Schraegachee /,an Schraegachse b

100 DATA Hintergrundfart:,@,Stiftfarbe,2

4,Randfat -e,0

110 LOCATE 3,2:PRINT STRINGS(76,208):L0

CATE 3,1:!FOR i=s{ TO 2:PRINT CHR®(211)CHR

B(32)me(|)CHRE(32) CHRS (209) § t NEXT: PRINTH

2," ESC Symbol Generator (C) 1984 ESC

ape' Software «ssvon Michael Folz*
$:00SUB 10%0:00SUB 1060:G0OSUB 1090

120 FOR i=@ TO 3:CALL al,aé+i#kBOO:NEXT!

POKE &B29%,Q:FOR i=@ TO ?:POKE a8+i,¥:NE
XT

130 PLOT-10,-10,1:x=256:y=144:MOVE x,y:P

RINT CHR:(ZS)CHRs(li $TAG:PRINT CHR%(234
)$ {MOVE x,y:TAGOFF

149 GOSUR 1120:GOSUB 1030

156 IF kl1>-3 THEN y=y+8

169 IF k2>-3 THEN ysy-8

170 IF k3>-3 THEN x=x-8

180 IF k4 -3 THEN x=x+8

190 IF kS>-3 THEN IF x<297 AND x>4% AND

y>71 AND y<323 THEN GOSUB 680 ELSE kl=xb
16:k2=y5161IF ki>19 AND k1<{23 THEN GOSUR
260

200 IF ké>-3 THEN SOUND 1,59@,20,4:G0SUB
1130 PRINT"® *#* Aktuelles Zeichen loes

chen %¥%"CHRS(10)}:60SUB 710:x=2%6:y=144;

GOSUB 114¢:1IF + THEN GOSUB 1050:G0SUB 10

28

90:60T0 140 ELSE 140

210 IF x<@ THEN x=0 ELSE IF x>624 THEN x
=624

220 IF y<l& THEN y=16 ELSE IF y>4oo THEN
y=429

2309 IF y<379 THEN 24@ ELSE SOUND }1,%00,2
P,4:is1:WHILE x>m({)AND <8 i={+{:WEND:{
mi-{:G0SUP 113Q:PRINT TAB((34-LEN(m®(i))
1/72) "% "mB({)" #"JCHRB(IM) §:0N { GOSUD
260,270,369,410,460,320, 660 x=236; y=i44
‘weg:00SUB 1140:60T0 {40

248 REM

230 GOTO 149

240 GOSUB 630:1F £22535 THEN RETURN ELSE
CALL a4:FOR i=@ TO 7:POKE @8+i,PEEK(2+1)
INEXT:LOCATEN4, 12, 1:PRINTH#4,DECS( (v, "#i®
“)§:LOCATENG, 31, L {PRINTH4 ,HEX®($)§:G0TO
1169

270 GOSUB B830:1IF +=233 THEN RETURN ELSE
FOR i=@ TO 7:POKE 2+1i,PEEK(a8+1)INEXTIRE
TURN

260 GOSUB 1110:+¢m@:IF k2=7 THEN FOR iw=®
TO 7:POKE {+a8,PEEK({+aB)X0OR 255:NEXT EL
SE IF k2=19% THEN ké=@:f=-1 ELSE IF kim2i
THEN GOSUB 309 ELSE IF ki=2% THEN GOSUB
320 ELSE IF ki=22 THEN GOSUB 340 ELSE #
-]

290 IF ¢ THEN 111@ ELSE GOSUB {16#:00T0
1119

380 IF k2s=19 THEN CALL ¢6 ELSE IF k2=12
THEN CALL 3 ELSE IF k2=14 THEN CALL 42
ELSE IF k2=16 THEN CALL ¢! ELSE f=-{

319 RETURN

320 1IF k2=11 THEN CALL ¢7 ELSE IF k2=19
THEN CALL 3 ELSE fm-}

330 RETURN

349 IF k2=ii THEN CALL 8 ELSE IF k2=19
THEN CALL 44 ELSE ¢=-{

330 RETURN

360 j=3:0608UB 1160:1IF #=255 THEN RETURN

ELSE CALL =4:0N z GOTO 379,388,3%0,400
370 CALL +9:GOTO 1iép

380 CALL £19:60T0 11640

39¢ CALL +11:60TO 1160

480 CALL +12:80T0 i160

410 GOSUB 1029:PRINT"Farben mit Joystick
oder":PRINT TAB(1Q) "den Pfeiltasten ver

aendern, ":PRINT“Usbernehmen mit <(Feuer>

oder <Enter)."CHRG(19):FOR i=@ TO 2:PRIN

T:PRINT $8(i)STRINGS(30-LEN($8({)),".")}

420 LOCATE 39,VPOS(#2) {PRINT #(1)§:FOR j

=1 TO 20Q:MNEXT:G0SUB 1039:IF k3>-3 THEN

f(i)=$(i)-1 ELSE IF k4>-3 THEN f#({)m$(})
+1 ELSE IF k3>-3 OR ké>-3 THEN 430

430 $ii)m($({)=27%($(§)m=1)IMOD 27:1IF im

2 THEN BORDER ¢ ({)ELSE INK i,%({)

440 GOTO 420

430 NEXT:RETURN

460 §j=1:GOSUB 1160:1IF #=235 THEN RETURN

ELLSE ON z GOTO 479Q,460,450,500,510




LISTING

4703 O0SUB B83¢:IF ¢=253 THEN RETURN ELSE
CALL al, (2-1)#&B0O%+26:RETURN
480 GOSUB 1270:1F ¢=258 THEN RETURN ELSE
<CQLL a3, (a-1)#kB00+a6, (2-1) #4BOD+26:RET
UR 7 :
490 GOSUB 1270:1F +=235 THEN RETURN ELSE
CALL a2, (a-1)*&000+aé, (2-1)#4B0O+26:RET
URN
SP@ GOSUB 830:1F =255 THEN RETURN ELSE
CALL a1@, (z-1) #&kB00+aé: RETURN
Si we-LiG0SUB B30 x1=B;x2u72:yln]{4;y2m2
3:GOSUB 122@:WINDOW 9,72,14,23:CALL a7,a
6+ ($-1) #LBAP:PRINT CHR®(19) TAB(18)CHRS(2
4)" (Feuer) oder <Enter> druecken "CHR®(
24)1:60TO 1040 :
S20 jw2:6G0SUP 1160:IF #=255 THEN RETURN
ELSE ON z GOTO S3¢,%49,%560,550
530 w=-1:00SUB B830Q:0G0SUB 1192:PRINT"Spei
chere "d®:SAVEY!"+d®,b, (2-1) #kBOQ+a6, kO
@:RETURN i
940 wu-1:00SUB 830:G0SUB 119@:PRINT"Lade
Yde: LOAD" ! "+ds%, (2-1) #&B00+aé: RETURN
850 xiw2ix2=79;yl=dy2=21:608UDp 12208:CLS
{CAT: LOCATE 25,17:PRINT CHR®(24)" (Feuer
> pder <Enter) druecken "CHR®(24)}:60TO
1040
S69 w=-1i0G0SUB 830:IF £=255 THEN RETURN
S70 x1=4:x2=30;:yi=11:y2=12:060SUB 1220:PR
INT*Erstes Zeichen...?"}iw=0!G0SUB 960:
WINDOW 1,80,1,25:L0CATE 23,11:PRINT vivv
sviLOCATE 4,12:PRINT"Letztes Zeichen..,?
[ ]
|
580 w=@:GOSUB 94@:IF v(=vv THEN PRINT CH
R$(7)§:60TO 560 ELSE WINDOW i,80,1,25:L0
CATE 23, 12!PRINT vi:x1=26:x2u26lyl1n]S:y2
=20:808UB 1220
S9@ GOSUB 1@20:CLS:PRINT TAB(10)"Daten d
es Basicprogramms:"jCHRS(18): INPUT*Erste
Zeilennummer: “ja®:IF VAL (a®) >6553%5 THE
N 399 ELSE a=UNT(VAL(a®)):IF ac(l THEN 59
2
620 LOCATE 1,4:PRINT CHR®(168)}:INPUT*AbS
tand der Zeilen: "ja®:IF VAL (a®) >65536 0
R b+VAL (a#) ¥260>65536 THEN S59@ ELSE bsUN
T(VAL(a®)):IF b<l THEN 409
619 GOSUB 1199:PRINT'Speichere "d#j:O0PEN
QUT"!“+d®; as="REM --)> ESC Symbol Generat
or - Symbols von"+STR#(vv)+" bis"+8TRS
(v)#® = (C) ESC 1986":G0SUB &50:a®#="RE
M":GOSUB 458
620 a®="SYMBOL AFTER"+8TR®(vv)+":FOR I=k
"+HEXS(vv) ¢"TO K"+HEX®(V)+":FOR J=@TO 7:
READ A®:V(J)=VAL ("+CHR®(34) +"k" +CHRS (34)
+"+A®) INEXTISYMBOL I,V (@),V(1),V(2),V(3)
JV(4) ,V(8),V(6),V(7) ;NEXT:STOP" : GOSUB 65
e
638 FOR i=vv TO v:a$="DATA ":FOR j=0 TO
7:88=a8+HEXS (PEEK (86+ (£-1) #4000+i#8+§) ,2
Y&V "INEXT:a®=LEFTS(a®, LEN(a%)-1) : GOSUB
630 NEXT : a8="REM":G0SUB 6%0:CLOSEOUT

29

é64@ CLE:PRINT TAB(10@) "Programmgenerierun
g abgeschlossen. "CHR$(10) :PRINT *Programm
kann jetzt mit MERGE oder LOAD geladen
werden,"j:FOR i=] TO 3909!NEXT:RETURN
450 a®=GTRE(a)+" "+a®: a®sRIGHTS (a8 ,LEN(a
$)-1)ia=a+biCALL 4BBBAIPRINTH?,a®:RETURN
660 z=0:G0SUB 710:IF =3 THEN RETURN ELS
E CALL WBB@@:CALL KBB4E:CALL KBBFF:CALL
&BCATB:MODE 2:PRINT TAB(1S)STRING®(39,"-"

){PRINT TAB({S)'eece-- *SPACE®(4Q) "em=u" L
PRINT TAB(1S)"==cu- ESC Symbol Genera
tor ~ End 0f Run ==-=- '

678 PRINT TAB(1S5)"~~+-~"SPACE®(4Q) "c=~--
"{PRINT TAB(15) wecea Neustart mit

der Taste (TABY .  ==~-c=- "IPRINT TAB(1S
Jterena "SPACEB(4Q) "=ec~- “IPRINT TAB(1IS)E

TRINGS(S9,"-") ;WINDOW 1,80,10,25:KEY DEF
68,0,140KEY 149, "RUN" +CHR®(13) : as INKE
Y®: END

680 xpmx-42; ypuy-72!xpu?-(xpt32) {ype7-(y
pt32) {POKE aB+yp,PEEK (a8¢yp) XOR(2%xp)
699 GOSUB 1100:MOVE (7-xp) #32+51, (7-yp) #3
2+74:F0R {=9 TO 12:DRAWR 26,0Q:MOVER-26,2
INEXT:608UB L118:CALL »®

700 LOCATEN4,1,yp+4:PRINTH4,STRE(yp),DEC

S((PEEK (aB+yp), "#H#") ,HEXS (PEEK (aB+yp),2
), BINS(PEEK(aB+yp),8) : RETURN

710 PRINT:PRINT* Y1 BOSUB 124%:WINDOW
35,60,9,10:PRINT TAB(S)CHRS(175)" ACHTUN
G '"CHRS({@) :PRINT"Mach Anklicken des
O.K.Feldes "j:IF z THEN PRINT"ist das 2

eichen un=-"JELSE PRINT"sind die Daten un
-Il'

720 PRINT"wiederruflich verloren !"CHRS!(
19)):WINDOW 29,60,15,18:G06UB 1260:L0CAT
E 29, 1:608UB 1250

730 xm236:y=128:608UB 1110

749 GOSUB 1120:60SUB 193¢

750 IF ki)>=3 THEN y=y+8

760 IF k2>-3 THEN ymy-8

770 IF k3>=-3 THEN x=x-8

780 IF k4)>-3 THEN x=x+8

790 IF kS>-3 OR ké&)>~3 THEN IF x<267 AMD
x>19@ AND y<16%9 AND y>137 THEN ¢m-L:IF 2
THEN FOR i=@ TQ ?:POKE aB+{,@:NEXT!RETU
RN ELSE RETURN ELSE IF x<422 AND x)>34Q A
ND y<1&9 AND y»137 THEN #=@:RETURN ELSE
PRINT CHR®(?)4

600 IF x<0 THEN x=g ELSE IF x>624 THEN «x
=624 4

818 IF y<1é6 THEN y=14 ELSE IF y>400 THEN
y=490

820 60TO 740

832 LOCATE 1,3::FOR {=] TO 4:PRINT TAB(1

@) "ZEICHEN-TABELLE Nr,"{:NEXT:LOCATE 14,
9:008UB 1280 k19225 x20392; yle207; y2u266
'1GOTO 840

840 +=233;x=256:y=128:608UB 1119

650 GOSUB {12@:60SUBR 193¢

860 IF k1)>-3 THEM ymy+8




LISTING

879 IF k2>-3 THEN ywy-8

880 IF k3)>-3 THEN x=x-8

890 IF k4>-3 THEN xex+8

P20 IF kS>-3 OR ké)-3 THEN IF =253 THEN
IF x(342 AND x>24@ AND y<¢16% AND y>137

THEN RETURN ELSE PRINT CHR®(?)|ELSE 9690

919 IF x<@ THEN x=@ ELSE IF x)624 THEN x

=624

920 IF y<16 THEN y=1é6 ELSE IF y>40% THEN
y=400

93¢ IF NOT(x>xi AND x<{(x2 AND y)yl AND ¢

y2)AND ¢=255 THEN B8%@ ELSE IF NOT(x>xi A

ND x<{x2 AND y>»yl AND y<y2)THEN LOCATE 9,

$+2:FOR i=9 TO 22:CALL &BBBA:PRINT CHRS(

9) J tNEXT: $m258:60TO 6359

P40 2= (INT((y2-yl)/16)¢))=(y=yl1=1)/16:1F
z=¢ THEN 65@ ELSE IF $<()>255 THEN LOCATE
P,f+2:FOR i=@¢ TO 22:CALL &BBEBA:PRINT CH

R®(9) § : NEXT

930 LOCATE 9,2+2:FOR i=0 TO 22:CALL &BB8

A:PRINT CHR®(®)§ :NEXT: ¢=z:G0TO 859

9642 GOSUB 118@:1F ws=-{ THEN RETURN ELSE

X1=8ix2=72ylu{4:y2u23;G0SUB 122¢:PRINT"
Mit Joystick/P+eiltasten washlen, {(Feu

er)/CEnter} druecken"):WINDOW 9,72,16,23

(CALL 87,86+ (f-1)%4BRY: xm];yn]

970 LOCATE x,y:!CALL &BDi{9:CALL &BBEBA:GOS

UB 1Q30:1F k3)>-3 THEN xwx-2 ELSE IF k4>~

3 THEN x=x+2 ELSE IF ki)>-3 THEN ysy=-1 EL

8E IF k2>-3 THEN y=y+! ELSE IF «3)>-3 OR

k6)-3 THEN ve(x=1)/2+4(y=1)#322uv¥B+(f-1

) ¥k800+aé: RETURN

98@ IF x<1 THEN x=463:!y=y-{1 ELSE IF x)63

THEN x=1:iy=y+|

99¢ IF y<i THEN x=i:y=] ELSE IF y)>8 THEN
y=g8: xm63

1099 CALL &BD19:CALL &BBBA: FOR f=1 TO 20

@ NEXT:GOTOD 970

1010 a®="":WHILE a®="";WEND:RETURN

1920 WHILE INKEY®<)>"':WEND:RETURN

1030 ki=INKEY(2)+INKEY (72)+INKEY (48) : k2=

INKEY (2) 4 INKEY (73) + INKEY (49) : k3=INKEY (8)

+INKEY (74) + INKEY (S@) : k4=INKEY (1) + INKEY (?

S)4INKEY (51) i kS=INKEY (9) +INKEY (76) + INKEY

_ (S2) 1 ké=INKEY(18)+INKEY (77) +INKEY (53) ! RE
TURN

1P40 GOSUB 1@30:1F kS=-3 AND ké=-3 THEN

1949 ELSE RETURN

1930 CLSH3:0RIGIN 48,70:FOR i=0 TO 8:MOV

E 9,i%32:DRAW 256, i#32, 1 !NEXT:FOR i=0 TO
8:MOVE 1{%#32,0:DRAW i#32,2%&4:NEXT:TAG:FO

R i=@ TO 7:MOVE-16,16+i#32:PRINT HEXS(?-

1) JINEXTIFOR im@ TO 7:MOVE 16+1%32,272:P

RINT HEX®(?7-i)§:NEXT:TAGOFF:ORIGIN &,0:R

ETURN

1960 WINDOW 1,80,1,25:FOR i=@ TO 1:LOCAT

E 42,9+41%#4:PRINT CHR®(24)CHRS(212)" "CHR

$(244)" “CHR®(213);:LOCATE 42,10+ %4:PRI

NT CHR®(247)" "CHR®(244) { { LOCATE 42,11

+i%4; PRINT CHR®(21%5)" "CHR®(24%5)" "CHRS(

30

214)CHR®(24) § I NEXT
1979 LOCATE 42,17:!PRINT CHR®(24)CHR®(212
" "CHRS(213) § :LOCATE 42, 18:PRINT" INV
"§:LOCATE 42, 19:PRINT CHR®(215)* "CHR
$(214)CHR®(24) ¢ .
1980 LOCATE 42,5:PRINT CHR®(24)CHRS(212)
" "CHR®(213)):LOCATE 42,4:PRINT" CLS *
{LOCATE 42,7:PRINT CHR®(218)" “CHR®(21
4)CHR®(24) } ;RETURN .
1059 CLS#4:PRINT#4, "Symbol Nr. ??7? aus T
abelle Nr.?":PRINT#4,"Nr. Dez. Hex.
Bin."{FOR i=0 TO 7:PRINTH4,8TRS¢{),* @"
) "2, "QPRDABAY" I NEXT: PRINT#4 PRINT#4 PR
INT#4,*Symbol im., M2 M M@": PRI
NT#4:RETURN
1190 TAG:CALL LBD1%:PRINT CHR®(234)}:TAG
OFF{ RETURN
1119 TAGIMOVE x,y:CALL &BDi%:PRINT CHR#(
234) § 1MOVE x,y:TAGOFF:RETURN
112¢ IF XPOS=x AND YPOS=y THEN RETURN EL
SE TAG:CALL &BD1P:PRINT CHR®(234)}:MOVE
Xy Y1 CALL &BD19:PRINT CHR®(234)j:MOVE x,y
: TAGOFF : RETURN
1130 GOSUB 110Q2:CALL a3:x1=29:x2=49:yin?
1y2=18:GOSUB 1220:WINDOW 21,3%,7,18:RETU
RN
1149 CALL a4:WINDOW 1,88,1,25:PRINT CHR‘
(24)§:60SUB (110: RETURN
1138 LOCATE v,VPOS(#Q):RETURN
1160 GOSUB 1@50:FOR {=@ TO 7:FOR j=¢ TO
7V IF PEEK(88+j)AND(241)THEN MOVE(?=-{)#32
+51, (7-5 ) #32+74:FOR k=@ TO 12:DRAWR 26,9
{MOVER-26, 2! NEXT
1170 NEXT:LOCATE#4,1,1+4:PRINTH4,STRS({)
yDECS ( (PEEK (aB+1) ,"##W") ,HEXS (PEEK (aB+{)
1 2) s BINS(PEEK (38+1),8) :NEXT: CALL a®:CALL
83:!RETURN
1180 LOCATE 1,3:FOR-i=1 TO z(j):PRINT TA
BO(4Q-LEN(n®(j,1)))/2)n®(j,1) !NEXT:LOCAT
E 14,9:G0SUB 1250:x1=225: x2a392; y2u267:y
1oy2-2(j ) #16+4:we-11G0SUB B40Q:IF $u255 T
HEN RETURN ELSE CLS:PRINT TAB((34-LEN(n®
(352101 /2)"%% "n®(j,2)" #%"JCHRS (19) :RET
URN
1190 GOSUB 1020:de="TABELLE"+RIGHTS(STR®S
(F),1)¢",S5YM":xl=é6!x2231:yl=16!y2=21:060S
uB 1220
1200 LOCATE 2,4:PRINT"% maximal 8 Buchst
aben #"§:PRINT® Ohne Extension eingeben.
"§:LOCATE 2,2;LINE INPUT"Dateiname :"ja®
$IF a®<>""THEN d$=UPPER®(a#)+",SYM"
1210 IF LEN(d®)>14+4%d THEN 1199 ELSE LO
CATE 13,2:PRINT d#!xi=12!x2s7Q:ylul?iy2m
19:608UB 1220:LOCATE S,2:PRINT"Diskette
vorbereiten, <Feuer) oder {Enter) drueck
en,":GOSUB 104Q:CLS:LOCATE 29,2:RETURN
1220 WINDOW 1,80,1,25:L0CATE xl-1,yl-1:P
EN Q:PAPER 1:PRINT CHR®(139)STRINGS (x2-x
1¢1,154)CHRB(154) ) :FOR j=syl TO y2:LOCATE
x1=1,JiPRINT CHR8(149)§:LOCATE x2+1,):FP




LISTING

L]
RINT CHR$(149)§:NEXT:LOCATE xi-1,y2+1:PR } SChneId

INT CHR®(147)STRING®(x2-x1+1,154)1CHRS (]S & om 14,80 =
3)4 88124 qkt
1230 WINDOW xi,x2,yl,y2:CLS:RETURN ' SFR 14.80

12408 v=POS(#@) :PRINT CHR®(204)S8TRINGS (4,
208) CHR® (209) : GOSUB 1180:PRINT CHR®(211) SPE ;
"STOP"CHRS(209) :G0SUB 11S@:PRINT CHR® (29 :
S)STRING® (4,210)CHR®(204) ! GOSUB 11504 PRI
NT* *CHR®(209)CHRS(211):B0SUB 1159:PRIN
T" YCHR®(209)CHR®{211) :RETURN
1250 vePOS(#0) iPRINT CHR®(130) STRINGS (9,
154)CHRE(156) :00SUD 1150:PRINT CHR®(149)
* ABBRUCH "CHR®(149):608UB 113&:PRINT CH
RE(147)STRINGS (9, 154) CHRS (153) ¢ RETURN
1260 v=P0S (#0) {PRINT CHR®(130)STRINGS (9,
154)CHR®(156) : GOSUB 1150:PRINT CHR®(149)
* % 0.K % "CHR®(149) :G0SUB 1158:PRINT CH
RE(147)STRING®(9, 154) CHR$ (153) : RETURN
1279 LOCATE 9,8:PRINT"... erste Tabelle
«0"§ILOCATE 1,2:GO0SUB 830:IF #=255 THE
N RETURN ELSE a=z:!LOCATE 13,8:PRINT"zwe{
te"s:LOCATE 1,2:60T0 8309
1260 FOR i=@ TO 7:POKE i+aB+16,PEEK(|i+aB
) ¢NEXT: RETURN

SYMBOL-GENERATOR

Fortsetzung von Sefte 26

Es werden vier voneinander unabhiingige, aber inter-
aktive Zeichensitze angeboten. Der Benutzer kann
aus diesen Zeichensitzen, die bei Programmstart je-
weils dem Standardzeichensatz entsprechen, ein be-
liebiges Zeichen editieren und es anschliefsend in ei-
ner dieser Tabellen ablegen.
Bis dahin wire das Programm, abgesehen vom Bedie-
nungskomfort, langweilig und wiirde den bisher an-
gebotenen Utilities weitgehend entsprechen. Aber die-
ser Symbol Generator bietet mehr: Er kann (Funktion
“Spiegeln‘*) die Zeichen bei der Definition {iber vier
verschiedene Achsen spiegeln, er kann die Zeichen
.in verschiedene Richtungen verschieben oder rollen
und er kann jedes Symbol auch invertieren. Auch die
fertigen Tabellen kénnen vertauscht, kopiert, inver-
tiert und — falls es einmal sein mufd — wiederherge-
stellt werden.
Selbstverstindlich kénnen die erstellten Zeichensiitze
abgespeichert werden. Dies geschieht mit dem Menii-
punkt , Diskette*, Der Zeichensatz wird dabei binir
abgespeichert, bzw. kann zur Weiterverarbeitung auch
wieder eingelesen werden. Sie miissen allerdings nicht
befiirchten, daf} Sie, um diesen Zeichensatz in ande-
ren Programmen verwenden zu kénnen, in die Maschi-
nensprache einsteigen sollen. Der Zeichensatz wird
auch als Basic-Programm abgelegt und dies kann auf
einfache Art mit dem Mergebefehl in eigene Pro-
gramme integriert werden. Zudem lassen sich die Bild-
schirmfarben an den persénlichen Geschmack anpas-
sen.
Es ist nicht leicht, zu einem derart benutzerfreundli-
chen Programm eine Bedienungsanleitung zu schreiben.
Ich bin vielmehr der Meinung, daf’ dieses Programm
gar keine Anleitung benotigt.
Schauen Sie sich also einfach einmal den Symbol Ge- o
nerator an, ich bin sicher, daf} Sie damit zurechtkom- Programm-.
men und er Ihnen dariiber hinaus eine grofie Hilfe &
sein wird. Hiifen-

. ™ e 5
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NG

MOUNTAIN
BATTLE

Im krassen Gegensatz zum Listing von Holger Hauber
steht seine Spielbeschreibung, Es ist aber nun mal so,
dafd sich das Spiel fast von alleine erklirt, wihrend
das Programm einiges zu bieten hat und mit Musik
und Grafik aufwarten kann.

Kurzbeschreibung_;

Das Programm Mountain Battle ist ein Spiel, bei dem
sich zwei Geschiitze gegeniiber stehen und gegen-
seitig bekdmpfen miissen. Um Treffer zu erzielen, sind
die Ballistiker gefordert, Als erstes wird das Vorpro-
gramm ,,Mountain.Vor** gestartet. Nach der Betiti-
gung der Leertaste oder des Feuerknopfes am Joy-
stick wird automatisch das Hauptprogramm nachgela-
den. Wenn das Bild aufgebaut ist, wihlit der Compu-
ter den Spieler aus, der beginnt. Wurde Spieler 1 ge-
wihlt, so bedeuten die drei Zahlen in der ersten Reihe
der Anzeige: Windstdrke (die Richtung mufs an der
Fahne abgelesen werden), Zeit und Winkel des Kano-
nenrohres. In der zweiten Reihe wird angegeben,
welcher Spieler an der Reihe ist sowie die Stirke

und Anzahl der Versuche. Beim Spieler 2 vertauschen
sich Wind- und Winkelanzeige. Um den Winkel oder
die Stirke zu verindern, kénnen die Cursortasten
oder ein Joystick verwendet werden. Aufwirts und
abwirts verstellen den Winkel, rechts und links die
Stiarke. Zum Abschieflen muf} entweder die RETURN-
Taste oder der Joystickknopf gedriickt werden. Ist
der gegnerische Panzer zu mindestens 51% zerstort,
beginnt eine neue Runde. :

RSX-ROTATE

Relativ kurze Programme, die besondere grafische
Effekte auf dem Bildschirm hervorrufen, werden im-
mer wieder gewiinscht. Der Nutzeffekt ist ja auch
grofy: Man tippt kein fertiges Programm ab, sondern
kann mit Hilfe dieses Utilities weiterarbeiten. Die so
entstehenden Tricks lassen sich in einen Titel fiir )
eigene Programme einbauen oder mit ihrer Hilfe wer-
den Titelvorspéinne fiir Videofilme erzeugt. Ein ge-
lungenes Beispiel solch eines Programmes lieferte
Jorg Braun mit seinem Listing “RSX-Rotate*.

Wie viele RSX-Befehle ist das Programm leider nur
auf dem CPC 464 lauffihig,

Befehlsbeschreibung und Syntax

Der Befehl bewirkt, daf} je nach angegebenen Parame-
tern eine der 25 Zeilen des Bildschirms auf spezielle
Weise rotiert. Gemeint ist damit eine Rotation der
Zeichen selbst innerhalb ihrer Darstellungsmatrix.
Fillt aus dieser Matrix links ein Pixel heraus, so wird
es rechts wieder eingefiigt und rotiert fortlaufend wei-
ter, bis es wieder an seiner alten Position gelandet ist.
Als zusitzlicher Effekt werden je nach verwendeter
INK die Farben von Pen und Paper verindert. Da-

Bitte lesen Sie weiter auf Seite 45

32

LISTI

1 7 HEEEE0EERE0EE0REHEEHE
2 '% : *
3 '+ MOUNTAIN-BATTLE-LADER *
4 % VON *
S % HOLGER  HAUBER *
6 '# FUER *
7 '# SCHNEIDER AKTIV *
8 '¥ - CPC é&64/6128 #*
% ¥ *
10 HRHR AR
20 ' MOUNTAIN BATTLE (Vorprogramm)

30 ' copyright by HOLISOFT 1986

49 ¥R

5¢ ' 1.MUSIK

60 '

70 DIM scale%(12) iFOR x%=1 TO {2:READ sc

ale%(x%) ! NEXT :

6@ chi%={:READ chi®:ch2%=l:READ chZ®

99 CLS '

109 Spd%=i2

119 scale®=" a-b b c+c d-e @ $+f g¢g"
120 ENV 1.2.5.2,8,-1,15.1ﬂ.0,15

180 ENV 2,2,7,2,12,-1,18,10,0,15

149 ENT '1'1.1.1,2|,'1|1|1|1.1

158 DEF FNM®(s#,8)=MIDG(s%,s,1)

160 chi%=1:0608UB 239

1708 ch2%s={:00SUB 410

162 GOTO S%@ . gt

190 DATA &777,&70c,kéa?,k5647,kS5ed, 4596
200 DATA &3547,k4+4c,kq4bq, k479, k431 ,k344
210 DATA 4crdt4+i+1g1AL-B2C2f49291AL-BéA
2Criflglflglal-blAL-b2C292A292¢191n292¢6
®2c2e2c29202cl-B1A2924404dB8caf 3¢ 1c2d4-b2
fr2-B2A292¢6 -
@29r4C4-Blalfl-blg2c2-bdadgdfréAZAZ-B4-D
2Ar2-B2A292¢40294C4-BiAl+1-Blg2C2-B4A498
220 DATA r4+448+4edcdfrB+de2¢2e4d2e2d8cH
cée2f49498e44 3¢ lc4drBgdcrdedcst 2ddcdclsr
8-e4dr8gBcdedcédt2ddcachs, '
239 ° '
240 ple=FNMe(chi®,chi%)

230 IF pis<)>"pr" THEN ri%=0:G60TO 270

260 ri%=iéichi%echi%+1:ple=FNME(chis,chl
%) ;

270 IF pi®e"," THEN RETURN ELSE 1i%=VAL({
pin)

280 chi%schi%+!

290 ni#=FNMB(chi®,chi%)

300 IF chi%>283 THEN chi%=1 ELSE chi%=ch
1%+1

318 IF ni="+" OR nig=*-* THEN 380

320 nig=" “4pis v
330 ndi%=(1+INSTR(scale®,LOWERS(ni®)))/2
349 IF ASC(RIGHTH(ni®, 1)) >96 THEN ol%=8
ELSE oi%m=ié

35¢ SOUND L+rl%,scale%(ndi%)/ol%,Spd%#ll
% 8,1,1

360 ON SQ(1) GOSUB 239

372 RETURN
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LISTING

1520 MOVE 324,)38:FILL 3
153¢ MOVE 418,327:FILL 3
154@ MOVE 492,349:FILL 3
1539 MOVE S41,36B!FILL 3

1560 ' kR
1378 * 3,LAUFSCHRIFT
1589 ' KR

1599 SYMBOL AFTER 237

1688 SYMBOL qu.uxxxluaxl,ux1111111.ux11
B1101,,X1101101,4X1100001, MX1 109001 , kX1 1
00001, \X1 100001

1610 SYMBOL 242,4X18001111,8X10011111,8X
10911091, &X10011001, kX10911091 ,AX1001 1060
1,&kX10011111,8X10001111

1620 SYMBOL 243, &X11091,kX10811001, kX100
11091, &X1901 1001, kX1001 1001, kX 10011001 , &
X109111101,8X1111

1639 SYMBOL 244,&X19011001,kX10011001,8X
10911101, kXK19011101,kX10011011,4X1091101
1, kX1001 1001, kX11001

1640 SYMBOL 24%5,kX10011111,LX10811111, KX
10000110, kX 129001 19, kX100001 19, kX1002011
@, kX10090110, kX18000110

1650 SYMBOL 246,4X10011111,4X10811211,&X
11001 ,6X11001,0X11110,6X10181, X1 1001, &X
11001

1660 SYMBOL 247,4X10011001,LX1001 1081, kX
10011001, kX1001 1001, kX 10011001, kX 1001 100
1,&X10911001, kX1021 1001

1670 SYMBOL 248,&X12011000,&X1001 1900, kX
11011090, kX1 1911000, kX1011 1009, 4X1011100
8, kX1001 19009, kX1001 1000

1682 SYMBOL 249,kX111,kX110,&X110, kX111,
ux111.uxx:e.ux110.ux111

1699 SYMBOL 250, MX11800111,&X1100111, kX1
100119, 4X11009110, kX11000111 ,kX1100111, &
X1100119,X110001 10

1709 SYMBOL 251,kX11188111,kX11100111, X
1100001, kX1 120091, kX1 1100001 , &X11180001,
LX1100091 , kX1108201

1710 SYMBOL 252,&X11100111,kX11100111,&X
10020291 , kX 12002001 , kX 10000001 , kX 1900000
1, kX10000001 , kX 10002001

1720 SYMBOL 2%3,kX11100110,8X11100119, kX
10000119, kX100091 10, kX 100001 19, &X100081 1
2, LX10008011 1, ,kX10000111.

1730 SYMBOL 254,kX111,kX1L11,8X110, kX111,
BXILL,&X110,6X11100111,kX11100111

1740 SYMBOL 255, kX1!109008,kX11100900, kX
9, kX1 1000099, kX1 1200009, kXD, kX1 1 100008, &
X11100020

1750 SYMBOL 237,&X118111,4X1110001,kX111
POBY, kX1110009,kX111111, kX1, kX1 110001 , kX
111111

1760 SYMBOL 238,&X10001111,4X11011100, &X
11100, kX11100, kX10014100, kX11011109, kX11
211100, kX19001111

1770 SYMBOL 239,&X11110091,4X111011,kX11
1011, kX111011,&X111001,8X111009, kX111011
, X1 1110001

1780 SYMBOL 240,4X11111100,kX10001110, kX

12000000, kX 10000000, &X11111100,8X1110, &KX

19001110,X11111100

1798 GRAPHICS PEN 1

1800 TAG

1812 INK 1,24

1620 a$="presents "

183¢ FOR {=244 TO 2%%5: as$=a®+CHR® (1) ! NEXT
i

1842 FOR i=640 TO -385 STEP -9

1858 FRAME:MOVE {, 60'PRINT as)

1869 NEXT {

1878 INK 1,7

1e8g bt=CHRI(164)+' copyright by HOLISOF

T 1986 *

1890 FOR i=648 TO -45¢ STEP -3

1900 FRAME:MOVE i,40:PRINT b#¥j

1910 NEXT i

1929 INK 1,2

1930 ce="greetings to "+CHR®(237)+CHR®(2

38) +CHR®(237) +CHR®(240) +* *

1940 FOR i=é40 TO -299 STEP -9

1950 FRAME:MOVE 1{,60:PRINT c#®}§

1968 NEXT i

1970 GOTO 1818

1980 ' #HkkH

1993 °* 4,.BLINKEN

2000 ° Fkihk

2010 1=INT(RND#27):INK 3,1

2020 IF INKEY(47)=¢ OR JOY(2)=16 OR JOY(

@)=32 THEN C_8:BORDER 2:INK 9,2:CHAIN"MO

untain.hau*,62
2030 RETURN

2040 §=INT(RND¥27)SINK 2, j

2059 RETURN
20608 ° FHk

TIPS & TRICKS

PROTECTED —.
UNPROTECTED

Die Zeiten sind schon
lingst vorbei, in denen
Softwarefirmen ihre Pro-
gramme fiir den Schneider
CPC mit SAVE
“PROGRAMM*,P abspei-
cherten, wenn sie es iiber-
haupt jemals taten. Mit
diesem ,,Programmschutz*
ist nimlich nichts anderes
zu erreichen, als daf sich
der eine oder andere
Computer-Neuling selbst
austrickst, Mit den nach-
stehenden Pokes kann
ein unter ““P*‘ abgespei-
chertes Programm doch
eingelesen und aufgelistet
werden:

10 POKE 44033 ,&.C3:
POKE 44034, &8E:POKE

34

44035,&CO0O
20 LOAD“Programm

UBERFLUSSIGE
BLANKS LOSCHEN

Geben Sie einmal folgen-
de Zeile, einschliedlich
aller Leerzeichen, ein:
10 WINDOW #0,1,80,
1,10: PRINT, * ‘Name*
Nach POKE &ACUO 1
und einem erneutem -
LIST-Befehl werden Sie
feststellen, da® das un-
niitze Leerzeichen zwi-
schen Window und ““#*,
sowie bei PRINT, und
“fhr Name** entfernt
wurde. Es lohnt sich,
lingere Programme ein-
mal auf diese Leerzei-
chen hin zu iiberpriifen
zumal die Methode recflt
einfach ist.




LISTING

T R RO HEHEEEEOHE R
"%

'% MOUNTAIN BATTLE HAUPTPROGRAMM
"% VON

"% HOLGER HAUBER

i FUER

‘% SCHNEIDER AKTIV

"* CPC &64/6128

o e e e ok A 3k ok

¥ TR HHH I 3
NEW

' MOUNTAIN BATTLE (Hauptprogramm)
copyright by HOLISOFT 1984

Frtdb

1.ZEICHNEN DER BERGE

i

80 INK 4,2/ INK 1,26 INK 2,3:INK 3,26,6:1

NK 4,180 INK 3,24; INK 6,8:INK ?2,8:INK 8,6
SINK 9,6:INK $£1,18:INK 12,65 INK 13,4:INK
14,7 INK 15,28 INK 19,6:BORDER 2:PAPER

[

90 ENT 1,3,-4,1,39,4,1:ENV 1,10,-1,1:ENV

2. 15.'1'3=ENV 3| 15.'1.76=ENV 4.12.'1.7:E

NV 5,13,-1,13:ENV 6,10,-1,40:ENT -8,59,~
1,1,50,1,1:ENT 2,150,2,7:

100 SYMBOL AFTER 255:MODE @:DEG:ORIGIN &
1 S0:CLOIMOVE 9,06,0,2

110 h=RND¥70+200 .

120 FOR x=@ TO &40 STEP 32

139 DRAW x,h,1

14@ h=h+RND#60-30

150 IF h<15@ THEN h=15¢:
160 IF h>280 THEN h=280:
17@ NEXT

160 MOVE 19, 18@:FILL 1
198 MOVE 0,8

200 h=RND#L{00+120

210 FOR x=@ TO 649 STEP 40

220 DRAW x,h,2

-230 h=h+RND*60-30

2490 IF h<ii® THEN h=11@: GOTO 230

23¢ IF h>239 THEN h=230@: GOTO 230

268 NEXT

279 MOVE #,-43:FILL 2

260 MOVE #,9

290 MOVE 9,0

302 h=RND#12¢

319 FOR x=0 TO 649 STEP 16

320 DRAW x,h,4

338 h=h+RND#60-30+RND#4Q-20

348 IF h<{-38 THEN h=-30: G0TO 33¢

350 IF h>168 THEN h=1é0@: GOTO 339

360 NEXT

370 MOVE #,-SQ:FILL 4

3688 PEN 3 »

390 SYMBOL AFTER 230 :

400 SYMBOL 236, kX2, kX0, kX0, kX10001100, kX
11011118, 0X11118180,0X11810000,kX1110000

)

‘410 SYMBOL 237,kX100801100, kX11911100, kX!

’
’
&’
’

G0TO 149
GO0TO 140

35

1083010, XE0000800,X10000010,X10480011,
UX10000) , kXO

420 SYMBOL 238, &X0,AX{00001,8X1110010, kX
11111110,4X11011100, &X10001100, kX1010000
2,kX11110000 i

430 SYMBOL 239,&X11111880 ,Xi8201481,8X1S
LU30000,6XLI0L1110,0X10001100, kXS, kXY, kX
2 -

440 SYMBOL 240, 4X0, 44X, kX0, kX1 10001 ,4X1}
1108, X100 00880,0X00010,0X111

43Q SYMBOL 241 ,kX110021,kX115011,&X11111
L1, kXL0L8188, X120 8088,8X1LO001L000,kX100
20100, kX0

460 SYMBOL 242,LX0,kX10000100,kXI001110,
GXL4008L1,6X1L0080,0X110201,0X808,kX11118
473 SYMBOL 243, &X181181088,kXE0000141,%X1
LLL0LLE,XLLLL@LY,0X1 10001, kXY, kXD, kXD
480 SYMBOL 244,LX1f1101,&X140080,X0241¢
10,6X18100 0008, X000, X2L0008108,6X0,
kXitiiite

490 SYMBOL 243, kX0, kX%, kX0, &X3, kX, kX110
PO, &X1111000,kX11100000

SO0 SYMBOL 246,kX0, kX0, kX0, kX1000,&X1 100
2, kX1 10000, kX1 100000, kX! 1000000 -
S10 SYMBOL 247, kX0, kX120002, kX10000, kX100
000, kX1 00000, kX 1000000, kX 1000000, kX10000
P00 :

920 SYMBOL 248,kXi20000,kX100000, kX10000
g, kX1 000000, LX1000000, LX1000000, kX 10000
20, kX 19000000 -
S30 SYMBOL 249, kX1000200,kX1000000, kX108
0000, kX 10P000D , &X1 1PP0PRR, kX1 OPLRIBP, kX1
2000000, kX 18000000

540 SYMBOL 250,LX10111100,&X11111100, X1
L4000, XL t8g, e Xa0000800,0008080180,
WX2,kX1881110

S50 SYMBOL 2351, kX0, kXQ, kXP, kXS, kX0, kX110
PO, kX11110,kX111

S60 SYMBOL 252, kX@, kXY, kXQ, kX10000, kX110
00, LX1 100, kX110,kX11

S7@ SYMBOL 2353, kX, kX1000, kX1000,4X100,k
X100, X109, kX108, kX1

960 SYMBOL 254, LX100,4X100,kX100, kX180, kX
10,86X10,4%1, &X1

S92 SYMBOL 255, kX100, kX109, kX10,kX10,kX11,
&X1, kX1, kX1

600 ° HEHEH

610 * 2,PLATZIERUNG DER PANZER

620 ° Hkkk

638 TAG

640 a=RND#120+5%

639 FOR i=168 TO -30 STEP-{

668 IF TEST(a,i)=4 THEN 6860

678 NEXT {

680 FOR x={3 TO 45 STEP 4

699 IF TEST(a+x,i+20)=4 THEN 649

700 NEXT x

7210 ef=246:MOVE a+1%,1+20,8,1:PRINT CHRS
(ef)y ,

728 MOVE a-1S,1+5,08,1:PRINT CHRS(244)




LISTING

730 b=RND¥1208+465

748 FOR j=16# TO -3¢ STEP-1
750 IF TEST(b,j)=4 THEN 77¢
768 NEXT j

778 FOR x=13 TO 45 STEP 4

780 IF TEST(b-x,j+20)=4 THEN 730

790 MEXT x

800 ' HEEEE :

819 ' 3.AUFBAU DER ANZEIGENTAFEL

820 ' KARME

830 eg=252:MOVE b-45,+20,8,1:PRINT CHRS

(eg)})

842 MOVE b-13,+5,8,1:PRINT CHR®(230))
6350 WINDOW #2,3,3,1,4:PAPER #2,11:CLS #2
869 WINDOW #1,16,18,1,4:PAPER #1,11:CLS
L1 ~
879 WINDOW 6,13,1,4:PAPER &:CLS

8689 MOVE 60,350:DRAW &%,265,%,0

899 MOVE 578,350:DRAW 378,283

900 MOVE é0,265:DRAW 578,263

918 MOVE 57,350:DRAW 57,282

9286 MOVE %81,330:DRAW 381,262

930 MOVE $57,282:DRAW 581,202

940 DEG: TAGOFF

530 vvelivel:ee=30:e=30:¢$=50: +=50: ab=@:
ac=g '

960 d=INT (RND#24-12)

970 x=INT (RND¥2)

980 IF x=@ THEN 2449

999 IF x=i THEN 1230 ELSE 980

1009 ° ¥¥Hk%
1019 * 4.ERSTER SPIELER
10920 ° k¥

1939 GOSUB 3868

1949 MOVE Sé0, 288

1950 FOR u=5¢ TO @ STEP-18

1060 DRAW SQ0+60%#SIN(u) ,208+60%C0S(u),7,
2:DRAW SRR+60%BIN(u) ,206+60%C0OS (u)

1870 NEXT u

1882 FOR u=@¢ TO 99 STEP 43

1999 MOVE SB#SIN(u) +309,3564#C0S(u) +286: DR
AW AZXSIN(u) +500, 60%COS (u) +260,1

1198 NEXT u

1118 MOVE S00,288:DRAW SA*COS(ee) +300,50
#SIN(ee) +288,7

1129 d=d+INT (RND%18-5)

1132 IF d>12 THEN d=12: GOTO 1120

1149 IF d<-12 THEN d=-12: GOTO 1120

115¢ IF d<@ THEN 1182

1162 1IF d>8 THEN 1199

1179 IF d=0 THEN 1200

1180 c=249:MOVE 130,345:DRAW 130,295,1:M
OVE 131,345:DRAW 131,293:G0TO 1219

1199 c=236:MOVE 94,345:DRAW 94,295, 1:MOV
e 93,345:DRAW 93, 295 GOTO 1212

1209 PEN #2,7: LOCATE #2,2,2: PRINTH2,CHRS ~

(204) : 6OTO 1220

1210 PEN #2,7:LOCATE #2,2,1:PRINTH2,CHRS
te:) s LOCATE #2,2,2:PRINTH2,CHRS (C+1)

1220 FOR rr=@ TO $4#3

36

1239 MOVE 160+rr,286:DRAN 160+rr,298,7,0

1240 NEXT rr

125¢ PEN 13:LOCATE 9,1:PRINT USING "##")
ee

12609 LOCATE 1, 1:PRINT USING "##"jABS(d)
1278 LOCATE 5,3:PRINT USINO “#4"j+¢

1260 9=40:L0CATE 3,1:PRINT USING "##"|9

1299 PEN 14:PEN ,1:LOCATE 1,3:PRINT"18SP"®
tLOCATE 7,3!PRINT vv

130¢ IF vv>9 THEN 1828

1312 LOCATE 9,3:PRINT"VE":PEN ,9:60T0 13
39

132¢ LOCATE 19,3:PRINT"V":PEN ,9

1339 t=TIME

1349 q=TIME

1359 u=g

1360 IF TIME-t)>390 THEN 1668

1370 IF TIME-q>13@ THEN 1930

1362 IF INKEY(1)=@ OR JOY(2)=8 THEN 1448

1399 1F INKEY(8)=@ OR JOY(@)=4 THEN 1320
1400 IF INKEY(9)=@ OR JOY(@)=1 THEN 1608
1419 IF INKEY(2)=g OR JOY(@)=2 THEN 1730

$420 IF INKEY(18)=& OR JOY(@)=i6 OR JOY(
2)=32 THEN vvesvv+1:G0TO 1960

143% GOTO 1369

1440 1F +$=99 THEN L1360

1430 SOUND 3,142,10,10,1

1440 PEN 13:4#¢=$$+1:LOCATE 5,3:PRINT USL
NG “#h"j++4

1479 FOR u=l TO L0@:NEXT u

1480 MOVE L6@+¢+%3,2686: DRAW 16ﬂ+ff*3.299
Y41

1498 MOVE 161+4+%3,206:DRAW 161+4$%#3,298
1309 MOVE 162+4$#3,206:DRAW 1562+4$43,2796

151¢ G0TO 1360

1520 IF $#¢=0 THEN 13640

1538 SOUND 3,142,14,10,1

1349 PEN 13:$$=4f-1:LOCATE 5,3!PRINT USI
NG "Hh"j ¢4

1539 FOR u=! TO LOQINEXT u

1560 MOVE 163+4{%3,286:DRAW 163+%3,296

16,0
1370 MOVE 1464+$443,206:DRAW 164++f#3,290

1580 MOVE 165+$#$%3,286% DRAW iésfii*S.ZQB

1550 GOTO 1340

1600 IF ees9d THEN 1360

1618 SOUND 2,152,83,18,,1

1620 MOVE 509,268:DRAW SO#COS (ee) +302, 59
¥SIN(ee)+268,11,0

1630 PEN 13:ee=ee+3:LOCATE 9,1:PRINT USI
NG *Wh"{ee

1649 MOVE 300, 208:DRAW SO#COS (ee) +300,50
%SIN(ee) +288, 7




LISTING

1638 FOR u=l TO 1S@INEXT u

1660 IF ee=13 OR ee=39 OR ee=43 OR ee=60
OR ee=73 THEN 1670 ELSE 1348

1679 TAG:MOVE a+13,1+28,8,1:PRINT CHR®(e
14

1680 MOVE a+13,§420,8,1:PRINT CHR®((ee/!
8)+244)

1690 ef=(ee/13)+244

1708 TAGOFF

1719 PEN ,9

1720 GOTO 1360 »
1799 IF ee=8 THEN 1349

1740 SOUND 2,138,9,10,,!

1750 MOVE 509,2688:DRAW 3P¥#COS(ee) +300,50
#SIN(ee) +208,11,0

1760 PEN 13:ee=ee-5:LOCATE 9,1:PRINT US]
NG "Hi"jee

177¢ MOVE 500,288:DRAW SP%*COS(ee) +500, 50
#SIN(ee) +288,7 :

1769 FOR uml TO IS@:INEXT u

1799 IF ee=15 OR ee=3¢ OR ee=45 OR eemsp
OR ee=75 THEN 1800 ELSE 1348 ’
16800 TAG:MOVE a+18,1+29,8,1:PRINT CHRE(e
)4

1619 MOVE a+135,1+¢20,6,1:PRINT CHR®((ee/}
S)+244)

1820 eft=(ee/15)+244

183¢ TAGOFF

1840 PEN ,@

1850 GOTO 1360

16869 IF g=@ THEN vvavv+]1:80TO 1960

167¢ IF g<il THEN PEN 3 ELSE PEN 13 -
1662 SOUND 1,2,1,1%,,,3

1899 g=g-1{

1908 LOCATE S, 1;PRINT USING “#é"fg

1910 t=TIME

1920 GOTO 13460

1939 IF d=9 THEN q=TIME:GOTO 1340

1942 IF s=2 THEN s=@ ELSE s=2

1939 PEN #2,7:LO0CATE #2,2,1:PRINT#2,CHR®
(c+s); LOCATE #2,2,2: PRINT#Z cHRI(:+l+1)
1960 q=TIME

1970 GOTOD 1369

1960 SOUND 1,8,45,18, 2,.27

1999 SOUND §, 1oa,1asz.1s 3,2

2000 z-ﬂ:x-ﬂzysﬂ

2010 w=x:vw=y

2020 x=COS(ee) #f+i0.2%2+40, L #dH*2

2038 y=SIN(ee)H++#0, 2%z-0. i ¥zkz

2040 IF z2=@ THEN 2079

2050 PLOT a+43+w, {+20+vw,0,1

2060 IF a+45+x>640 OR a+45+x<@ THEN 213¢

2070 IF {+20+y<-30 THEN 2138

2089 IF TEST(a+435+x,i+20+y)=4 THEN SOUND
1+128,0:60T0 2379

2098 IF TEST(a+43+x,{+20+y)=1@ OR TEST(a
+4354x,1+20+¢y)=9 DR TEST(a+45+x,{+20+y)=}

2 THEN 213%¢

2100 PLOT a+4S+x,1i+20+y,8,4

2110 2=2+08.8
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2129 GOTO 2019 »

2130 SOUND 1+128,0:SOUND 1,409%,195,13,5
3020:FOR p= § TO 6: BORDER 2:FOR r={ TO
1S@INEXT: BORDER 26:FOR r=1 TO 1S@:NEXT r
» P! BORDER 2:60T0 2140

2140 CLS:CLS#L:CLEN2:GOTO 24468

21359 IF a+43+x<b+14 AND a+4S+x>b-16 AND
§+20+y{j+6 AND 1+20+y>j-0 THEN 2140 ELSE
SOUND 1+128,0:60T0 21490

21468 SOUND 1+1208,0:SOUND 1,%,90,15,4,,31
tFOR u={ TO 20Q:NEXT uiab=ab+8:PLOT a+4S
+X,1420+y,8,1

2170 IF TEST(a+46+x,{+20+y)=1Q OR TEST(a
+46¢x, { +20+y) =9 OR TEST(a+46+x,|+20+y)=]
2 THEN ab=ab+?:PLOT a+4é+x,i+20+y,8,1
2160 IF TEST(a+d44+x,i+20+y)=L® OR TEST(a
+44+x, 1 +20+y)=9 OR TEST(at44éx,i+20+y)=}
2 THEN ab=ab+7:PLOT a+44+x,1+20+y,8,1
2190 IF TEST(a+45+x,i+19+y)=1@ OR TEST(a
+45+%,1+19+y)=0 OR TEST (a+45+x,i+19+y) =]
2 THEN ab=ab+6:PLOT a+43+4x,1+19¢y,8,1
2200 CLS:CLSW1:CLS#2:PEN 8:LOCATE 3 2:PR
INT ab"%":PEN 13:LOCATE 7,3:PRINT"_":L0C
ATE 2,4:PRINT"zerstort"

2219 FOR usl{ TO 2000:NEXT u

2220 IF ab>32 THEN 2239 ELSE 2149

2230 IF a+45+x(320 THEN 3440

2240 WINDOW #3,6,19,9,16:PAPER #3,7:CLS
#3

2259 MOVE 155,225 DRAW 168,95,8,0

2264@ MOVE 478,220:DRAW 478,95

2278 MOVE 160.22ﬂ:DRAU 478.220

22680 MOVE 14&9,95:DRAW 478,9S

2299 TAGIMOVE 175,210,8,1:PRINT"Spieler
1“1 i TAGOFF:PEN #3,15:LOCATE #3,2,3:PRINT
#3,"hat mit";PEN #3,0:LOCATE #3,4,4:PRI
NT#3,vv-1

2320 IF vv=2 THEN 2529

2319 TAGIMOVE 175,159,8,1:PRINT "Versuche
n"§:TAGOFF:00TO 2332

2320 TAG:MOVE 207,1%50,8,1:PRINT"Versuch*
i : TAGOFF

2339 PEN #3,15:LOCATE #3,2,7:PRINT#3, "ge
wonnen"

234Q SOUND i, 90 400,1%,6,06

2350 1IF INKEY(4?)-0 OR JDY(H)-lé OR JOY!{

9)=32 THEN 199

2340 GOTO 2339

2378 FOR u=-3 TO 3

2362 FOR uu=-3 TO 3

2390 ut=INT (RND#3)-2;ua=INT (RND¥S) -2
2400 IF TEST(a+4S+x+uutus,i+28+y+ututing
THEN PLOT a+45+x+uu+u:.l#2¢+y+u+ut 2,9
2410 NEXT uu,u

2420 GOTO 2148

243F ' A

2448 ' S5,ZWEITER GPIELER

2438 ' ek

2448 GOSUB 3868

2479 MOVE 69,268




LISTING

2460 FOR u=279 TO 360 STEP 1@

2999 DRAW 14Q+60%SIN(u) ,288+60%C0S(u),?,
@: DRAW 140+6O%#BIN(u) ,206+60#C0S (W)

2500 NEXT u

2519 FOR u=@ TO 59 STEP 45

2320 MOVE BGXSIN(270+u) +140,58%#C0S(270+u

) +288: DRAW SOXEIN(270+u) +140,460%C08 (270+
u) +268, i

233@ NEXT u

2549 MOVE 140,268:DRAW SOXSIN(270+e)+140
) SOXCO8(270+e) 4268, 7

2350 d=INT(RND#10-3)

2369 IF d4>12 THEN d=12: GOTO 2550

2579 IF d<-12 THEN d=-12: GOTO 2330

2368 IF d>@ THEN 2618

2390 IF d<@ THEN 2628

2600 IF d=@ THEN 2630

2610 c=236:MOVE 319,3435:DRAW 510,295,1:M
OVE 506, 343:DRAW 3288,295:60T0 2649

2620 c=240:MOVE B346,345:DRAW 546,295,1:M
OVE 547, 345:DRAW S47,2935:060T0 2640

2630 PEN #1,7:LOCATE #1,2,2:PRINT#L,CHRS
(204) :GOTO 2650

2649 PEN #1,7:LOCATE #1,2,1:PRINTH#L,CHR®
(e) {LOCATE #1,2,2:PRINT#H!,CHRS(c+1)

2630 FOR rr=@ TO +¥#3

2669 MOVE 16Q+rr,286:DRAW 168+rr,290,7,0

2670 NEXT rr

2680 PEN 13:LOCATE 1,1:PRINT USING "##4"y
° ,

2699 LOCATE 9, 1:PRINT USING *W#"}ABS(d)

2709 LOCATE 3,3:PRINT USING "#i")+¢

2719 9=4Q:LOCATE 5,1:PRINT USING "#d"ig

2720 PEN 14:PEN ,1:!LOCATE 1,3:PRINT"28P"
tLOCATE 7,3:PRINT v

2730 1IF v>9 THEN 2739

2749 LOCATE 9,3:PRINT"VE":PEN ,0:60TO 27
60

2750 LOCATE 19,3:PRINT"V*:PEN ,9

2760 t=TIME

2778 q=TIME

2760 s=g

2798 1F TIME-t)>309 THEN 329¢

2800 IF TIME-q>1%@ THEN 3348

2810 IF INKEY(1)=g OR JOY(9)=8 THEN 2878
2820 IF INKEY(B)=g OR JOY(@)=4 THEN 2939
2838 IF INKEY(Q)=@ OR JOY(2)=] THEN 3938
2840 IF INKEY(2)=0 OR JOY(Q)=2 THEN 31649
2830 IF INKEY(i8)=@ OR JOY(@)=16 OR JOY(

@)=32 THEN vev+1:G0TO 3410

2860 GOTO 2759

2870 IF $=99 THEN 2799

26882 SOUND 3,142,10,10,1

2090 PEN 13:4#m¢+1:LOCATE 5, 3:PRINT USING
QL

2900 FOR u=l TO 1@8:NEXT u

2910 MOVE 16@+$%43,266:DRAW 160+§%3,258,7
@

]
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2920 MOVE 161+4%3,286:DRAW 161+$%3,298

2939 MOVE 162+4%#3,286:DRAW 162+£43,2968

294¢ GOTO 2799

2930 IF +=0 THEN 2799

2940 SOUND 3,142,10,10,1

2970 PEN 13:4=¢-1:LOCATE 5,3:PRINT USING
"Heyf

2980 FOR uwil TO L@@:NEXT u

2990 MOVE 163+$%3,206:DRAW 163+$%3,298,6
]

]

3000 MOVE 164++%3,206:DRAW 164+$%3,296

3010 MOVE 165+$%#3,286:DRAW 163++%3, 298

3p2¢9 GOTO 2790

3030 IF e=99 THEN 2790

3942 SOUND 2,159,3,19,,1

3030 MOVE 149,286:DRAW SOXSIN(270+e) +140
) SORCOS(270+e) +266,11,0

3060 PEN 13:e=e+3:LOCATE 1,1:PRINT USING
"Hit"je

3070 MOVE 140,268:DRAW SO¥SIN(270+a)+14P
s SBHCOS (278+0) +2688,7

3088 FOR u=1 TO 130:NEXT u

3092 IF e=15 OR e=30 OR #=435 OR e=40 OR

e=73 THEN 3180 ELSE 27909

3109 TAG:MOVE b-45,5+20,8,1:PRINT CHR% (e

9

3119 MOVE b-49,5+20,8,1:PRINT CHR&((e/1S
) +250) § <

3120 egu(e/13)+250

3130 TAGOFF

3149 PEN ,0

3159 GOTO 2790

3162 IF =@ THEN 2799

3179 SOUND 2,199,3,19,,1

318¢ MOVE 140,288:DRAW SOXSIN(278+e) +140
» SOXCO0S(270+e) +2668,11,0

3192 PEN 13:e=e-S:LOCATE 1,1:PRINT USING
“Wh'je

3200 MOVE 140,268:DRAW SO#SIN(270+e) +140
P SOXCOS (270+0) +2688,7

3219 FOR u=] TO 1S@:NEXT u

3228 IF e=15 OR e=30 OR e=45 OR e=40 OR

e=75 THEN 3230 ELSE 27%@

3232 TAGIMOVE b-4%,j+20,8,1:PRINT CHR®(e

9

3249 MOVE b-45,;+429,8, 1:PRINT CHR&((e/13
)+230) )

3250 eg=(e/15)+250

3268 TAGOFF

3279 PEN ,9

3280 GOTO 2790

329% IF g=@ THEN v=v+1:GO0TO 3418

3302 IF 9<11 THEN PEN 3 ELSE PEN 13

3319 g=g-1

3320 SOUND i,0,1,19,,,3

3330 LOCATE 5,1:PRINT USING "##"jg

3349 t=TIME

3352 GOTO 2799

3360 IF d=@ THEN q=TIME:GOTO 2799

3370 IF s=2 THEN s=@ ELSE 8=2




ANZEIGENSERVICE

Die groBe Borse fiir jeden Zweck in SCHNEIDER AKTIV. Kostenlos fiir Privat-Inserenten. Spottbillig fiir gewerbliche Anbieter. Ein-
fach Coupon ausschneiden, fotokopieren 0.4., ausfiillen und ab die Post — Freimachen nicht vergessen! — Unsere Adresse steht
auf dem Coupon, ebenso die Preise fiir gewerbliche Anbieter! Achtung! Wir weisen ausdriicklich darauf hin, daB wir offensicht-
lich gewerbliche Anzeigen nicht kostenlos veriffentlichen und uns jedweden Abdruck kostenloser Anzeigen vorbehalten miissen,
insbesondere, wenn deren Inhalt gegen geltendes Recht verstiiBt. Private Chiffreanzeigen werden nicht aufgenommen. Fiir Pri-
vatanbieter: etwa bis zu acht Zeilen a 28 Anschldge. Fiir gewerbliche Anbieter: 5 DM p.mm. bei beliebiger GriiBe.
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SCHNEIDER AKTIV Name
Anzeigenabteilg. Vorname
Postfach 1107 StraBe/Hausnr.
8044 Lohhof PLZ/0rt

=0
™ -

DAS SONDERANGEBOT:
PRIVATE KLEINANZEIGEN
SIND KOSTENLOS

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

Und: EinschlieBlich Ihrer Adresse und/oder Telefonnum-
mer soliten acht Zeilen a 28 Anschldge nicht iiberschrit-
ten werden.

ACHTUNG: WICHTIGER HINWEIS!

Wir veriffentlichen nur Kleinanzeigen privater Inserenten

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

Wir versenden fiir Privat-Inserenten keine Beleg-
Exemplare!

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

Anzeigenabdruck in der Reihenfolge ihres Eingangs, kein
Re::htsanspruch auf den Abdruck in der ndchsten Ausga-
be! .

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

39




NUTZEN SIE UNSEREN BEQUEMEN POSTSERVICE

Py KOMMT

REGELMASSIG
ZU IHNEN

INS HAUS

Das unabhangige Magazin
fur Schneider-Computer

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

GARANTIE!

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

=
ABO-SERVICE-KARTE

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

Vorname

StraBe/Hausnr.

PLZ/0rt

Ich bezahle:

L] per beiliegendem Verrechnungsscheck

(] gegen Rechnung

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

Kontonummer
Bankleitzahl
(steht auf jedem Kontoauszug)
SCHNEIDER AKTIV ——
g umn nterschri
:g:t-fsaecrl":lﬁﬁojl 87 Von meinem Widerspruchsrecht habe |ch Kenntnis genommen
8044 UnterschleiBheim  Unterschritt 4/87
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PROGRANMMSERVICE

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

[J Kassette (20 DM) (7 Diskette (30 DM)

, Ich zahle: (Zutreffendes bite ankreuzen!)
per beigefiigten Scheck (1 Schein [J

Gegen Bankabbuchung am Versandtag (]

Meine Bank (mit Ortsname)

Meine Kontonummer

Meine Bankleitzahl (steht auf jedem Bankauszug)

Vorname Nachname

Str./Nr. PLZ/0n 4/87

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

Unterschrift
Bitte ausschneiden und einsenden an

SCHNEIDER AKTIV _
KASSETTENSERVICE 4/87
Postfach 1107

8044 UnterschieiBheim

>

™

LESER WERBEN LESER

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

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

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

nen Hauptpreis unter allen Abo- Name

Werbern zu gewinnen. Also: Mit- HETY el

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

. . (Bitte ausschneiden und zusam-
Ja, ich mache mit beim Abo- als neuen Abonnenten fiir SCHNEI-  men mit der Abo-Bestellkarte links
Wettbewerb. Ich habe DER AKTIV geworben. einsenden!) 4/87
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LISTING

33680 PEN #1,7:LOCATE #1,2,1:PRINT#1,CHRS
(c+s) ! LOCATE #i,2,2: PRINTﬁl CHRI(c+|+1)

3399 q=TINME

3400 GOTO 2799

3419 SOUND 1,0,45,15,2,,27

3420 SOUND {,109,1059,15,3,2

343¢ zwP:x=g: y=g

3449 waxivwey

3450 x=-COS(e)*f%0.2%z+0. 1 %dH#z

3460 y=SIN(e)#$%0,2%2-0. 1 %22

3479 IF =0 THEN 3520

34682 PLOT b-45+w, j+20+vw,8,1

3492 IF b-45+x)440 OR b-45+x<@ THEN 334%

3300 IF j+20+y{-58 THEN 3540

3512 IF TEST(b-45+x,j+20+y)=q4 THEN SOUND
1+128,0:60T0 3800

3528 IF TEST(b-45+x,j+20+y)=l@ OR TEST(b
=45+x, j+20+y)=? OR TEST(b-45+x, j+20+y)={

2 THEN 3380

3532 PLOT b-435+x,j+20+y,8,1

35408 z=z+0,06

35590 GOTO 3440

3560 SOUND 1+128,0:S0UND {,4095,195,13,5
y020:FOR p= | TO é: BORDER 2: FOR r-l ro
150 NEXT:BORDER 24:FOR r=i TO 13Q:NEXT p
1 P{BORDER 2:60T0 357¢

3970 CLS:CLS#1:CLEW2:60TO 1030

33688 1F b-45+x<{a+i2 AND b-45+x)>a-18 AND

Jj+2@+y<i+6 AND j+20+y>1i-8 THEN 3350 ELSE
SOUND 1+128,0:60T0 3579

3390 SOUND 1+128,8:80UND {,#,%9,15,4,,31
tFOR u=l TO 20@:NEXT u:ac=ac+B:PLOT b-43%

X, j+20+y,8,1

3680 IF TEST(b-46+x,j+20+y)=10 OR TEST(b

~q6+x, | +20+y)=9 OR TEST(b-46+x, §+28+y)=]

2 THEN ac=ac+7:PLOT b-4é+x,]+20+¢y,8,1

3619 IF TEST(b-44+4x,j+20+y)m1@ OR TEST(b

~44+x, §+20+y) =9 OR TEST(b-44+x,j+20+y)m}

2 THEN ac=ac+?:PLOT b-44+x,j+20+y,6,1

362¢ IF TEST(b=-43+x,j+i9+y)=1@ OR TEST(b

~45+x,j+19+y)=9 OR TEST(b=43+¢x,j+1P+y)my

2 THEN ac=ac+6:PLOT b-43+x,j+19+y,8,1

3630 CLS:CLSHL:CLSH2:PEN B:LOCATE 3,2:PR
INT ac*%":PEN 13:LOCATE 7,3:PRINT"_":L0OC

ATE 2,4:PRINT"zerstort"

3640 FOR u=! TO 2089:NEXT u

3638 IF ac>S@ THEN 3449 ELSE 3570

3640 IF a+43+x)>320 THEN 2230

3670 WINDOW #4,6,15,9,16:PAPER #4,7:CLS

#4

3680 MOVE 160,220:DRAW 160,9%,0,8

3699 MOVE 478,220:DRAW 478,9S

3700 MOVE 169,220:DRAW 478,220

3710 MOVE 160,95:DRAW 478,95

372¢ TAG!MOVE 175,210,8,1:PRINT"Spieler

2" TAGOFFIPEN #4,15:LOCATE #4,2,3:PRINT

#4,"hat mit“:PEN #4,8:LOCATE #4,4,4:PR1

NT#H4,v-1

3730 IF v=2 THEN 3750

3740 TAGIMOVE 1795,150,8,1:PRINT"Versuche

n"§:TAGOFF: 60TO 3748
3730 TAG:MOVE 207,159,8,1:PRINT"Versuch®

§ : TAGOFF

3760 PEN #4,15:LOCATE #4,2,7:PRINTH4, "ge

3779 SOUND 1,99,408,15,6,8
37608 IF INKEYM?)IU OR JOY(#)=i6 OR JoY¢

@)=32 THEN 109
3799 G0TO 37688
380¢ FOR u=-3 TO 3

361# FOR uu=-3 T0 3

3820 ut=INT (RND#S)-2:us=INT (RND¥3)-2
3839 IF TEST(b-43+x+uutus,j+20+y+utut) =4
THEN PLOT b-43+x+uutus, j+28+y+utut, 2,9

36848 NEXT uu,u
385¢ G0TO 35792

3660 MOVE 158,350:DRAW 136,263,5,8
3879 MOVE 46@,350:DRAW 460,283 -
86889 MOVE 158, 301:DRAV 480,301
3898 MOVE 1308,308:DRAW 490.300
3900 MOVE 156,320:DRAW 258,328
3919 MOVE 380,320:DRAW 460,320
8929 MOVE 258,320:DRAW 258,308
3930 MOVE 2360,329:DRAW 360,300
3949 MOVE 253,310:FILL 13

3950 MOVE 36%,310:FILL 15

3960 RETURN
3970 ' M

TIPS & TRICKS

CALLS FUR FARBE

Der erste CALL war schon
mehrfach Thema in diesem
Heft. Wir beklagten nim-
lich hin und wieder den
Einsatz von Bildschirm-
steuerzeichen, unter ande-
rem auch jenes, mit dem
sich der Text invertieren
lifdt (CTRL + X). Mit dem
Befehl PRINT (‘HR$(24)
lafdt sich diese Routine
ebenso erledigen wie mit
dem CALL &BB9C (Firm-
ware-Routine TXT IN-
VERSE).

Zu obigem Call seien als
verwandte Einspriinge

die Routinen TXT

SET PEN und TXT SET
PAPER genannt, mit de-
nen sich die Farben fiir
die Schrift, bzw. fiir den
Hintergrund einstellen
lassen. Allerdings fillt.
hier etwas Merkwiirdi-

ges auf: Es heifdt so

schon, dafd das Register

A die zu benutzende

Ink enthilt. Geben Sie
also einmal PEN 3 ein
und die Ready-Meldung
erscheint in Rot. Schik-
ken Sie den CALL
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&BB90,1 ab, dann erhal-
ten Sie wieder eine gelbe
Schrift. Dies ist ganz lo-
gisch werden Sie sagen,
denn 1 ist ja die Standard-
farbe Gelb. Versuchen
Sie aber einmal den .
CALL &BB90,3, dann
bleibt der Text gelb.

Das Register A enthilt
ndmlich, genau ausge-
driickt, die Anzahl der
Parameter, so daf’ Sie,
um auf Rot zu wechseln
CALL &BB90,1,1,1, ein-
geben miissen. Der Pa-
rameter selbst spielt
keine Rolle, wichtig ist
die Anzahl. Die Gegen-
probe wire also ein
CALL &BB90,0 oder
wieder normal. Bei die-
ser ganzen Spielerei
miissen Sie natiirlich
aufpassen, daf} Sie min-
destens einen Parame-
ter anfithren. Wenn Sie
dies vergessen, dann
heifdt Thre Eingabe PEN
0 und somit sehen Sie
nichts mehr. Auf die
gleiche Weise ist der
CALL &BB96 zu be-
nutzen, der die Farben

fir Paper setzt. ".




LISTING

10 7 ¥3HHEHEHENEEEHEEEEHEHEEHEEEHCHEE
11 % %*
12 *# REX - ROTATE #*
13 '# - (e) 1986 *
14 % von L ]
17 '# Joerg Braun *
i6 '# fuer *
19 *% schneider aktiv *
20 ‘% CPC 444 *
21 P HHHHEEREERERRREEEEEERHHREHRRHEHHE
3"

“l

ul

300 REM Zeilennummern nicht veraendern !
1t

1@ MEMORY LPFFF

363 ZN=300

366 a=-24376

367 IF ad® THEN a=a+ié™q

378 WHILE zn

a8e WHILE b¢=9

394 READ datas®:ps=ps+VAL ("k"+datas
L))

avs IF datas@s“gnde” THEN PRINT CHR
®(7)"Fertig":60TO 320

age POKE a+b,VAL("L"+datas®)

419 bub+y -

420 WEND

430 READ pmum$

449 IF VALC"Kk"+psums) <) pl THEN PRINT
"Datatehler in 2eile "zn

459 psun@a’®: pgap

460 b=@: a=atif: zn=zn+if

479 WEND

500 DATA 9L,89,A0,21,15,A0,C9,D1,BC, ﬂE 3
DE

810 DATA AP,C3,19,A0,52,4F,54,41,54,C5,4
éB

520 DATA 29 !ﬂ.!ﬂ.lﬂ e®,FS,Cch,11,BC,FE,3
eD

530 DATA 02.cA.ec!AB.FE.IL.CA.CD.&H.FI.&
iF

S4¢ DATA FE,®1,C2,63,A0,DD,7E,29,FE,01,S
40 :

532 DATA DA,?D,A8,FE,1A,D2,7D,AR,32,FE, 6
E s

sS40 DATA 9F,@6,02,CS,3A,FE,9F,6F,26,00,3
Deé

870 DATA 2D,1L,50,00,CD,BE,BD,EB,21,08,9
E2

580 DATA C®,ED,5A,06,06,CS,06,14,CB,06,3
c3

898 DATA 23,CB,Ps,28,CB,06,29,CB,06,23,2
FF

400 DATA 18,F2,11,80,07,19,C1,10,E0,CD,4
&9

618 DATA 19,BD,CD,19,BD,CD,19,BD,CD,19,S
o2

é20 DATA BD,C1,19,C3,C9,1E,95,DF,02,A0,5
s ;

630 DATA 94,CA,C?,1E,02,DF,B8A,A8,94,CA,S
:50 DATA Fi,FE,01,C2,065,A9,DD,7E,00,FE,6
2:0 DATA @1,DA,?D,Ad,FE,1A,D2,7D,A0,32,5
2:3 DATA FE,5F,06,08,CS,3A,FE,%F,6F,;26,4
250 DATA 29,2D,11,%9,09,CD,BE,BD,EB,21,3
::ﬂ DATA #®,C9,ED,5A,06,08,CS,06,%9,CB,3
zgﬂ DATA 96,28,164,FB,11,80,07,19,C1,18,2

70@ DATA Fi,C1,18,D8,C9,F1,FE,91,C2,85,6

710 DATA ‘AG,DD,7E,29,FE,P1,DA,7D,AR,FE,S
EF

720 DATA 1A,D2,7D,AB,32,FE,%F,06,04,C5,4
A?

730 DATA 3A,FE,9F,6F,26,00,2D,11,50,08,2
FA '

740 DATA CD,BE,BD,EB,21,00,C0,ED,3A,R06,9
61

75@ DATA 90,CS,06,28,CB,06,23,CD,06,23,2
E3

760 DATA 19,F8,11,B0,87,19,C1,10,EE,CD,4
5 ]

778 DATA 19,BD,01,10,02,C9,387,96,41,42,4
a2

760 DATA ende

802 INPUT"Code abmpeichern ? 'lantul
810 IF UPPER®S(antwS)="J* THEN SAVE"rotac
ode”, b, LADD, k114, LARDD

629 CALL KkAQP@:* RSX aktivieren.

1 P EHEEEEEEHEEHEOEEEHEEARHEEEEOR
3 % DEMO FUER R8X ROTATE *
S P HHHEHEEEHERHERHEERHERHEHHEHEREHEHH
60 INK 2,7:INK 8,13

78 PEN L

62 PAPER #

99 MODE ¢

108 WINDOW #2,1,40,1,3

118 PAPER #2,2:CLSW#2

12@ WINDOWW#3,1,48,6,24

138 PAPER #3,8:CLE&W#3

149 *

150 PRINT STRING®(48,"-") {PRINT

16@ LOCATE S,3

178 PRINT CHR®(24)" >) "CHR®(24)* R 8 X
~ROTATE "CHR#(24)" (< “CHR®(24)
188 PRINT:PRINT STRING®(40,"-")

198 LOCATE 23,23

200 PRINT CHRI(164)"1986 VON J.BRAUN":LO
CATE 1,8

219 UINDDU SWAP 3

220 PEN 1§

23@ PRINT:PRINT
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249 PRINT"Dieser Befehl ermoeglicht es,e
ine

250 PRINT"Rotation von Zeichen aut jhrep
260 PRINT"jeweiligen Druckposition zu
270 PRINT"verwirklichen,

280 PRINT:PRINT"Je nach verwendeter INK
werden ' _

299 PRINT"dabei die Farben umdefiniert.
309 PRINT“Dabei koennen dann je nach Far
bwahl

317 PRINT"obige Effekte entstehen.

920 LOCATE 1,19:PRINT"Weiter... SPACE °*!
LOCATE 1,7

330 EVERY 15,3 GOSUB 760

340 EVERY 13,2 G0SUB 730

350 WHILE INKEY(47)m=1:WEND

360 DI

3708 CLS

380 PRINT

392 PRINT"Die Befehlssyntax lautet: BROT
ATE,ZEILE

4@% PRINT:PRINT"Der Pnrlnttlr 2eile best
hreibt dabei

410 PRINT"Zeilennumner der Zeile,die rot
ieren soll.

420 PRINT:PRINT"Analog zu BASIC sind die
Fehlermeldungen

430 PRINT"SYNTAX ERROR bzw. IMPROPER ARG
UMENT

443 PRINT"mit gleicher Gueltigkeit imple
mentiert,

450 LOCATE 1,19:PRINT"Weiter... SPACE"
468 El

470 WHILE INKEY(47)=-~1:WEND

489 DI

498 CLS

80@ LOCATE 1,7:PRINT"Ein Beimpiel: HYRota
te, 14

512 LOCATE 1,9:PRINT“REX Befehlserweiter
ung von Joerg Braun

520 FOR a=1 TO 30

330 HROTATE, 14

842 NEXT

SS9 EI

569 LOCATE 1,19:PRINT"Weiter... SPACE"
370 WHILE INKEY(47)--1 WEND

589 DI

S99 CLS

600 PRINT:PRINT"Dieser Befehl funktionie
rt

412 PRINT"selbstverstaendlich in allen
620 PRINT"3 Bildschirmmodi,mit der Einsc
hrasnkung

638 PRINT"dass im Mode 2 kein Farbwechse
|

&40 PRINT"erfolgen kann.

659 PRINT"o=ceveccccencrnceccnecccnnna wea
660 PRINT:PRINT"Der RSX meber wird durch
call &AROR

670 PRINT"aktiviert,
680 LOCATE 1,19:PRINT"Wiederholung... SP
ACE

698 WHILE INKEY(47)=-{
708 FOR a=1 TO 23
718 SROTATE, a

728  NEXT

738 WEND

74¢ END

730 YROTATE,3:RETURN
768 YROTATE,25:RETURN

RSX-ROTATE

Fortsetzung von Seite 32

durch lassen sich dann Effekte wie in dem beigefiigten
llzemonstrationsprogramm erzielen. Die Befehlssyntax

utet:

IROTATE, Zeile

Der Parameter “Zeile* betrifft die Bildschirmzeile und
darf somit Werte zwischen 1 und 25 annehmen. Fehlt
dieser Wert oder werden ungiiltige Zahlen eingegeben,
so werden analog zum Basm—lnterpreter die Fehlermel-
dungen “Syntax Error* oder “Improper Argument*
ausgegeben. Die Parameteriibergabe kann dabei direkt
als Zahl oder in Form einer (Integer-)Variablen ge-
schehen.
RSX-Rotate arbeitet unter allen drei Bildschirmmodi.
In Modus 2 muf natiirlich auf den Farbwechsel bei
der Roration verzichtet werden.

Anwendung

Zunichst muf der Basiclader. fiir den Maschinencode
geladen und gestartet werden. Die eigentliche RSX
wird durch CALL A000 (Hexadezimal) aktiviert

und stellt dann den Befehl IROTATE zur Verfiigung.
Jetzt kann das Demoprogramm geladen und ge-
startet werden. Es zeigt ausfiihrlich die Moghchkelten
dieses neuen Befehles.

TlPs bekommen wir iiberwie-
gend Fragen zu genau
diesen Problemen. Un-
ser Lesertelefon bestitigt
& zudem, daf} wir mit unse-
ren kleinen Routinen
und Hilfen richtig liegen.
Fiir ausgefeilte RSX-Be-
fehle oder dhnliches ste-

TRICKS
— hen &nsfdle Llstglg-Seiten
FUR CPC 005 s cp/v kon-

nen wohl auch Speziali-
sten etwas Wissenswertes
finden, bleiben also die
CPC-TlpS fiir die einfa-
chen kleinen Kniffe, die
den Umgang mit Basic
leichter machen. Seien
Sie also nicht bose, wenn
Sie hier etwas lesen,

von dem Sie als Fortge-
schrittener schon langst
Kenntnis haben.

Zuerst einmal etwas ganz
wesentliches zu unseren
Tips und Tricks, egal,

ob sie nun fiir den CPC
oder den PC bestimmt
sind. Uns erreichen im-
mer wieder mal Be-
schwerden, dies sei doch
nun nichts Neues mehr.
Auf der anderen Seite
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COPY

Das Herstellen von Backup-Kopien kann zum Problem
werden. Wer sich allerdings ein Werkzeug zur Herstel-
lung von Raubkopien erhofft, der wird enttiuscht.
Auch wir haben uns von der Theorie in Versuchung
fithren lassen und mufiten das Scheitern des Pro-
grammes erleben. Also abgesehen davon, dafd das Pro-
gramm nicht fiir diese Zwecke geeignet sein diirf! te,
noch einmal der mahnende und ernst gemeinte Hin-
weis: Die Verletzung des Urheberrechtes ist strafbar.
Nun zum eigentlichen Listing, das genau wie nach-
stehende Erklirung von Thomas Ziels stammt.

Programmbeschreibung

Das Programm kopiert die Tracks 0 bis 42 und erkennt
das Format selbstandig.

Nach dem Einlegen der Quelldiskette wird zunichst
das Format untersucht. Anschlieend wird das gefun-
dene Format auf der Backup-Diskette erzeugt. Nach
dem Formatieren der Backup-Diskette werden die
Daten von der Quelldiskette auf die Backup-Diskette
kopiert, Das Menii des Programmes beinhaltet folgen-
de Optionen:

— (1) Single Drive 10 Tracks

— (2) Single Drive 1 Track

— (3) Double Drive Copy (A—B)

— (4) Double Drive Copy (B—A)

— (5) Ende

§i_n_gle Drive 10 Tracks

Unter diesem Meniipunkt wird die gesamte Quelldis-
kette auf die Backup-Diskette kopiert. Dabei werden
10 Tracks der Quelldiskette gleichzeitig in den Spei-
cher des Computers geladen. Dies entspricht 46080
Bytes, welche anschliefiend auf die Backup-Diskette
geschrieben wurden. Somit ldft sich eine Diskette
mit nur fiinfmaligen Diskettenwechsel kopieren.

Das Programm fordert automatisch zum Disketten-
wechsel auf.

_S_i_'n_gle Drive 1 Track

Dieser Meniipunkt bietet die Moglichkeit, einzelne
Tracks der Quelldiskette auf die Backu_F-Diskette zZu
kopieren. Hierbei wird jeweils nur ein Track (ent-
spricht 4608 Bytes) gleichzeitig kopiert. Welcher

rack k(%giert werden soll, wird vom Programm ab-
gefragt. Wer hier jedoch eine ganze Diskette kopie-
ren will, dem steht eine Menge Arbeit ‘bevor.

Double Drive Copy (A—B) / (B—A)

Unter Meniipunkt 3 bzw. 4 ist es méglich, die Quell-
Diskette, die sich in Laufwerk A (B) befindet, auf

die in Laufwerk B (A) befindliche Backup-Diskette zu
kopieren. Das Programm arbeitet nach Einlegen der
beiden Disketten vollkommen selbstindig.

Ende

Nach Anwahl dieses Meniipunktes wird das Programm
verlassen. T
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LISTING -

1 EEEERHEEHEEEHRHEEHEEHEOHORHEHHEHH
2 '¥% BASIC-LOADER FUER COPY2.BIN ¥
3 'k VON *
4 '% DANIEL KOCH UND THOMAS ZILS &
3 ' FUER *
6 ¥ SCHNEIDER AKTIV *
EIRE S CPC 444/464/6128 *

8 ********************mmum

19 DATA 21,00,A0,22,1C,9D,C9,2A,1C,9D, DD
y4E,0@,DD, 56 g2, 1448

29 DATA DD 5E @4,DF,%6,9C,66,C6,07,C9,2A
,IC.9D.DD.4E.0J. 1818

39 DATA DD,36,02,DD,SE,Q94,DF ,69,9C,4E,Cé
,97,09,DD, 7E, 00, 1943

4¢ DATA DD, %6,02,DD,SE,94,32,94,9C, 21,99
19C,06,09,7A,72, 15764

S2 DATA 23,23,23,23,10,F8,3A,%94,9C,4F, 21
y93,9C,DF,91,9C, 1707

49 DATA C9,32,C6,07,41,00,00,41,02,00,00
»43,02,00,00,45, 758

24 DATA 02 ﬂﬂ 08,47,02,00,00,45,02,00,00
y42,02,00, 00 44, 286

80 DATA 52 00 o0,46,02,00,00,48,02,00,00
,ll,FF,ﬂl,CD.Eé, 856

99 DATA 9C,1E,900Q,DD,S6,00,DF,EF,9C,21,FC
»9C,ES,DF ,F2,9C, 2402

100 DATA EL,D2,ER,9C,3A,S1,BE,”?,23,7D,F
E,99,C2,CC,9C,AF, 2415

119 DATA 32,FB,9C,11,00,04,7B,DF,FS,9C,?
A,DF ,F8,9C,C9,63, 2280

128 DATA C7,087,6C,CS,07,72,CA,07,03,C6,0
7,00,00,00,08,909, 1049

130 DATA 90,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
2,00,00,080,00,08, 0

148 DATA 00,00,00,00,%0,00,00,00,00,00,9
2,00,00,00,00,00, 0

159 DATA 09,DD,5€,90,DD,S56,01,901,00,02,2
1,00,A0,ED,B9,C9, 1433

160 DATA 00,00,00,00,0Q,DD,4E,00,DD,66,9
1,01,00,02,11,00, 67%

179 DATA AQ,ED,BO,C?,00,00,00,00,00,00,0
2,00,00,00,00,008, 774

180 zeile=10 :

199 FOR A= 40000 TO 48240 STEP 1é

200 FOR B=g TO i{S:READ as:wertaVAL("L&"+a
$) :s=g+wert

219 POKE atb,wert:NEXT

229 READ summe.IF summe<>s THEN PRINT "D
ATA-FEHLER IN ZEILE “szeile:STOP

230 s=0:zeile=zeile+ IT!NEXTIPRINT "], Tei
1 ¢ Data's Okay"

240 DATA 01,99,A%,21,B%,AS,C3,D4,BC,AL,A
S,C3,B9,A%,03,04, 2360

250 DATA A6,30,%5,4C,4C,52,4%,41,04,%0,5
9,4C,4C,57,82,49, 143%4

260 DATA 54,(5,00,00,00,FC,A6,99,AS,FE, 9
S,C2,4E,As,DD, 7E, 2061

27G DATA 00 DD 9€,02,DD,46,903,DD, 4,04, D
D,66,9%,0D, SE ﬁé, 1579

280 DATA DD 56 ¢”,0%,DD,SE, 98,DD,56,09,E

D,$3,62,A6,D1,ED, 2196
299 DATA 43,68, A6,FS,CD,1D,BC,F1,ED, 4,6
@,A6,ED, 5B, 62,A6, 2403
399 DATA ES,ED,Bd,ED,S3,62,A6,E1,F5,CD,2

é,BC,F1,3D,FE, 00, 2603

319 DATA C2,E8,AS,C9,FE,0%,C2,4E,A6,DD,7
E,?d,DD,4E,22,DD, 2358

320 DATA 46,03,DD,6E,94,DD,66,05,DD,5E,0
é,DD,56,07,E5,DD, 1621

330 DATA &E,08,DD,66,09,22,62,A6,EL,ED,4
3,60,A6,FS,CD, 1D, 2046

340 DATA BC,F1,EB,ED,4B,69,A6,2A,62,A6,D
S,ED, B, 22,62,Aé, 2440

3% DATA DI,EB,FS,CD,26,BC,F1,3D,FE,R0,C
2,32,A6,C9,06,0F, 2308

360 DATA 11,64,A6,1A,CD,8A,BB,13,05,3E,0
@,B8,C2,53,A4,C9, 1703

370 DATA 00,00,00,00,59,61,72,641,64D,64S,7
4,65,72,20,45,72, 1144

390 DATA 72 ﬁF 72,00,00,909,00,00,00,008,0
@,09,168,3C, 7E FF. 904

390 20110-240

4090 FOR A= 42384 TO 42413 STEP 16

410 FOR B=0 TO (S:READ a¥:wertsVAL("k"“+a
9) la=grwert

420 POKE a¢b,wertNEXT

430 READ summe:lf summe<>® THEN PRINT *D
ATA-FEHLER IN ZEILE "jzeile:STOP

440 e=0:zeilemzeilecl¥:NEXTIPRINT *2.Tel
1 ¢ Data's Okay"

459 SAVE *copyl*,b,q40000,2614

Allgemeines zum Programm und Abtippen

Das komplette Programm ,,Copy*‘ besteht aus drei
Listings. Listing 1 ist ein Ladeprogramm, das ein
kleines Maschinenprogramm und das Hauptprogramm
nachladt, welches anschliefiend gestartet wird.

Listing 2 ist ein Basic-Programm, das ein Maschinen-
programm erzeugt. Das Maschinenprogramm wird au-
t(})lmatlsch unter den Namen “COPY2.BIN‘‘ abgespei-
chert

Danach kann Llstlng 2, der Basic-Loader, auf Wunsch
geloscht werden, da es ‘nicht weiter benotlgt wird.

Listing 3 ist das eigentlu,he Hauptprogramm. Es be-

steht im wesentlichen aus reinem Basic, greift jedoch

auf einige Maschinencoderoutinen von “COPY2.BIN*

Zu.

Ganz wichtig ist, da® die Listings unter folgenden

Namen abgespeichert werden.

— Listing 1: COPY.BAS

— Listing 2: COPY1.BIN (wird automatlsch durch
Listing 2 erzeugt)

— Listing 3: COPY2.BAS

Sollte eine Backup-Kopie, die unter Option 1 erstellt

wurde, nicht einwandfrei funktlomeren s0 sollte

der Vorgang unter Punkt 2 wiederholt werden da

diese Option eine hohere Kopiersicherheit bietet.

Um die gesamte Diskette unter 2 zu kopieren, geben

&eﬁuEﬂRSTTRACKemeOmnundﬁmLAST

TRACK 42.
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160 ° BHFHHHAKEEX XL RERIRFEXF AR EREXEF ¥

119 '% CopPY *
129 % VON ¥
138 *# DANTEL KOCH *
149 % UMD *
150 '#* THOMAS ZILS *
160 *% FUER *
179 '*% SCHNEIDER AKTIV *
169 '* CPC 464/664/6128 *
190 7 RN KRR ERRRER XXX

200 '

278 MODE 1:MEMORY 39999

280 BORDER Q:FOR a=@ TO 3:INK a,@d:MNEXT
2909 PLOT 9,0,2:DRAW 2,399:DRAW 639,3%9:D
RAW 639,0:DRAW 0,0

300 PLOT 26,0:DRAW 26,400:FPLOT 612,0:DRA
W 412,400 ,

310 PLOT 284,0:DRAW 284,172:PLOT 354,0:D
RAW 984,172

329 PLOT 39, 168,2:DRAW 280, {68:DRAW 284,
4 DRAW 3Q,4:DRAW 3%,168:PLOT 3%58,168:DRA
W 608, 1668:DRAW 608,4:DRAW 238,4:DRAW 3358
168

330 PLOT 38,172:DRAW 608, 172: DRAW 608, 3°
4

349% DRAW 32, 394:DRAW 39,172

3% ORIGIN 9,9,32,6806,392,174

360 CLOG 3

378 a=1%0

360 WHILE a>ed

392 PLOT @,a,1:DRAWR 649,100

490 a=a-s!s=5+2;WEND

419 h=194:20=32:FO0R a=-500 TU 2009 STEP -
&0

420 ap=ao+13:h=h+2.4

430 PLOT a,d:DRAW ap,h:NENT

449 PAPER 3:PEN 2:LOCATE 4,2:PRINT"X¥*%*
A"

459 LOCATE 4,3:PRINT "#"j:PEN L:PRINT *
COPY "J:PEN @:PRINT "*"

460 LOCATE 4,4:PRINT "¥XEEEREE¥EX"IPEN 2
479 LOCATE 4,7:PRINT "written by"

480 LOCATE 4,9:PRINT *D.Koch & Th.Zils"
490 ORIGIN 9,9,9,640,400,0

500 PLOT 104,146,1:x=154:y=92:G0SUB 359

519 ORIGIN 8,8:PLOT 432,146, 1:x=482}y=92
:GOSUB 598

828 ORIGIN 394,90:DRAWR 30,9, 1:DRAWR 8,8
:DRAWR 12,-12:DRAWR -12,-12:DRAWR @,8:DR
AWR -30,@:DRAWR &, -8:DRAWR -12,12:DRAWR
12,12:DRAWR @, -8

538 ORIGIN @,@:PLOT 392,94,3:PLOT 300,92
{DRAWR 2,0

S48 PLOT 298,98:DRAWR 4,9:PLOT 296,88:DR
AWR 46,8:PLOT 294,86:DRAWR 50,0:FLOT 296
,84:DRAWR 44,8

S50 PLOT 29€,82:DRAWR 4,0:PLOT 300,B2:0R
AWR 2,8:PLOT 302,78

840 PLOT 336,94:PLOT 336,92:DRAWR 2,0:PL

0T 334,9@:DRAWR 4,0:PLOT 336,82:DRAWR 4,
@ PLOT 336,80:DRAWR 2,0:PLOT 336,78

57¢ BORDER 14:INK O,20!INK I,@:INK 2,61
MK 3,14

%80 LOAD"copyl.bin®:CALL 40008:CALL &KASD
@:RUN "cop,Z.bas”

59¢ DRAWR L(6€,0:DRAWR @, -} 20 DRAWR -190@,
#:DRAUR @,120 -

699 PLOTR @,-872:DRAWR 100,08

612 ORIGIN x,yir=10:G0SUB 740

620 ORIGIN »,y:r=2:GOSUR 760

638 ORIGIN x,y-18:r=8%;GOSUB 760

630 URIGIN »,y+38:ja=0ir=12:6G0SUR 820
639 FLOTR -16,-2!DRAWR ¢,-24

668 PLOTR 16,24:DRAWR @, -24 :
679 ORIGIN %,y+28:ja=1ir=12:G0SUB 820
680 PLOTR -38,34:DRAWR #,-4:DRAWR 6,9: DR
AUR @,4:PLOTR -2,2,0:PLOTR -2,4

699 ORIGIN x-44,y+44:r=5;008UB 760

790 ORIGIN x<+40,y+44:r=5:G0SUB 760

710 PLOTR -84,-114:DRAWR 0,30:PLOTR 2,2:
DRAWR 80,9:PLOTR 2,-2:DRAWR @,-30

720 PLOTR -62,24,2:DRAWR 56,0:PLOTR #,-6
:DRAWR -%6,0:PLOTR -16,-6:DRAWR 22,0

?3@ PLOTR O,-6:DRAWR -72,8 i
742 PLOTR &, 12:DRAWR 4,8:DRAWR 4,-8:FPLO
R -4,2

2350 RETURN

760 FOR 220 TO r/SQR(2) STEP 2

77@ beSAR(r 2-akn)

780 PLOT -b,~-a,1:PLOT -b,a!PLOT b,~asPLO
T b,a

79¢ PLOT -a,-b:!PLOT -a,biPLOT a,-biPLOT
ab

800 NEXT

81¢ RETURN

820 FOR a=@ TO r/S6R(2) STEP 2

832 b=SAR(r"2-a¥a)

84% IF ja=! THEN PLOT -a,-~b:!PLOT a&,-b EL
SE PLOT -a,b!PLOT a,b

85¢ MEXT

844 RETLIRN
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Leble, [

J LISTING

O R LER 2 88 8t 2 88 ks 28y S8 8 s hn sy sy
2 ' COPY<~-HAUPTPROGRAMM *
3 '# VON *
4 % DANIEL KOCH UND THOMAS ZILS %
S '# FUER *
6 % SCHNEIDER AKTIV *
7 '# CPC d64/664/6128 *
8 7 IR IR IR

19 MEMORY 7339:DIM $%(42,9),sekanz%(42)
20 SREAD=40007:BWRITE=4@024: FORMATH4DY4S
tGETID®40123: EXBUF=40225: INBUF=4024%

30 BORDER @:PAPER 0:INK &,Q:INK 1,25:INK
2,6 INK 3,14:MODE 4:LOCATE 3,5:PEN 2:PR
INT "810%§:PEN L:PRINT * SINGLE DRIVE €
OPY **JCHR®(24)}" 18 TRACKS *|CHR®(24) "
]

40 LOCATE 8,7:PEN 2:PRINT
RINT " SINGLE DRIVE COPY
1 TRACK “jCHR®(24)}*"

52 LOCATE 3,9:PEN 2:PRINT
RINT * DOUBLE DRIVE COPY
A TO B "jCHR®(24) )"

62 LOCATE 3,11:PEN 2:PRINT "X40"§:PEN 1:
PRINT * DOUBLE DRIVE COPY *"jCHR®(24);°
B TO A "jCHR®(24)}*°

7¢ LOCATE 3,13:PEN 2:PRINT “AEU"J§:PEN 1:
PRINT " BASIC 1.0"

8@ LOCATE 2,17:PEN 2 PRINT e R

Ll B A ——

*820° | 1PEN 1:P
*“JCHR®(24) )"

“B30°§IPEN LiP
"*ICHR®(24) 4"

9@ LOCATE 26,22:PEN l.PRINT P)"JCHRE(14
3)

1900 AS=INKEYS:IF AS="* THEN 100

110 IF ASC(AS®) >48 AND ASC(A®)<S3 OR ASC!
UPPERS (AS) ) m4® THEN 120 ELSE 100

120 IF UPPERS(AS)="E" THEN BBASIC

130 ON ASC(AS)-48 GOSUD 164,519,499,810
149 PAPER 9:CLS

134 60TO 20

160 °

179 * SINGEL DRIVE

189 11=Q:12=0: traan@: trae=d42: GOSUB 1240
198 MODE i:tst=@:G0SUB 930

200 FOR t=@ TO 30 STEP 190

219 FOR tr=g@ TO &

220 track=t+tr

239 IF % (track,?)=~-1 THEN 280

299 FOR sek=1 TO sekanz%(track)

239 CALL sread,?,track,$%(track,sek)
260 READ adri:CALL exbuf,adr

27@ NEXT

280 NEXT

299 tst=1:G0SUB 939

300 RESTORE

310 FOR tr=@ TO ¢

320 track=t+tr

339 IF ¢%(track,d)=-1 THEN 380

340 FOR sek=1 TO sekanz%(track)

330 READ adriCALL {nbuf,edr

360 CALL swrite,d,track,#%(tracl,sek)
37@ NEXT

49

3802 NEXY

390 tet=@:0G0SUB 930:RESTORE

400 NEXT

41% FOR track=490 TO 42

429 IF +%(track,@)=-1 THEM 449

430 FOR sek=1 TO sekanz%(track):READ adp
‘CALL sread,d,track,+%(track,sek) :CALL e
xbut, adr i NEXT

4408 NEXT

4350 RESTORE:tst=1:608UBR 930

462 FOR track=4Q TO 42

470 IF t%(track,®)=-1 THEN 499

482 FOR sek=i TO sekanzX(track):READ adr
tCALL inbu¢,adr:CALL surito.ﬂ.traek i%(t
rack,sek) :NEXT

490 NEXT

508 RETURN

510 '"SIMGEL DRIVE 1 T

S2¢ MODE 1:LOCATE 10,10:INPUT "First Tra
ck :",traallLOCATE 10,12{INPUT "Last Tra
Ck ", trae:11=0:12=0:60SUB 1240

S30 CLS: tat=0:00SUR 930

S4¢ FOR t=traa TO trae

330 IF #%(t,@)=s-1 THEN 670

360 FOR sek={ TO sekanz%(t)

578 CALL sread,@,t,f%(t,sek)

3680 READ adr:CALL exbuf,adr

590 NEXT

600 RESTORE:tst=l:GOSUB 930

610 FOR sekei TO sekanz%(t)

620 READ adr:CALL inbu¢,adr

630 CALL swrite,@,t,¢%(t,sek)

699 NEXT

633 tet=0:60SUB 930

660 RESTORE

678 NEXT

688 RETURN

450 'DOUBLE A TO B

700 1i=9;:]12=1

710 CLS:GOSUB 1440

728 traa=@:trae=42:G0SUB 1240

738 FOR t=@ TO 42

740 IF #%(t,Q)=-1 THEN 790

750 FOR sek={ TO sekanz%(t)

760 CALL sread,1l,t,¢%(t,sek)

770 CALL swrite,12,t,f%(t,sek)

780 NEXT

798 NEXT

802 RETURN

810 11=]1:12=0:060T0 719

820 DATA 62976,63488,64000,64512,65024,7
360,68072,8584, 9994

830 DATA 9688, 19120,10632,11144,11656,12
168,126849, 131°2 13764

849 DATA 14216,14728, 13249, | 5752, 16264, 1
6776, 17288, 17860 18312

8359 DATA 18824, 19336 19848, 29349, 20872, 2
1384 21896.22498 22920

840 DATA 23432,23944,244%6,24968, 25480, 2
5992,26564,27016,27528
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‘:\g‘ﬁ\(ef L

870 DATA 28040,28532,29964,29576, 30068, 3
0699,31112,31624,32136

860 DATA 32448,33160,33672,34184,344%6,3
5208, 35720, 36232, 367449

892 DATA 49152,49664,50176,50688,51200,5
1712,%2224,%52736, 33248

938 DATA $3760,34272,%54784,35296,33608,5
6329,36832,57344,378%56

918 DATA 56369 59830 59392, 599’4 60416,6
0928,61449, 61952 62464

920 DATA ﬂsﬂﬂﬂ

93¢ SPULLREAD, 37509, 62,125,590, 30

940 ORIGIN 9,0,126,314,250,152

938 CL6 3:PAPER 3:°'CALL &BB23

962 PLOT 120,250,2:DRAW 120,132:DRAW S18
» 152: DRAW 518, 250:DRAW 120,250

978 PLOT 122,248, 1:DRAW 122,154:DRAW 516
»154: DRAW S16,248:DRAVW 122,248

980 PLOT 124,246,2:DRAW 124, 156:DRAW 514
s 156: DRAW S514,246:DRAW 124,246

990 IF 11<>)12 THEN RETURN

1028 PEN 1:LOCATE 14,11:PRINT "Please |
nsart®

1910 IF tst=@ THEN LOCATE i5,13:PRINT "s
ource Disc" ELSE LOCATE 13, 13 PRINT “de
stination Disc"

190209 LOCATE 10,i1S:PRINT "Press key to c
ontinue”

1938 CALL &BBOS

1949 YPULLWRITE, 37509, 62, 125,349,358

1932 ORIGIN 9,0,0,640, 405 "]

1960 RETURN

1978 ORIGIN 9,0,126,514,239,152

1980 CLG 3:PAPER 3

1998 PLOT 120,2590,2:DRAW 128,152:DRAN 51
8, 152:DRAV 5168,250:DRAVW 128,250

1108 PLOT 122,248,1:DRAW 122,154:DRAW Si
6, 154:DRAVW 516,248:DRAW 122,248

1110 PLOT 124,246,2:DRAW 124, 136:DRAV 51
4,156:DRAW 514,246:DRAVW 124,246

1129 LOCATE 13,12:PRINT "Reading Format®
1138 LOCATE 14,14:PRINT °"from TRACK : "
1149 ORIOGIN 2,0,0,640,490,0 4
11358 RETURN

1168 ORIGIN 9,8,126,514,2%0,152

1179 CLG 3:PAPER 3 ]

1168 PLOT 120,250,2:DRAW 120, 152:DRAW 31
8,152 DRAW 518,250:DRAW 120,250

1199 PLOT 122,248,1:DRAW 122,154:DRAW Si
6,154:DRAV S516,246:DRAVW 122,248

lzﬂﬂ PLOT 124,246,2:DRAW 124,156:DRAW St
4,156:DRAW 514, 246 DRAW 124, 246

1210 LOCATE 12.13 PRINT 'Fornat TRACK 3"
i

1220 ORIGIN 9,0,0,640,400,0

1238 RETURN

1249 * READ FORMAT

1250 POKE 49139,11

1260 MODE |

1270 IF 11=12 THEN tat=0:G0SUB 939 _

1260 GOSUB LOPQ:FOR t=tras TO trae
1299 CALL getid,t

1300 IF PEEK(48187) (> THEN +%(t,D)=-1:6
010 1339
1310 IF PEEK(4Q188)=FEEK(40188+8) THEM 8
elanz%i{t)=8 ELSE sekanz%(t)=®
13290 FOR sek=l TO sekanz%(t):¢%(t,eek)=pP
EEK (40187 ¢sek) ; NEXT
1330 IF t<i9 THEN LOCATE 26, 14:PRINT "
pty ELSE LOCATE 26,14:PRINT t}
1340 NEXT

1350 1IF 11=]12 THEN tst=]:GOSUB 93¢
1360 GOSUB 1160 -

1370 FOR t=traa TO trae

1360 IF ¢%(t,@) =~} THEM 1419

1398 FOR sek=] TO sekanz%(t):POKE 40063+
sek*d, ¢%(t,sek) tNEXT

14090 CALL format,12,t,¢%(t,0) -

1410 IF t<1® THEN LOCATE 28, 13:PRINT t}
ELSE LOCATE 27,13:PRINT t}

1420 NEXT

1430 PAPER @:¢%(41,0)s-1:RETURN

1440 GOSUB 939

1450 PEN 1:LOCATE 14,11:PRINT °Please
neert®

1460 LOCATE 13,12:PRINT “*source Disec
$ "§CHRB(65+11)

1470 LOCATE 11,13:PRINT "destination Dil
c 'ICHRl(65+12)
1480 LOCATE 10,15:PRINT “Press key to ¢
ontinue”

1490 GOSUB 1930
1509 RETURN

EUROPA

Quizspiele sind heutzutage sehr beliebt. In den Rega-
len der Kaufhiuser stehen Programme wie ,,Trivial
Purshuit* und ,,Quiwi‘‘. Es wire natiirlich viel zu
viel Arbeit, simtliche Fragengebiete in einem Listing
zu verarbeiten. Deshalb hat sich Markus Schoéngarth
auf das Teilgebiet der Geographie gestiirzt. Mit viel
Sachkenntnis schuf er ein Frage- und Lernspiel iiber
Europa. Das Programm empfiehlt sich also nicht nur
fiir denjenigen, der sein Wissen einmal abgefragt ha-
ben mdochte, sondern auch fiir jene, die in Sachen
,,Linderkunde*‘ noch etwas dazulernen wollen.

Zum Programm

,,Buropa‘‘ meldet sich mit einem Hauptmenii, welches
die Optionen Lernen, Uben und Priifung bietet. Unter
dem Stichwort ,,Lernén‘ finden Sie dabei fast ein
kleines Lexikon, das Ihnen zu insgesamt 33 Lindern
die wichtigsten Daten liefert. Zusitzlich gibt es aber
auch eine Art ,,geographische Olympiade*, das-heift,
Fliisse, Berge und Seen werden mit ihren Mafen
aufgezelgt

Bitte lesen Sie weiter auf Seite 55

50




LISTING

17 HEHEHEHEHEEEHEHHEHEERHEHEHEHHEHHE
2°' % EUROPA *
R | VON *
4 % MARKUS SCHOENGARTH ¥
5 | FUER *
6" & SCHNEIDER  AKTIV *
70 % CPC 464/464/6128 ¥
8 BRI

13 DIM ZUB(33) ,mae®(33) , 1¢8(11),1¢0(11),
lan®(33) , het®(33) ,gro®(33) ,spre(33),1 (39
Yynach(193) ,a(26) ,alme(10) :

19 GOSUB 500990 ' Laender Daten einlesen

20 GOSUB 440008 ' Symbol definierung

1@ MODE 1:INK #,8:BORDER 3:INK 1,18:INK
2,6:INK 3,20 :

105 pugiprag:pring s

119 PEN 2:LOCATE 1,1:PRINT STRINGS(4®,1S

4)3 : ,
i11 LOCATE 1,25:PRINT STRING®(42,154)}
112 FOR 12 TO 24:LOCATE {,1:PRINT CHR®({
149) !LOCATE 40,1:PRINT CHR®(14%) :NEXT
120 LOCATE 18,2:PEN 2:PRINT “Europa-Lern

programm®

139 LOCATE 9,3:PEN 3:PRINT STRINGS(21,15

4)

133 {{=1iFOR i=9 TO 1S STEP 2:LOCATE 7,1
tPRINT {1)STRING®(B,".")I">":{im{{+1iNEX

T

149 LOCATE 3,6:PEN 1:PRINT "Auswahlmenue
[N.]

160 LOCATE 20,%:PEN 1:PRINT "Lernen®

170 LOCATE 22,11:PRINT *Usben®

180 LOCATE 20, 13:PRINT "Pruefung®

185 LOCATE 20, 13:PRINT “ENDE"

190 LOCATE 10,21:PEN 2:PRINT "¢(<<<¢ Ihre
Wahl >)))>*

193 GOSUB 59109 .

210 a%=INKEYS:IF VAL(a®)<i OR VAL {a®)>4

THEN 219

380 PRINT CHR®(?) !BORDER @:0N VAL (a®) GO
TO 10000 ,30900, 40000, 65200

19008 * 3HHEHHHEHHHERHEHHEHEEHHHRHH RN

= *
19002 * H3HIHIRIH NN R R R R
19018 GOSUB 40100
1910@ MODE 1:BORDER 3:INK @,@:INK 1,6:IN
K 2,18 INK 3,20 '
10110 PEN L:LOCATE 17,2:PRINT "LERNEN"
10120 PEN 2:LOCATE 1,4:PRINT STRINGS (40,
134)
10130 PEN 3:PRINT:PRINT "Was wmoechten 8i
e lernen
19140 LOCATE {,19:PRINT *(1) Die Staaten
Europas"
19150 PRINT:PRINT:PRINT *(2) Die groesst
en Berge,Flussse und Seen"
10178 PRINT:PEN L:PRINT *<3) "jhie(S)
19200 GOSUBR 59100
10300 ad=INKEY®
12319 ON VAL (a#) GOTO 20000,11000,100

51

19328 GOTO 10509
11099 *

11918 MODE 2:INK 1,18:BORDER 3
11199 LOCATE 1,1:PRINT CHR®(24)"
sten Berge

hoech
lasngaten Fluesse

grosssten Seen "CHR®(2

4q)

11182 LOCATE 1,2:PRINT STRING®(8#,154))

111#3 FOR i=3 TO 23:LOCATE 25,1i:PRINT CH

R®(149) | SPACE® (26) | CHR® (149) : NEXT

11105 LOCATE 2,8:PRINT *Hoshe in m ue.M.

]

11186 LOCATE 27,3:PRINT "Laenge in kn"
111867 LOCATE 54,3:PRINT "Flaeche in kn"j
CHR®(222)

11118 FOR i=1 TO {@:LOCATE 3,1+6:PRINT h
be(i) thb® (1) :NEXT

11120 FOR i=1 TO 11:LOCATE 31,i+6:PRINT
1FaC1) ) 148(¢1) INEXT

11190 FOR i=1 TO 7:LOCATE 53,1+&:PRINT g
as(i)jgu®(i) s NEXT

11140 LOCATE 1,24:PRINT STRINGS(80, 154)¢
11210 LOCATE 31,23:PRINT "(Taste) zum Me
nue":CALL LEBO6:B0TO 18198

20008

200920 MODE 1:PORDER ©:INK #,3: INK 1,2:IN
K 2,20:INK 3,24 .

20108 PEN L:LOCATE 12,1:PRINT "Die Stast
en Europes®

20119 PEN 2:PRINT STRING®(40,154)

20200 z=3:a=1!FOR =} TO 33:z=2+{:IF (=i
8 THEN a=21:2=4

20210 LOCATE #,2:PEN 3:PRINT USING*##"|i
FSPEN 2:PRINT * “jlan#(i)

20220 NEXT

20230 PEN 1:LOCATE 21,20:PRINT "34 MENUE
]

20300 PRINT:PRINT "Sie koennen jetzt Dat

en ueber einzelne Laender abéragen.”

209310 PEN 3:INPUT "Ihre Wahl'jwa

20320 IF wall OR wa)>34 THEN 20310 ELSE I

F wa=34 THEN 101090

20409 MODE 1§

20419 sp=20-(LEN(lan®(wa))/2)

20413 PEN 1:LOCATE sp,1:PRINT lan®(wa)

20428 PEN 3:LOCATE sp,2:PRINT STRINGS (49

y 134)

20430 PEN 2:LOCATE 1,5:PRINT "Hauptstadt
t"J:PEN 1:PRINT jhst®(wa)

20440 PEN 2:LOCATE 1,7:PRINT "Sprache
t"J{PEN 1:PRINT spr@(wa)

20430 PEN 2:LOCATE 1,9:PRINT *"Flaeche in

n"{CHR®(220) )" t“JIPEN 1IPRINT gr

o%(wa)

20453 PEN 2:LOCATE 1,11:PRINT "Waehrung

t"JIPEN LIPRINT wae®(wa)

20460 PEN 2:LOCATE 1,13:PRINT "Zusammens

chluess(e) :"j:PEN 1 \

20461 IF zusi{wa)=1 THEN PRINT “EG@" ELSE

IF zus(wa)=s2 THEN PRINT "EFTA" ELSE IF 2 ’.
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us(wa)=3 THEN PRINT °"RGW/COMECON" ELSE I
F zus(wa)=4 THEN PRINT "ASSOZIIERT" ELSE
PRINT "KEINE*

20470 IF l(wa)=@ THEN LOCATE 1,1S:PEN 3:
PRINT lan®(wal)}" ist eine Insel und hat"
SPRINT "deshalb keine direkten Nachbarn,
":G0TO 20700

20480 PEN 2:LOCATE 1,1S5:PRINT “"Namen der
Nachbarn "

20508 PEN 3:su=Pf:FOR on={ TO wa-1}susgué
1 (0o) ! NEXT

20519 1=15:FOR ooossu+l TO su+l(wa)iLOCA
TE 22,1:PRINT lanS(nach(ooo)):is]+liINEXT
20780 PEN 3:LOCATE 16,25:PRINT ")) TASTE
¢t

20710 CALL kBBOS:6GOTO 20000

3PPOF ¥ IHHEHHHEHEHEEEHE RO
30081 *# UEBEN *
BOBAZ SRR
30019 GOSUB 68100

89920 MODE 1:BORDER 9:INK 1,86:INK 2,24:1
NK 3,11

89108 PEN 1:LOCATE 1S, 1:PRINT "UEBEN"
30110 PEN 3:PRINT STRING®(49,154)%

30208 PEN 2:PRINT:PRINT "Was moechten &i
@ ueben ?°

30203 GOSUB SP19¢

39212 FOR i=1 TO S:PEN 3:LOCATE 4,6+ (i%2
YIPRINT ®*==)>*j:PEN L:PRINT 1J:PEN 2:PRIN
T hl®{i) INEXT

30220 a®=INKEY®

39240 ON VAL (a%) GOTO 31000,31000,33000,
34000, 100

30241 GOTO 30220

31000 * ¥EEHEEEHEEEEHE R
81095 MODE i

31019 PEN 1:LOCATE 19,1:PRINT hl#{VAL (a®
))

31820 PEN 3:LO0CATE 19,2:PRINT STRING®(1?
p 154)

31090 PEN 2:LOCATE 1,5:PRINT "Ich sage I
hnen jetzt *§

31102 IF VAL(a®)=2 THEN 31120

31118 PRINT "ein Land und Sie":PRINT “sa
gen mir welche Hauptstadt es hat,*:60TO
31139

91128 PRINT "eine Hauptstadt und":PRINT
*Sie sagen mir wie das Land heisst.®
31138 PEN 3:LOCATE 5,8:INPUT *Wie viele
Durchgeenge (5-23) ?°,d

31140 IF d<3 OR d)25 THEN 31138

.31145 CLS -

81152 FOR dd=L TO d

81155 o=INT(RND#33) +4

31136 FOR s={ TO p:IF at{s)=o THEN 91133
ELSE NEXT

81160 LOCATE 1,dd:PEN 2:IF VAL(a®)={ THE
N 31200 ELSE 31508

91200 PRINT lan#®(o):anwS=hat®(o) :60TO 31
10

31500 PRINT hat€®(o):anws=lans(o)

31600 LOCATE 17,dd:PRINT"~--=>"§:PEN 3:1
NPUT an$:IF UPPERS (an®)=anw® THEN PEN 2:
LOCATE 40,dd:PRINT CHRS(219)iri=ri¢l ELS
E PEN 1:LOCATE 49,dd:PRINT CHR®(102)
316800 p=p+l:a(p)=0iNEXT

316819 FOR WW={ TO SO%:NEXT WW:GOTO 39000
33000 * HHHERHHRIINIF IR
33018 CLS

33920 LOCATE 1S,1:PEN L:PRINT h1®(3)
39038 PEN 3:PRINT STRINGS(4%,134)

33100 LOCATE 1,5:PEN 2:PRINT *lch sage I
hnen jetzt ein Land und sie sagen mir
welche Sprache dort gesprochenwird,*
93119 LOCATE 1,8:PEN 3:INPUT *Wie viele
Durchgaenge (5-20)7"4d J

33120 IF d<35 OR d>23 THEN 33118

33198 CLS

33195 LOCATE 1,1:PEN 1:PRINT "Welche Spr
ache sprechen die Menschen ini®

33200 FOR dd={ TO d

33210 o=INT(RND¥33) +1

33220 FOR s=i TO p!IF a(s)=0 THEN 33210
ELSE NEXT .

33230 LOCATE 1,dd+1:PEN 2:PRINT lan$(o):
LOCATE §7,dd+1:PEN 1:PRINT":":PEN 3:LOCA
TE 19,dd+1:INPUT an®

33240 IF UPPERS(an®)=spr#(o) THEN PEN 2!
LOCATE 49,dd+1:PRINT CHR®(218)iri=ri+l E
LSE PEN 1:LOCATE 48,dd+1:PRINT CHR®(102)
38608 pe=pti:a(p)=oiNEXT

33819 60TO 39000

34009 * HHEHHEHEEEEEEEEEHHEE
34010 CLS:INK 1,6:INK 2,24:INK 3,11
84020 LOCATE 15,1:PEN L:PRINT hi®(4)
84030 LOCATE 13,2:PEN 2:PRINT STRINGS®(
14,61)

34040 LOCATE 1,3:PEN 3:PRINT "lch suche
jetzt ein Land aus und sie sagen mir
wie die Nachbarlaender heissen,”®
34930 CALL kbBiS

3407¢ CLS -

34190 o=INT (RND#33) +1

34115 sp=20-(LEN(lan®{0))/2)

34120 LOCATE sp,1:PEN L:PRINT lan®(a)
84125 PEN 2:PRINT STRING®(48,154)})

34350 IF 1(o)=@ THEN 39100

34392 LOCATE 1,S:PRINT "Anzahl der Nachb
arlaender :"jlto)

34395 LOCATE 1,8:1F l(o)=1 THEN PRINT "W
ie heisst das Nachbarland zu diesem L
and?" ELSE PRINT "Wie heissen die Nachba
rlaender zu diesem Land ?*

34499 FOR Im={ TO 1(0)

34410 LOCATE 1,1n+11:INPUT alm$(lm)
34429 NEXT

34460 su=Q@:FOR oo=1 TO o-!l:su=sutl(00)iN
EXT

34492 FOR 1m={ TO 1(0)

34599 FOR ooo=suti TO sutl(o):IF lan®(na
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ch{ooo) ) =UPPERG (alm®(Im)) THEN ri=rj+}
34320 NEXT ooo

343538 NEXT Im

34540 d=) (o)

3438 ? AR SRR FH R
39000 IF pr=1 THEN RETURN

39093 CLS: PEN 1:LOCATE 15.1 PRINT "AUSHE
RTUNG® :
39010 LOCATE 15,2:PEN 3: PRINT Hecooa ccae

39020 LOCATE 1,S:PEN 2:PRINT *Von "jd}"

Antworten hatten Sie :°

39030 LOCATE 18,7:PEN 3:PRINT ri}" Richt
ig und"

36040 famd-ri:LOCATE 10,9:PEN 1:PRINT $a
1" Falsch*

39030 LOCATE 1,12:PEN 2

39060 IF +asp THEN PRINT "Bravo, Versuch
en Sie doch jet:t mal
":GOTO 39059

39078 IF ¢a>=INT(dd/2) THEN PRINT "Ueben
yueben und nochmals ueben !":G0TO 39098

39060 IF faCINT(dd/2) THEN PEN 2:PRINT *
Na ja, Sie solliten doch noch etwas ueben
"

39099 GOSUB 39209:CALL &BBJ6:GOTO 100

39180 LOCATE 1,10:PRINT "Da dieses Land

keine Nachbarlaender hat,suche ich ein n
eues Land aus.":B80SUB 39208

37110 CALL &BB18:60TO 349079

39200 LOCATE 8,25:PEN L1:PRINT *(Bitte ef
ne Taste druecken)":RETURN

40000 *****************%*****i********

40001 % PRUEFUNG

40002 '*******i********i***************

40919 MODE 1:BORDER 20:INK &,1:INK 1,6:1
NK. 2,24:INK 3,11

40390 LOCATE 1,1:PEN 3: PR!NT STRING® (49,
154))

49109 LOCATE 16,2:PEN 1: PRINT "PRUEFUNG"
49110 PEN 3'PRINT STRINGS (45, 154)

40120 PRINT:PEN 2:PRINT "Ich stelle lhne
nh jetzt verschiedene Fragen und bewe
rte die Antworten am Ende mit einer

Note zwischen § und 6."

40121 PRINT "Insgesammt koennen Sie &0 r
ichtige . Antworten geben,"®

49122 PEN 3:LOCATE 1,12:PRINT "69-%7
1!0

40123 PRINT
40124 PRINT
49123 PRINT
49126 PRINT "33-26 :5°

49127 PRINT *23-980 :6°

40128 LOCATE 1,20:PEN 2:PRINT "Nach dies
er Tabelle wird die Pruefung benotet.”
49130 GOSUB 39200

40140 CALL &BB#é

40150 MODE 1:INK 0,0

*36-48
“47-42
*41-36

12"
:3°
14"

etwas anderes!

53

49152 WINDOWHL,S,;33,3,21:PAPERNL , !

49138 au=1:pr=tg

40169 OOSUB 47000

49168 PRINTH1,"Sie muessen mir von einem
Land alle Nachbarlaender nennen,”:PRINT
#L:PRINTH1,"Es gilt die Frage nur beantw
ortet, wenn alle Laender richtig genannt
sind,*

49190 olINT(RND*33)01

40193 IF l(o)=@ OR l(o)=1 THEN 481590
40197 GOSUB 39208:CALL KBPO4:CLS

40200 G0SUB 34119 :

99203 IF ri=]l (o) THEN risi ELSE ri=@
49210 G0SUB 47000

40230 PRINT #1,°Sie muessen mir von 20 L
asnderndie richtige Hauptstadt nennen.®
40249 GOSUB 39200:CALL LBBP6:CLS

40250 d=20:a%="1":60SUP 31150

‘49308 60SUB 47009

40320 PRINT #1,"Sie muessen mir zu 20 HI
uptltnodton das richtige Land sagen.®
49339 GOSUB 39209:CALL LBBE&:CLS

40350 p=Q:d=20:a¥="2":808UB 31150

40409 GOSUB 47909

49420 PRINT #1,"Sie wmuessen nlr von 19 L
senderndie Landessprache sagen."

49439 GOSUB "39200:CALL &BBRA:CLS

40440 p=9:pr=1:d=19:60SUB 33209

40619 GOSUB 479090

49620 PRINT #1,°Sie muessen mir:"

40625 PRINT #1

49639 PRINT #1,°¢1) den hnochiton Berg®
40649 PRINT #1,"<2) den laengsten Flums®

49630 PRINT #1,"(3) den groessten See"
49635 PRINT #1

40660 PRINT #1," ... Europas nennen"
40679 GOSUB 39200:CALL &LBBP6:CLS

40788 LOCATE 1,1:PRINT “Wie helsst der h
oechste Berg Europas ‘aws=hb®(1) :GOSUB 4
09508

40710 LOCATE 1,3:PRINT "Wie heisst der )
aengste Fluss Europas”:aws=1¢8(1):60SUB
40900

49720 LOCATE 1,10 PRINT "*Wie heisst der
groesste See EUPOPII' awS=gs#(]) :60SUB 4
2500 :

40739 LOCATE 1,14:PRINT ")) TASTE ((":CA
LL &BB2S

40809 GOTO 43080

40908 PEN 3:INPUT a$:PEN L:IF UPPER®(a®)
=aw$ THEN G0SUB 41900 ELSE GOSUB 41819
49910 PEN {:RETURN :

41900 PEN 2:PRINT "RICHTIG®:ri=ri+l:RETU
RM

41010 PEN 3:PRINT °*FALSCH":RETURN

45000 ° Ergebnis der Pruefung

43010 MODE 1:INK 9,3:IMK 1,20:INK 2,16:1
MK 3,6:BORDER 0

45028 LOCATE 12,1:PEN 1:PRINT "Ergebnis 3P
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der Pruefung”

4350390 LOCATE 12,2: PEN 3¢PRINT Y"ercmwann-a

45033 tals=é60-ri

45049 LOCATE 1,S:PEN 2:PRINT "Sie haben
von &0 Fragen"jrij"Richtig und “jfalsi”
Falsch beatwortet.®

43939 LOCATE 1,8:PEN 1:PRINT "Daraus erg
ibt sich die Note :°

450460 IF ri)36 THEN as$="1"
43861 IF ri)47 AND ri<S? THEN
459462 IF ri>41 AND ri<48 THEN
45943 IF ri>35 AND ri<42 THEN
43964 IF ri)>2% AND ri<36 THEN
43043 IF ric26 THEN as®="4"
4519¢ GOSUB 49000

45999 LOCATE 1,24:PEN 1:PRINT
Sie nochmal ins Programm
Jra/<{N>ein 2"

43910 a#=INKEY®

43920 IF UPPERS(a%)="J" THEN 190 ELSE IF
UPPER® (a®)="N" THEN 65209

43930 GOTO 45919

47000 °*

470083 CLS:60SUD 480200

47010 CLS#1:PEN #i,3:PAPER 2:LOCATE 1,3:
PEN 1:PRINT #i,8uf". Aufgabe”

47020 PRINT #i,°
470308 au=pu+l
47033 LOCATE 1,10:PEN #i,2

47037 LOCATE 7,23:PEN 3:PRINT "bisher er
reichte Punktzahl®jri

47048 RETURN

4800@ FOR i=é TO 35:LOCATE i,4:PRINT CHR
$(221) § I NEXT

46819 LOCATE 5,4:PRINT CHR®(230)

48020 LOCATE 36 4:PRINT CHR#(231)

46025 FOR =% TO 21:LOCATE 36,1:PRINT CH
R®(232) § : NEXT

48038 RETURN

45000 * Big letters

49018 ORIGIN 228,39

49030 as=ASC (aa®)

49040 ch=HIMEM+as%8+8

490509 FOR i=1 TO 8:a=PEEK(ch):bi#=BIN®(a
1 8)

49980 FOR j=1 TO 8

49090 set=MID&(bi&, ,1)

49100 IF se¥="Q" THEN 49150

49110 PLOT x+¢j#20,i#20,1:DRAV x+j%20+8,1
#2046

49120 PLOT x+1@+j %20, 1%20,2: DRAW x+ig+j%
2048, 1 #20+8

49130 PLOT x+j#20,i%#20+13, 3:DRAW x+j%20+
8, i#20+109+6

49149 PLOT x+10+j%#20, i #20+10,1:DRAVW x+18
+] %2048, 1%20+10+¢8,1

49159 NEXT jichmch-1:NEXT {

49180 RETURN

SP@PP DATA SCHWEIZ,BERN,2,FRANKEN, 41268,

aghmn 2"
agf="3"
as$="4"
asge="3"

"Moechten
zurueck ¢

54

RAETOROMANISCH, S, 16, 21,2, 3,32

0819 DATA LICHTENSTEIN, VADUZ, @, FRANKEN,
160, DEUTSCH, 2,1, 3

80020 DATA OESTERREICH,WIEN, 2, SCHILLING,
83850, DEUTSCH, 6, 1,2, 32,4, 39,27

S0P39 DATA TSCHECHOSLOWAKET,PRAG, 3, KRONE
, 127869, TSCHECHISCH, &, 32, 33,5, 31,30, 3
33340 DATA POLEN,WARSCHAU, 3,ZLOTY, 312663
, POLNISCH, 3, 33, 4, 31

SP9%3 DATA DAENEMARK,KOPENHAGEN, 1, KRONE,
43976, DAENISCH, 1, 32

$3060 DATA NORWEGEN,OSLO, 2, KRONE, 323895,
NORWEGISCH, 3,8, 9, 31

S@@78 DATA SCHWEDEN, STOCKHOLM, 2, KRONE, 44
9944, SCHWEDISCH, 2,7, 9

50088 DATA FINNLAND,HELSINKI,4,FINNMARK,
337032, FINNISCH, 3,7,8, 31

30899 DATA ISLAND,REYKJAVIK,2,KRONE, 1928
29, ISLAENDISCH, @

S@310% DATA ENSLAND,LONDON, {, PFUND, 244923
,ENGL1SCH, 8

%9118 DATA IRLAND,DUBLIN, 1,PFUND, 79283, 1
RISCH,®

52128 DATA NIEDERLANDE,AMSTERDAM, I, GULDE
N, 41168, NIEDERLAENDISCH, 2, 32, 14

=p138 DATA BELGIEN, BRUESSEL, |, FRANC, 3051
8,FLAEMISCH, 4,13, 32,15, 16

50149 DATA LUXEMBURG,LUXEMBURG, 1,FRANC,?2
%86, FRANZOESISCH, 3, 16, 14,32

Sp159 DATA FRANKREICH,PARIS, 1, FRANC, 5439
&%, FRANZOESISCH, 8,19, 20,14,15,32,1,21,17
%3169 DATA MONACO,MONACO,®,FRANC, 1.8, FRA
NZOESISCH, 1,16

53178 DATA PORTUBAL,LISSABON, 2, ESCUDO, 91
$8%, PORTOBIESISCH, 1,19

S3188 DATA SPANIEN,MADRID,!,PESETA, 52475
#, SPANISCH, 3,18, 16,29

%3199 DATA ANDORRA,ANDORRA LA VELLA,®,PE
SETA, 453, KATALANISCH, 2, 19, 16

%9208 DATA ITALIEN,ROM,1,LIRA,301263,ITA
LIENISCH, 6,16,1,3,27,22,23

%3218 DATA VATIKAN,VATIKAN,®,LIRA,.44,L
ATEINISCH, 1,21

80220 DATA SAN MARINO,SAN MARINOC,?,LIRA,
61, ITALIENISCH, 1,21

%238 DATA MALTA,LA VALETTA,d,PFUND,315,
MALTESISCH, @

%9248 DATA GRIECHENLAND,ATHEN, 1, DRACHME,
131998, GRIECHISCH, 3, 26, 27, 28

s3258 DATA ALBANIEN, TIRANA,#,LEK,28748,T
OSKISCH, 2, 27,25

$0260 DATA JUGOSLAWIEN, BELGRAD;4,DINAR,2
55894, SERBOKRATISCH, 7, 21, 3, 39, 29, 28, 25, 2
é

$p27¢ DATA BULGARIEN,SOFIA,3,LEV,110912,
BULBARISCH, 3, 29, 27, 25

50280 DATA RUMAENIEN, BUKAREST,3,LEU,2375
@2, RUMAENISCH, 4, 31, 28,27, 30

59299 DATA UNGRAN,BUDAPEST,3,FORINT, 9303
6, UNGARISCH, 5, 27, 3,4, 31,29
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SP308 DATA SOWJETUNION,MOSKAU, 3,RUBEL,22

274909 ,RUSS1ISCH, 6,7,9,3,4,30, 29

9318 DATA DEUTSCHLAND, BONN, 1 , MARK, 24844

7,DEUTSCH,9,6,33,4,3,1,16,15,14,13

50320 DATA DDR,BERLIN,3,MARK, 188177, DEUT

8CH, 3,92,4,5

SPSP0 RESTORE SOP99:FOR i=1 TO 33:READ 1

anS(i) hate(i),zusii) ,wae®(]i),gros(i),sp

re(1),1(1)IF 1(i)=0- THEN 50514 ELSE FOR
la=i+0 TO 1(i)+0iREAD nach(la)io=o+i:NE

XT la \

32518 NEXT

S10900 DATA Land --) Hauptstadt,Hauptstad

t --> Land,Sprache,Nachbarlaender, HAUPTM

ENUE

S1210 FOR i=]1 TO S:READ hl®(i):NEXT

51190 DATA MONT BLANC,4807,Dutourspitze,

4634, Dom, 4545, Weisshorn, 4396, Mat terhorn,

4478, Finsteraarhorn,4274, Jungfrau,4136,6

ran Parading,4061,Piz Bernina,4049,0rtle

r,36899

S1209 FOR i=1 TO 10:READ hb®(i) hbs(i):N

EXT

51308 DATA WOLGA, 3468, Danau, 26859, Dnjepr,

2283, Kana, 2032, Don, 1979,Petschora, 1769,0

ka,1478,Belaja, 1420, Dnjestr, 1411 ,Wajatka

y 1367 ,Rhein, 1529

51400 FOR i=1 TO 11:READ 1¢8(i),1¢8(1):N

EXT

51509 DATA LADOGASEE, 18000,0negasee, 9349
yVaenersee, 5346,5ainan-Seen, 4509, Peipuss

ee,3383,Vaettersees, 18968, Maelarsee, 1140

516088 FOR {=! TO 7:READ gs®(i),gss(i):NE

XT

39280 RETURN

39190 'Ihre Wahl

59110 LOCATE 10,21:PEN 2:PRINT "<<<((< Ih

re Wahl »»))*

59120 LOCATE 10,19:PEN 1:PRINT STRING®(2

9,154);

99138 LOCATE 18,23:PEN 1:PRINT STRING®(2

2,154)} ‘

59140 FOR 1=20 TO 22:LOCATE %,i:PRINT CH

R#(149):LOCATE 30,1:PRINT CHR®(149) !NEXT

39150 LOCATE 9,19:PRINT CHR®(159):LOCATE
9,23:PRINT CHR$(147) :LOCATE 30, 17:PRINT
CHR®(156) : LOCATE 30,23:PRINT CHR®(133)

S9160 RETURN

601909 °* Bildschirm wechsel

69119 FOR n=40 TO 0 STEP -1:0UT &BCP®,1:

OUT &BDO@,n:FOR m=@ TO S:NEXT m,n

60118 CLS . :

68120 FOR n=@ TO 49:0UT &BC%9,1:0UT &BDO

@,n:FOR m=@ TO 1:NEXT mn,n

69138 RETURN

64088 ' Sywmbol detinierung

64903 SYMBOL AFTER &

649078 SYMBOL 210,1,1,2,2,36,20,8,9

640680 SYMBOL 220,48,0,56,8,48,0,0,0

649909 SYMBOL 221,23%,9,8,255,90,0,255,9

64095 SYMBOL 222,48,0,16,32,56,0,0,0
64199 SYMBOL 23¢,9,0,9,381,8,0,239,0
64119 SYMBOL 291,235,1,1,249,9,9,289,41
64120 SYMBOL 232,41,41,41,41,41,41,41,41
63008 RETURN

65208 * ENDE

635219 MODE 1:INK 1,24:INK @,1:BORDER 1:P
EN 1§

Europa-Lernprograns

fiussahlaenue @

1 ccvease.? Lernen
8 s1s0sssed> Ueben

3 ..0:500.2 Pruefung
4 ..cccs0.> ENDE

€<<<< Thre Hahl >>>>

EUROPA

Fortsetzung von Seite 50

Wenn Sie den Meniipunkt ,,Uben* wihlen, steht Th-
nen eine harmlose Abfrage bevor. Der CPC ist streng
aber gerecht. Er lif3t zu verschiedenen Themen aus
dem Bereich der Geographie keine falsche Antwort
zu. Dafiir fillt die Beurteilung etwas milde aus. Es
wird Thnen lediglich mitgeteilt, wie weit Sie mit Ihren
Kenntnissen sind und ob Sie eventuell noch etwas
iiben sollten.
Strenger geht es dann im Abschnitt ,,Priifung® zu.
Wahllos greift der Computer in seinen Speicher und
riasentiert zum Teil recht schwierige Fragen. Aber
Eeine Sorge, vielleicht bringt es ja die Masse, Fiir jede
richtige Antwort erhilt der Kandidat nimlich Punkte.
Jene werden addiert und anschlieffend in einen Noten-
spiegel iibertragen. Von 1 bis 6 ist alles drin. Bei der
schlechtesten Note wird es allerdings nicht lange blei-
ben, wenn Sie ,,Europa‘ ausgiebig benutzen.
Dazu wiinscht Thnen die Redaktion viel Spaf.

UNSER
2 TELEFONSERVICE &

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

_TEST

PRINT MASTER
JETZT AUCH AUF
SCHNEIDER -PC

100 - 0 st
Huster laden, ..
_Muster sichern. .,

Mach Auswahl von Muster zeigen,

ist nun ein Fehler im Pulldown - Menii!

._
Hugter argtedion
Muster dndern. ..

Ehemalige Commodore C64-
Besitzer werden sich an Printmaster
erinnern und die Vorteile des
Programmes zu schitzen gelernt
haben. Der iibrige Teil der MS-DOS-
Benutzer sollte diesen Bericht auf-
merksam lesen, denn es handelt
sich hier um weit mehr als eine
Spielerei. An dieser Stelle werden
viele stutzig reagieren. Printmaster,
ein Commodore Programm unter
MS-DOS???

Ja, seit kurzem ist Printmaster fiir
MS-DOS-Rechner, also auch fiir
den Schneider PC, erhiltlich und
ich mochte Sie nun nicht langer auf
die Folter spannen

Kurz gesagt, ermoglicht Printmaster
den Entwurf von Grafiken mit knap-
pen Textzeilen. Der Entwurf kann
anschlieffend von einem Matrix-
drucker ausgegeben werden. Nach-
dem man den Printmaster mit dem
Befehl “PM* eingeladen hat, er-
scheint das Hauptmenii. Hier hat
der Anwender die Moglichkeit, zwi-
.schen folgenden Funktionen zu
wihlen:

PAINT

T

— Gliickwunschkarten
— Poster

— Briefkopf

— Kalenderblitter

— Spruchbinder

— Grafik-Pixeleditor
— Druckerauswahl

— Zuriick zu MS-DOS

Die Auswahl der einzelnen Menii-
unkte gestaltet sich mit dem
chneider PC mehr als einfach. Man

fahrt mit dem Mauspfeil auf einen

der Punkte und klickt ihn einmal
kurz mit der linken Maustaste an.

Schon wird das entsprechende Me-

niiteil eingeladen.

Kommen wir nun zum ersten Menii-

punkt, mit dessen Hilfe es keine

Miihe bereitet, Gliickwunschkarten

zu kreieren. Der Benutzer hat jetzt

die Auswahl zwischen 11 verschie-
denen Kartenumrandungen. Hier

reicht die Palette vom Weihnachts-
motiv bis zum Holzrahmenmuster.

Fiir die eigentliche Grafik stehen

dann an die hundert verschiedene

Motive zur Auswahl. Selbstverstiand-

lich kann der Anwender auch seine

eigenen Motive iiber einen Grafic-
editor entwerfen und abspeichern,
dazu aber spiter mehr. Die Verwen-

56

dung der fertigen Teile ermdoglicht
ndmlich ein sofortiges Arbeiten mit
dem Programm,

Nachdem man sich nach langem
Hin und Her fiir eine Grafik ent-
schieden hat, kann die Hiufigkeit
und Plazierung auf der Gliick-
wunschkarte festgelegt werden.

WER DIE WAHL HAT,
HAT DIE QUAL

Mit einem weiteren Programmteil
fordert Printmater dazu auf, eine der
insgesamt 8 Schriftarten zu wihlen,
zum Beispiel Hampton, Times,
Office, Western und so weiter. In
einem Untermenii hat man die
Moglichkeit, die Darstellungsart der
Schrift noch einmal zu selektieren;
Dreidimensional, Outline oder
,,hormale‘ Schrift stehen .zur Aus-
wahl. Wer es iibertreiben will, dem
stehen damit 24 Schriftarten fiir ei-
nen einzigen Geburtstagsgrufd zur
Verfiigung.

Damit hat man nun seine Arbeiten
abgeschlossen und Printmaster be-
ginnt mit seinem Teil. Er setzt alle
ausgewihlten Teile fir die Gliick-
wunschkarte zusammen. Zur Gegen-
ﬂobe wird das Ergebnis auf dem
Monitor dargestellt und eventuelle
Anderungen sind noch méglich.
Schlieflich wird der Druckbefehl
gegeben, der Drucker angeschaltet
und nach einem Return geht die
Karte in den gewiinschten Ausma-
Ben aufs Papier.

POSTER UND SPRUCHBANDER

Kommen wir zu Punkt zwei im
Hauptmenii, mit dessen Hilfe sich
ohne grofie Probleme Poster und
Schilder im DIN A4-Format erstel-
len lassen. Der kiinstlerischen
Phantasie sind dabei keinerlei
Grenzen gesetzt, nur Mut!

Der ganz personliche Briefkopf
wird unter Punkt 3 des Meniis er-
stellt, Punkt 4 ermoglicht dem An-
wender die kreative Herstellung
eines Kalenders, der auf der die
personlichen Bediirfnisse zugeschnit-
ten werden kann. So ist es zum Bei-
spiel ein leichtes einen Kalender zu
erstellen, der bereits alle Feiertage
der Familienangehorigen enthélt.
Wer €in solch gutes Stiick mit einer
Notiz zu seinem eigenen Geburts-
tag verschenkt, der kann sicher sein,
dafB er nicht mehr vergessen wird.
Fiir den Drucker bedeutet es den
Hirtetest, aber mit Printmaster
lassen sich auch meterlange Spruch-
binder ausgeben. Vom ,,Herzlich
willkommen** bis zum ,,Wir wollen
mehr Taschengeld* ist man so fir
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jeden Anlafd geriistet. Dabei soll-
ten allerdings — ein kleiner Tip am
Rande — geniigend Farbbinder be-
reitgehalten werden und man sollte
wissen, was man seinem Druckkopf
zumutet.

DER GRAFIKEDITOR

Mit Hilfe des Grafikeditors kann

der Anwender endlich seiner Kiinst-

lerischen Phantasie freien Lauf

lassen. Prinzipiell kann ein eigenes

Motiv entwerfen werden, oder man

dndert eines der an die hundert vor-

handenen. Der sehr benutzerfreund-
liche Editor bietet folgende

Funktionen:

— Bewegung des Cursors in alle
Richtungen (x- und y-Koordina-
ten)

— Zeichenfunktion

— Loschfunktion

— Bildausschnitt verstellen (verschie-
ben, kopieren)

— Invertieren des Bildes

— Drehen (horizontal, vertikal)

— Loschen des gesamten Bildes

— Ausdrucken

Hilfreich fiir den User, der ein Motiv

nicht so einfach aus dem Armel

schiitteln kann, ist unter Umsténden,
ein Blatt Millimeterpapier, auf dem
sich eine genaue Zeichenvorlage
anfertigen ldfdt.

DRUCKERANPASSUNG
INKLUSIVE

Last not least, kommen wir nun
zum letzten Meniipunkt, mit dem
sich die wichtigsten Drucker am PC
anpassen lassen. Insgesamt unter-
stiitzt Printmaster fiinf verschiedene
Drucker:

— Epson RX, FX
— Epson LQ-1500
— 0ki 92, 93

— Star Gemini

— IBM Drucker
Natiirlich ist es selbstverstindlich,
daf} iiber einen zusiitzlichen Menii-
punkt die Druckeranpassung sofort
vorgenommen werden kann.

FAZIT

Y

Mit Printmaster ist einem Programm
aus der Homecomputer-Szene der
Aufstieg zu den Personalcomputern
gelungen. Selbst der skeptischste
MS-DOS-User diirfte davon iiber-
zeugt sein. Die komfortable Benut-
zerfithrung erlaubt ein schnelles
Einarbeiten, so daf® man das Hand-
buch getrost vergessen darf. Mittler-
weile ist der Printmaster in jedem
Computerfachhandel zu finden,

so dafd sich ein gezielter Liefernach-
weis eriibrigt.

REPORT

L aktiV/

DORTMUND HATTE

VIEL ZU BIETEN

Der bisherige Rekord von
75 000 Besuchern, der vor zwei
Jahren wihrend der Hobbytronic
und Computer-Schau aufgestellt
wurde, ist gebrochen! 77 000
dringelten sich an den Messe-
tagen durch die beiden Hallen.
Fiir die Hobbytronic war es die
zehnte und fiir die Computer-
Schau die dritte Veranstaltung,
die im Ausstellungsgelinde der
Westfalenhalle stattfand. Obwohl
es gegeniiber dem Vorjahr weni-
ger Aussteller waren, hat sich die
Besucherzahl erhoht. Nicht un-
schuldig daran ist anscheinend
eine Interessenverlagerung bei
den Besuchern, die sich dadurch
bemerkbar machte, dafs die
Computerhalle meist mehr als
iiberfiillt war. ‘
Dringelnd, schubsend und im
Schneckentempo quilten sich
in den Hauptzeiten die Besucher-
massen durch die Computerhalle.
Es war bei diesen Menschenmas-
sen schwer, itberhaupt einmal an
die Ausstellungsstinde heranzu-
kommen, an die man wollte und
das, obwohl eigentlich nicht
sehr viel Neues zu schen oder
zu kaufen war.
Da aber von vielen Ausstellern
Auflerst attraktive Angebote ge-
macht wurden, konnte trotz des
Gedringes so mancher sein
»Schnippchen‘ machen. So wur-
de ein Computerkomplettsystem
mit 64 KByte RAM-Speicher,
mit Diskettenlaufwerk, Monitor
und 8-Farb-Matrixdrucker unter
1000,— DM angeboten. Stark
vertreten waren erwartungsgeméif
die Angebote fiir Commodores
Dauerrenner C64, aber hier waren
die attraktiveren Angebote mehr
bei der Peripherie und der Soft-
ware zu finden als bei den
Computern selbst.
In diesem Zusammenhang fiel
stark auf, dafy Zusitze fiir die
Schneider-Computer in weit ge-
ringerem Mafie als fiir andere Com-
guter zu sehen waren. Auch die
chneider-Hardware, angefangen
von CPC bis hin zum PC, war nur
an wenigen Stinden vertreten.
Vielleicht wiire Schneider gut be-
raten, etwas dhnliches zu bringen
wie das GEOS fur den C-64, um
aufzuzeigen, dafd die CPCs noch
lange nicht tot sind. Angesichts
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der ebenfalls in starkem Mafe an-
gebotenen Kompatiblen wire es
sicherlich auch giinstiger gewe-
sen zu zeigen, was der PC von
Schneider kann. So standen zwar
ein paar wenige dieser Schneider-
PCs in der Computerhalle und
waren auch immer belagert,

aber wenn nichts Attraktiveres
gezeigt wird, dann wird das
Interesse bald erléschen.
Erfreulich war, daft die bisher
noch so teuren 3-Zoll-Disketten
zu Preisen gehandelt wurden, die
vor einiger Zeit noch undenkbar
schienen. Das wirkt sich hoffent-
lich auch demnichst bei den
Normalangeboten aus.

Jeder, der etwas bastlerisches
Geschick hat, konnte durch den
Kauf von sehr preisgiinstigen Dis-
kettenlaufwerken seinen
ssochneider aufriisten. So waren
die Ersteller des Programmes
Diskpara (Testbericht Schneider
aktiv 2/87) nicht nur mit dem
Programm, sondern auch mit
Laufwerken vertreten und wur-
den — nachdem es sich herumge-
sprochen hatte, dafs sie ausstel-
len — von Tag zu Tag auch mehr
gefordert. Als Lockmittel wurde
unser Testbericht eingesetzt.
Doch nicht nur bei diesen gab

es giinstige Laufwerksangebote,
auch andere Aussteller boten
3-Zoll- und 5.25-Zoll-Laufwerke
fiir den An- und Einbau in die
Schneider an.

Daf3 di€ Harddisc nun nicht nur
mehr fiir professionelle Anwen-
der interessant ist, war aufgrund
der Preise ebenso deutlich zu
sehen, wie die Tatsache, daf vom
Computerfieber ,,jung und alt*
erfafdt worden sind. Kein Wun-
der also, daf} sich ununterbro-
chen diejenigen, die bereits ihren
Einkauf getiitigt hatten — teils
ihre Beute tiber dem Kopf trans-
portierend — dem Ausgang zube-
wegten. Nicht ganz so schiimm
war das Gedridnge in der Elektro-
nikhalle, aber auch da standen
Interessenten in Schlangen vor
den Stinden und warteten oft
mehr als eine Stunde auf Einlaf.

* In der Elektronikhalle war auch

noch der Flohmarkt unterge-
bracht, auf dem ebenfalls ein
enormes Gedringe herrschte,




FENSTERLN
MIT BASIC
AUF DEN PC

Das Basic2 von Locomo-
tive Software, das dem
Schneider PC beigefiigt
ist, lauft leider nur unter
der , ibergestiilpten’’
grafischen Benutzerober-
fliche GEM (Graphics
Enviroment Manager).
Dadurch ist es nicht so
ohne weiteres moglich,
daR Basicprogramme, die
zum Beispiel mit GW-
Basic etc. geschrieben
wurden, ohne Probleme
unter Basic2 ablaufen
konnen. Hierzu tragt
auch die unterschiedliche
Syntax bei. Wir wollen
nun heifen, den Basic2-
Programmuerem etwas
unter die Arme 2u grei-
fen. Zunichst wollen wir
uns erst einmal mit eini-
gen grundsitzlichen
Dingen zum Basic2
beschaftigen.

Bei Ladeversuchen von —
mit anderen Basicver-
sionen erstellten — Pro-
grammen teilt Basic2

in aller Regel mit:

,,Kein giiltig abgespei-
chertes Programm®‘,
Dieses Problem kann
dadurch gelost werden,
indem man das Pro-
gramm unter dem Basic,
mit dem es erstellt wur-
de, als ASCII-File abspei-
chert. Dann lift sich
zum Beispiel ein GW-
Basgic-Programm auch
unter Basic2 laden.

Das bedeutet aber noch
nicht, daf} dieses Pro-
gramm dann auch unter -
Basic2 schon voll lauf-
fahig ist! Hierzu sind
dann gef. noch einige
Anderungen erforder-
lich, bis es zufriedenstel-
lend unter Basic2

lduft. Vor allem miissen

die ,,Fensterprobleme**

elost werden. Leider ist

is zum heutigen Tage
(der Niederschrift die-
ses Artikels) das Basic2-
Handbuch nicht verfiig-
bar, deshalb sind grofiere
Anpassungsversuche mit

fremden** Programmen

bei uns bislang unter-
blieben.

eey-—4 -~ SERVICE
| aktiV

ES IST NICHT ALLES
GOLD, WAS GLANZT!

Lassen Sie mich aber vor
dem ersten Programm
noch ein paar allgemeine
Bemerkungen machen.
Basic2 ist wahrlich eine
starke Basicversion;, hat
aber auch einige Macken
und Schwachstellen!
Weder PEEK, POKE
noch SYS sind vorhan-
den, eine Schwiiche, die
wirklich angeprangert
werden mufl. Was haben
sich die Programmierer
von Locomotive Soft-
ware, die sich mit dieser
Basicversion sehr stark
an das von ihnen stam-
mende Mallard-Basic
afigelehnt haben, nur
gedacht? Einerseits einen
labelfihigen, schnellen
und befehlsstarken Inter-
preter zu schreiben, ande-
rerseits ihm diese wich-
tigen Befehle aber zu
verweigern. Das war kem
Meisterstiick!

AUCH DAS MUSS
EINMAL GESAGT
WERDEN!

Gleich einmal in eine
andere Richtung gefragt.
Was haben die Tester des
Schneider PCs nur alles
unter Basic getestet? Ich
meine aufier den Bench-
marks, die sowieso von
vielen Fachleuten als
volliger Unsinn betrach-
tet werden, wohl nicht

viel! Ist aber auch kein
Wunder, denn bei den
wenigsten Testper-
sonen war ein Basic-
Handbuch vorhanden.
Falls nun ein Sturm der
Entriistung losbrechen
sollte, weil ich behaup-
te, daf’ die ganzen
Benchmarks im Grunde
genommen unsinnig sind,
dann sollten diese Perso-
nen doch einmal praxis-
nah testen. Was niitzt es,
wenn ein Computer zwar
bei Berechnungen super-
schnell ist, aber dann,
wenn es zu Bildschirm-
ausgaben kommen muf,
und dies ist bei Anwen-
dungsprogrammen doch
fast zu 100% der Fall,
durch beispielsweise die
“GEM-Fenster auf und
zu“-Technik ein Betrach-
ter in den Glauben ver-
setzt wird, er befinde
sich in einer mit Strobo-
skoplampen versehenen
Diskothek? Von der
Geschwindigkeit der
Programmabarbeitung
will ich dann gar nicht
mehr sprechen.

WERDEN DIE
BENCHMARKTESTER
AUSGETRICKST?

haupten, aber manchmal
habe ich den Verdacht,
dafd die Ersteller von Ba-
sicinterpretern oder
-Compilern, welche die
Benchmarktestbedingun-
gen ja alle kennen, die
Tester ganz schon aus-
tricksen und speziell die
Teile der Basicinterpre-~
ter, die von den Bench-
marks betroffen sind,
superschnell machen
oder, wie im Falle der
CPCs, ein geladenes Pro-
gramm nach einem Probe-
lauf bereits zu seinem
Vorteil aufbereitet wird.
Gleich noch eine provo-
zierende Frage an die
Benchmarktester: Wie
oft kommt es denn in ei-
nem Programm vor, daf
eine Zahl tausendmal
durch drei geteilt wird?
Das soll’s aber beziiglich
der Benchmarks gewe-
sen sein, denn ich weif}
selbst, dal’ es nicht ein-
fach ist, bei Vergleichs-
tests Geschwindigkeits-
unterschiede der einzel-
nen Rechner festzustellen
bzw. herauszuarbeiten.
Zu verschiedenen Test-
berichten will ich aber
doch noch ein paar Be-
merkungen machen.

Sinnvoller fiir Aussagen
iiber Geschwindigkeiten
sind sicherlich die Zei-
ten, die von einem Com-
puter bei der Abarbei-
tung eines grofleren An-
wendungsprogrammes
erreicht werden (inklu-
sive Bildschirmausga-
ben, Schreiben und Lesen

vom Massenspeicher usw.).

Da aber die meisten pro-
fessionellen Programme
nicht in Basic geschricben
wurden und werden, kann
nur jeder fiir sich selbst
die Entscheidung treffen,
welcher Computer (in
vielen Fillen ist es ja der
Basicinterpreter) der
schnellere ist, wenn es
ihm gelingt, sein Basic-
programm auf jedem

der Vergleichs-Computer
laufen zu lassen. Bench-
marktests unter verschie-
denen Basicvarianten und
dann noch auf verschie-
denen Geriten sagen nicht
viel aus!

Ich will es zwar nicht be-

WELCHEN WERT
HABEN MANCHE
TESTBERICHTE?

In fast jedem Testbericht
wurde gelobt, welch lei-
stungsfihiges Basic dem
Schneider mitgegeben
wurde. Sicher, es hat ei-
nen sehr starken Befehls-
vorrat, aber wie kann die
Leistungsfihigkeit einer
Sprache beurteilt werden,
wenn nicht einmal das
Handbuch bei den Te-
stern vorlag, sondern nur
das Benutzerhandbuch,
dem in Bezug auf Basic
ja wahrlich nicht viel zu
entnehmen war?
Selbstverstindlich kann
man sich das Interpreter-
Programm ansehen und
die Befehle dann erken-
nen, aber ist dann be-
reits die Syntax und die
Anzahl der moglichen
Parameter bekannt?

Daft im Handbuch Befeh-
le angefiihrt sind, die im
englischen Basichand-




LISTING

REM Fensterln mit Basic?2

REM Alle vier Streams schlieBen
CLOSE #1,%2,8%3,84

REM alle vier Windows schlieBen
CLOSE WINDOW 3:REM Edit-Fenster
CLOSE WINDOW 1:REM Ergebnis-i
CLOSE WINDOW 2:REM Ergebnis-2
CLOSE WINDOW 4:REM Dialog-Fenster

REM Den Fenstern bestimmte Streams zuordnen
OPEN #1 WINDOW 1:0PEN #2 WINDOW 2
OPEN #3 WINDOW 3I:0PEN #4 WINDOW 4

REM Fenstertitel Fenster 1 festlegen
WINDOW #1 TITLE "Demonstration mit Fenster 1%

REM Die Fenstergrdfien festlegen
WINDOW #1 SIZE 615,49:WINDOW #2 SIZE 49, 40
WINDOW #3 SIZE 46,49:WINDOW #4 SIZE 40,49

REM Die Fensterplatze definieren
WINDOW #1 PLACE 9;0:WINDOW #2 PLACE 9;0
WINDOW #3 PLACE 9;9:WINDOW #4 PLACE 9;9

LABEL der_eigentliche_programmbeginn
WINDOW #1 OPEN:WINDOW #1 FULL ON

FRINT "Demonstration: Fensterbehandlung unter Basic 2":PRINT:PRINT

PRINT "Bei diesem kleinen Programm wird mit dem Fenster 1 gearbeitet."
PRINT:PRINT "Wie Sie sehen, wurde die Titelzeile des Fensters geindert.
PRINT "Der urspriingliche NAME lautete: Ergebnis-1 (EDIT-Fenster).
PRINT:PRINT “Durch den Befehl:":PRINT

FRINT "WINDOW #t TITLE °‘Demonstration mit Fenster 1°°“:PRINT
PRINT:PRINT "erscheint obige Titelzeile.“:PRINT

PRINT "Auf Tastendruck wird zundchst der Inhalt des Fensters 1 gelnscht"
PRINT “und dann der Name der Titelzeile ein paarmal gedndert."

GOSUB waitkey:CLS #1

PRINT "Durch den Befehl CLS #1 wurde nun der Fensterinhalt geldscht."”
PRINT "Drehen Sie schnell den Lautstirkeregler zuriick!'"™:GOSUB wait
PRINT:PRINT “"Nun folgt gleich die Anderung der Titelzeile!

FOR i = 1 TO 4:605UB wait:MEXT i

PRINT:PRINT"Achtung jetzt!":PRINT CHR$(7):FOR i = 1 TO 2

WINDOW #1 TITLE"Titelzeilen-MName "+CHR$(48+i):G0SUB wait

PRINT CHR$(7):NEXT i:WINDOW #1 TITLE “Demonstration mit Fenster 1":CLS #1
PRINT "Nach einem weiteren Tastendruck wird das Fenster nun verkleinert.
GOSUB waitkey:CLS #1:WINDOW #1 FULL OFF

PRINT "Durch °*WINDOW #1 FULL OFF'*® wurde das Fenster nun auf einen vor-
FRINT "gegebenen Wert verkleinert. Auperdem wurde es nach unten gesetzt.
BGOSUB waitkey :

CLS #1:PRINT"Nun wird das Fenster 1 bewegt.®:GOSUB wait
PRINT:PRINT"Langsame Bewegung nach rechts. Befehlssequenz:

PRINT #1,"**FOR i = @ TO 49: WINDOW #1 PLACE i,0:NEXT i*""

FOR i = & TO 48:WINDOW #1 PLACE i,@:NEXT i:CLS #1

PRINT "Nach einem Tastendruck erfolgt die Riickstellung auf Position 9,9.
GOSUB waitkey:CLS #1:WINDOW #1 PLACE 9,9

PRINT "Nach einem weiteren Tastendruck erfolgt eine Rechtsverschiebung
PRINT "in 1&er Schritten und dann diagonal nach links oben”:GOSUB waitkey
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LABEL movesteprechts

- CLS #1:PRINT “Schrittweise Rechtsverschmbung von Fenster 1"
PRINT"Befehl: For i = @ TO 1200 STEP 16:WINDOW #1 PLACE i,@:NEXT i
FOR i = & TO 1208 STEP 14:WINDOW #1 PLACE i,@:NEXT i

LABEL movel inksoben

CLS #1:PRINT"Ab nach links oben durch Veridndern der Place—Parameter"
i=615:PRINT "FOR y=8 TO 200 STEF 2@:I=1-78: HINDCM #1 PLACE i,Y:NEXT y
FOR y =0 TO 200 STEP 208:i=i-70

WINDOW #1 PLACE i,y:NEXT y:G0SUB wait:PRINT #1:G50SUB waitkey:CLS #1

LAREL. vollegrafe

PRINT"Auf Tastendruck wird nun das Fenster 1 auf volle Grioge gebracht
PRINT"und nach einem weiteren Tastendruck wieder reduziert!"”
PRINT:PRINT "Der Befehl hierzu: WINDOW #1 FULL ON"

B0OSUB waitkey=WINDOW #1 FULL ON:CLS #1

PRINT "Fenster 1 hat nun maximale Grdpe, der Fensterinhalt wurde"
PRINT "durch CLS #1 geloscht und dann dieser Text geschrieben.":PRINT
PRINT "Wie schon angefiihrt, eine Taste driicken, um das Fenster

PRINT "auf die vorherige Grife zu reduzieren. Der Befehl hierzu:
PRINT "WINDOW #1 FULL OFF":60SUB waitkey

LABEL fiwievorher

WINDOW #1 FULL OFF:CLS #1:PRINT"Fenster 1 wurde wieder auf die
PRINT “urspriinglich definierte Grdfe reduziert und geldscht":PRINT
PRINT"Nach einem weiteren Tastendruck wird das Fenster 1 in die
PRINT“Position 9,8 gebracht. Befehl: WINDOW #1 PLACE 6,9

GOSUB waitkey:CLS #1

LABEL inplacedd

WINDOW #1 PLACE 6,0

PRINT “Nun verringern wir die urspriingliche Breite (449) auf 549.":PRINT
PRINT"Die Verringerung wirkt sich so aus, dag rechts der Hintergrund
PRINT“sichtbar wird. Nach Tastendruck wird der Befehl ausgefiihrt."
PRINT“Bafehl WINDOW #1 SIZE S546,10":605UB waitkey

LABFl smaller_size .

WINDOW #1 SIZE 544,160

CLS #1:PRINT "Das Fenster 1 hat nun die Grife 549, 16.":FRINT
PRINT"Nach einem weiteren Tastendruck wird das Fenster 1 neu

PRINT “plaziert und zwar durch: WINDOW #1 PLACE 58,56":G605UB waitkey

LABEL neuplace :

WINDOW #1 PLACE 58,0:CLS #1:PRINT"Das Fenster befindet sich nun an
PRINT"der gewiinschten Stelle.

PRINT “Als nichstes wird das Fenster um 99 Zeilen in der Hihe verdndert
PRINT:FRINT "Die Befehle hierzu lauten:

PRINT “"WINDOW #1 SIZE 540, 106:WINDOW #1 PLACE 58,9

GOSUB waitkey:=CLS #1

WINDOW #1 SIZE D49, 169: WINDOW #1 PLACE 56,0 :

PRINT “Das Fenster 1 hat nun die Griofe 549,109.":PRINT #1:60S5UB waitkey
PRINT "Nun wird es auf die Grifie 546,49 reduziert.

60SUB wait:605UB wait:WINDDW #1 SIZE 549,49:CLS #1

PRINT:PRINT"Der Befehl WINDOW #1 SIZE 549,40 wurde ausgefiihrt.":PRINT
PRINT“Wie Sie sehen, blieb die linke obere Ecke des Fenster 1 an
PRINT"der vorherigen Position stehen.”:PRINT

PRINT"Die Positionierung erfolgt erst damn, wenn der Befehl®
PRINT"der Plazierung gegeben wird.

FOR j = 1 TO 4:605UB wait:NEXT i

PRINT "Achtung gleich erfolgt er!®":FOR i = 1 TO 4:60SUB wait:NEXT i
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WINDOW #1 PLACE 50,9:CLS #1:PRINT “Demonstrationsprogramm beendet.

G0SUB waitkey:CLEAR RESET:END

LABEL wait:y=TIME:REPEAT: UNTIL TIME > y+199:RETURN

LABEL waitkey:PRINT "BITTE TASTE DRUCKEN!":y=TIME+2300: REPEAT
ans$=UPPERS (INKEY$) : IF (TIME<4906) OR (TIME>y) THEN ans$=" *

UNTIL ans$<{>"":RETURN

buch iiberhaupt nicht
mehr aufgefiihrt werden
(und deshalb sicherlich
auch nicht in der deut-
schen Ubersetzung aufzu-
finden sein werden), wur-
de deshalb auch erst sehr
spit bemerkt.

nter welchem Zeitdruck
miissen die Programmie-
rer beim englischen Soft-
warehaus Locomotive
Software eigentlich gestan-
den haben, daf} geplan- .
te Basicbefehle in den
ausgelieferten Basic-
versionen nicht einge-
baut wurden? Es ist ja
nicht das erste Mal, dafy
derartiges nun bekannt
wird, schon beim CPC
464 durften wir das erle-
ben! Nur bildet Locomo-
tive Software hier keine
Ausnahme. Auch andere
Software-Hauser, die Spra-
chen fiir andere éompu-
terfabrikate schrieben,
zeigen solche negativen
Erscheinungen. Wie kénn-
te es sonst sein, daf} fiir
einen anderen Computer
bis heute noch kein zum
Gerit gehorendes fehler-
freies Basic geliefert wur-
de? Wie konnte es sonst
sein, dafd kurz nach der
Markteinfiihrung von
Computern dann gleich
wieder ein neues Start-
programm geliefert wird?...
usw., usw. Die Hardware-
und Softwarehiuser sollten
immer daran denken, da®
ein Kunde sein. Geld hinle-
gen mufd und auch fehler-
freie Ware erwarten darf,
Aber anscheinend soll
nur die schnelle Mark ge-
macht werden. Der einzel-
ne Anwender ist dem Her-
steller anscheinend véllig
egal, ,,Soll er sich doch
mit seinen Problemen an
ein Softwarehaus wen-
den!* oder was denken
die sonst? Daf zu einem,
zum Lieferumfang geho-

renden, Basicinterpreter
das Bedienungshandbuch
noch zugekauft werden
mufl, ist auch eine etwas
sonderbare Methode!
Doch kommen wir nun
Zum eigentlichen Thema.
So gut die Benutzerober-
fliche fiir PC-Einsteiger
auch sein mag, fiir Basic-
programmierer ist die
Fenstertechnik nicht im-
mer die wahre Freude.
Damit die Schwierigkei-
ten aber leichter gemei-
stert werden konnen, wol-
len wir mit kleinen De-
monstrationsprogrammen
etwas auf die Spriinge
helfen.

DIE BASIC2-FENSTER

Wird Basic2 aufgerufen,
dann sieht der Betrachter
anstelle der vier mogli-
chen Fenster nur drei.
Das vierte Fenster (Er-
gebnis—2) ist noch ver-
deckt. Es gibt aber ver-
schiedene Wege, das vier-
te Fenster sichtbar zu ma-
chen. Die einfachste
Methode wird dabei sein,
das Fenster-Pull-Down-
Menii zu benutzen. Doch
damit wollen wir uns

nun nicht beschiftigen,
sondern gleich mehr in
die Tiefe gehen.

Wie dem Handbuch ent-
nommen werden kann,
gibt es bei den vier Fen-
stern die Moglichkeiten,
diese zu rollen, zu ver-
schieben und auch in der
Grofe und Form zu ver-
dndern. Wenn wir den letz-
ten Punkt betrachten und
einmal mittels Maussteue-
rung und dann durch
Basic die Fenster veriin-
dern, konnen wir feststel-
len, daB zum Beispiel die
minimalen Fenstergrofien
zwischen Basic- und Maus-
steuerung differiéren.
Dies kénnen Sie leicht
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selbst ausprobieren. Das
Fenster eins, also das Er-
gebnis-1-Fenster, kann
mittels der Maus nur auf
eine Grofie von minimal
143 auf 55 reduziert
werden. Setzt man den
dquivalenten Basicbefehl
ein, dann ist eine Minimal-
grofie von 80 auf 40 er-
reichbar.

Die Befehlssyntax:

Window #1 Size Breite,
Ho6he. :

Setzt man noch niedrige-
re Werte ein, dann wird
einfach der Minimalwert
von 80 oder 40 eingestellt.
Die minimale Fenstergro-
e mit Maussteuerung
betrigt also 143,55, mit
Basicbefehlen 80,40!

Der Wert der maximalen
Fensterbreite betrigt

615 Pixel. Der Rest bis
zur maximalen Breite von
640 Pixeln kann nicht ein-
gestellt werden, da die
GEM-Fenster einen Rah-
men besitzen. Auch ande-
re Eigenarten sind inter-

essant, so kann das Fen-
ster 1 zwar iiber den rech-
ten, aber nicht iiber den
linken Rand hinausge-
schoben werden.
Ein paar weitere Punkte,
die uns beim Arbeiten
mit Basic2 bisher aufge-
fallen sind, in kurzen
Sédtzen: A
Die Umnumerierung von
Basiczeilen-Num- -
mern ist nur dann mog-
lich, wenn die entspre-
chenden Zeilennummern
vorhanden sind.
Der maximale Place-Wert
EWmdow Place) ist 609,
38,egal wie grof} das
Fenster ist
Bei uns ist es schon vor-
%ekgmmen, daf unter
asic plotzlich die Cursor-
steuerung nicht mehr kor-
rekt funktionierte.
Beim Editieren konnte
nicht mehr mit den Cur-
sorsteuertasten von einer
Zeile zur anderen gefah-
ren werden. Verlassen von
Basic half nichts, es mufi-
te GEM neu gestartet
werden.
Dieser Fehler trat bisher
zweimal auf, konnte
aber nicht reproduziert
werden. ‘
Zum Programmlisting gibt
es nicht viel zu sagen, es
erklart sich wihrend des
Programmlaufes selbst.
Aufierdem sind im Pro-
gramm ausreichende Be-
merkungen vorhanden,
LM

Nur fiir den Fall,
daf Sie jemand
fragt, warum Sie
fiir die Deutsche
Behindertenhitfe-
Aktion Sorgen-
kind spenden.

[ ®@Jihrlich werden
in der Bundesrepublik
ca. 40000 behinderte
oder von Behinderung
bedrohte Kinder
geboggn.”

i muth, 1
Bundesministerin fir Jugend, Familie, Frauen und Gesundheit

240

das Konto der
Hilfe, bei allen
Postdmtem,
Banken und
Sparkassen




DOS STATT GEM

Es wird Zeit, daB wir uns langsam von unserem MS-DOS-Kurs
verabschieden. Das Thema bleibt Ihnen zwar erhalten, aber im Rahmen
einer Serie halten Sie heute die vorletzte Folge in der Hand. Ziel dieser

Reihe war es ja, lhnen bei der Auswahl lhres Betriebssystemes (MS-DOS,
DOS Plus und GEM) ein wenig zu helfen, wir hatten keineswegs vor,
einen Systemprogrammierer aus lhnen zu formen. Weil man nur zwischen
Dingen wihlen kann, die man kennt, habe ich versucht, einige Befehle
2u erkléren, die unter GEM zwar einfacher verstanden werden, dort
aber nicht immer so leistungsfihig sind.

Wie Sie schon bemerkt haben, ten-
diere ich etwas mehr zu DOS, ohne
jedoch GEM zu vernachléssigen.
Und weil mein Herz nun einmal

an diesem ,,guten alten‘ Betriebs-
system hiingt, habe ich mir fiir die
letzten beiden Folgen noch ein
paar besondere Leckerbissen
aufgehoben. Vielleicht finden auch
Sie Geschmack daran.

ACHTUNG UMLEITUNG

Wie Sie sicherlich wissen, ist es gar
nicht so selbstverstiindlich, daf} Sie
Thre Daten oder Befehle an der
Tastatur eingeben und am Bild-
schirm bewundern kénnen. Ein-
und Ausgabegerite gibt es viele,
statt der Tastatur eine Disketten-
station oder statt des Bildschirms
einen Drucker, um nur die iiblichen
Alternativen zu nennen.

Ein- und Ausgabestationen miissen
im Grunde genommen immer fest-
gelegt werden. Aber wie soll man
einem PC klar machen, daf die
Tastatur benutzt wird, wenn diese
eben nicht ,,auf Empfang* ist?

Es gibt eben definierte Standard-
werte. Der Urlader benutzt als
Eingang die Diskettenstation, das
eingelesene Betriebssystem schal-
tet dann wieder um auf das Key-
board.

Diese (nur anscheinend) unsinnige
Methode erlaubt es aber auch, den
Datenflufl umzuleiten. Entweder,
um ihn aus einer anderen Quelle
als der Tastatur zu holen oder, um
ihn zu einem anderen Ziel zu lei-
ten. Leitet man Daten von einem
Programm in ein anderes, dann
spricht man von PIPES, abgeleitet
von ,,Pipelines*, Die Wortwahl ist
gar nicht einmal so schlecht, denn
in diese ,,R6hren‘ konnen auch so-
genannte FILTER eingebaut wer-
den (so nennt man Befehle, die et-
wa zum Sortieren von Dateien oder
zum Suchen von Textstellen nétig
sind).

Wir wollen einmal einen Datenflufy
umleiten. Dazu nehmen wir den

Befehl DIR, der normalerweise die
Files eines fnhaltsverzeichnisses auf
den Bildschirm ausgibt. Diesmal
geben wir als Ziel jedoch eine (noch
nicht existierende) Datei auf der
Diskette an. Der Befehl lautet:

DIR>Name

Name steht dabei fiir den Titel der
Datei und ist den Bedingungen von
DOS unterworfen (Acht Buchsta-
ben, Punkt und drei Zeichen Exten-
sion). Sollte dieser Filename aller-
dings schon vorhanden sein, dann
wird er auf der Diskette zuerst ge-
16scht, Seien Sie also vorsichtig,
damit Sie kein wichtiges Pro-
gramm zerstoren.

DIE SACHE MIT DEN
DIRECTORYS

In diese Datei wird nun das Direc-
tory des aktuellen Verzeichnisses
eingetragen. Dies ist eine recht niitz-
liche Methode, um ein Verzeichnis
in einem Textprogramm weiter zu
verarbeiten oder um auf einer Dis-
kette die Files mehrerer anderer
aufzulisten. !
Fiir die letztgenannte Moglichkeit
muf es allerdings eine Maglichkeit
geben, dieser Datei etwas hinzu-
zufiigen, denn bei neuerlichem
Einsatz von DIR>Name wird ja

die bestehende geléscht. Geben Sie
statt dessen einfach die Befehls-
sequenz mit zwei Richtungspfeilen
ein, also:

DIR>>Name

und schon werden die neuen Daten
zu den vorhandenen hinzugefiigt.
Natiirlich enthilt ein richtiges Di-
rectory, aus dem sich MS-DOS die
physikalische Lage der Dateien
auf der Diskette heraussucht, noch
einige Angaben mehr, aber das
Prinzip bleibt das Gleiche.
Verzeichnisse oder Directorys sind
nichts anderes als Datensitze, um
dessen Aktualitdt sich MS-DOS
selbst kiimmert. Nur so ist es auch
zu erkliren, daB es keinen Zeitun-

terschied zwischen dem Léschen
eines sehir kleinen und eines

sehr grofien Programmes gibt, es
wird eben nur der Name in der-
Datensammlung gestrichen.

Klar, daf man Umleitungen auch in
die andere Richtung einsetzen

kann und dafd dabei auch Filter ein-
gesetzt werden kénnen. Deshalb
folgt jetzt, quasi als Unterbrechung
von Umleitung und Pipelines, die
Erlduterung der drei Filtermoglich-
keiten. Die entsprechenden Beispie-
le werden am Ende aufgefiihrt.

MORE UND SORT

Fangen wir mit dem einfachsten Be-
fehl, MORE, an. Diese Anweisung
stoppt die Ausgabe einer Datei nach
einer Bildschirmseite. Und damit Sie
wissen, dafd dem Gezeigten noch
MEHR folgt, steht in der letzten
Bildschirmzeile der Hinweis MORE.
Auf einen Tastendruck hin geht es
dann weiter. :

Schon etwas leistungsfihiger und
damit auch interessanter ist der
SORT-Befehl, der — Sie haben es
sich sicherlich schon gedacht — zum
Sortieren eingesetzt wird. Und das
ist nun wirklich eine praktische
Sache. Egal, ob Sie Ihr Directory
alphabetisch sortiert ausgeben las-
sen wollen oder ob Sie Zahlen in der
richtigen Reihenfolge auflisten las-
sen, es klappt. Auf Wunsch kommt
die sortierte Liste in eine neue Datet,
so dafd das Original erhalten bleibt.
Die exakte Syntax lautet:

SORT (/R) (/+X)

Wie immer sind die Angaben in
Klammern wahlfrei einzugebende
Parameter (X=Zahl). Mit */R*’
konnen Sie die Datei riickwirts sor-
tieren lassen, also von Z bis A

oder bei Zahlen von der gréfiten
bis zur kleinsten Ziffer. Der Zusatz
“+X* kennzeichnet mit einer Zahl
die Spalte, ab der die Sortierung
einsetzen soll. Eine Textdatei, die
als Zeilen “Namen 123.45¢
enthilt, sollte also im SORT-Befehl
den Parameter +10: enthalten, um
bei den Betragen (beginnen in der
10. Spalte) sortiert zu werden.
Diese Spaltenangabe ist allerdings
nicht nur fir Textdateien niitzlich,
es konnen damit auch Inhaltsver-
zeichnisse entsprechend ihrer Ex-
tension sortiert werden.

FIND: SUCHEN UND FINDEN

Einer der méichtigsten Filterbefehle
dient zum Suchen einer bestimmten
Zeichenfolge in einer oder meh-

reren (!) Dateien. Entsprechend der
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Leistungsfihigkeit ergibt sich eine

recht lange Befehlssequenz, bei der

jedoch bis auf zwei Zusitze alle
arameter wahlfrei sind:

FIND (/C) (/N) (/V) “Textzeichen*
Datei 1 (Datei2) usw.

Hierbei sollte man zwischen Ausga-
be- und Suchparameter unterschei-
den. Zur Ausgabe dienen “/C*,
“/N* und “/V*, Keine Sorge, alle
werden Sie gar nicht auf einmal
benutzen koénnen, da Sie sich zum
Teil widersprechen.

/C: FIND meldet lediglich die Hiu-
figkeit, in der der Suchbegriff
(“Textstelle*) zu finden war. Es
handelt sich also um nichts ande- -
res als um eine Wort-Statistik, wie
sie manchmal auch in grofieren
Textprogrammen iiblich ist, um
sich zum Beispiel auf Wiederholun-
gen zu iiberprifen, Praktischen Sinn
bekommt das Ganze auch, wenn Sie
in der — schon mehrfach erwihnten
— Verzeichnisdatei nachschauen, ob
Sie ein File mehrmals auffithren
(was in dieser reinen Datei ja mog-
lich ist, auf einer Diskette aber
nicht).

[N: Wie Sie bereits bei Edlin gese-
hen haben, hilft sich das Betriebs-

bei einem Textsystem geht es nicht

zu.
Datei 1: Steht fiir den Dateinamen,
der durchsucht werden muf.

Datei 2: Als wahlfreie Angaben kén-
nen Sie hier gleich die Anzahl der zu
durchsuchenden Dateien erhdhen.
Hervorgerufen durch Leistungsfihig-
keit und den damit verbundenen
Optionen konnen bei FIND natiir-
lich auch Fehler auftreten. Mogli-
cherweise vergessen Sie den Datei-
namen anzugeben (Datei nicht ge-
funden) oder die Zeichenfolge des
Suchwortes wird vermifdt (Syntax
Fehler). Aufierdem sollten Sie Thre
Schreibweise bei der Zeichenfolge
iiberpriifen, wenn das FIND-Kom-
mando entgegen IThren Erwartungen
kein Ergebnis liefert.

NOCHMALS: PIPELINES

Eine Pipeline wird durch einen senk-
rechten Strich zwischen den Kom-
mandos erzeugt. Aufsteiger vom
CPC wissen, dafd dieser Strich durch
die Tastenkombination CTRL und
,.Klammeraffen‘ erzeugt wird und
dem CHR$(124) entspricht. Auf
der Tastatur des PC 1512 ist dies
nicht durchfiihrbar, sofern Sie (dies

system MS-DOS oftmals iiber die Hiir- ist ja die Regel) den deutschen Zei-

den, indem es Textdateien mit Zei-
lennummern versieht. Wenn Sie die
Option “/N* wihlen, werden diese
Zahlen zusammen mit der gesuchten
Zeile aufgelistet und ein eventuel-
les Korrigieren (mit Edlin) diirfte
danach leichter fallen. Aber auch
wenn Sie, wie oben erwihnt, eine
Wiederholungsstatistik im Sinn ha-

chensatz %e]aden haben. Weichen
Sie deshalb auf die Moglichkeit aus,
den Charakter-Code bei niederge-
driickter ALT-Taste zu bestimmen.
Auf dem Bildschirm sehen Sie dann
statt des erwarteten Striches zwei
langgezogene Punkte, so dafs fast
der Eindruck eines Doppelpunktes
entsteht. Der Unterschied ist jedoch

ben, ist diese Zeilennummer wichtig, rein optischer Natur und hat keiner-

da Sie erst hier sehen, ob die Text-
stellen zu dicht aufeinander folgen.
/V: Der Grund, warum man etwas
sucht, kann oftmals der Ausschlufs
dieses Suchbegriffes sein. So kann
man bei Anwendung dieses Parame-
ters sdmtliche Zeilen auf den Bild-
schirm (oder Drucker) bekommen,
die nicht die gesuchte , Textstelle*
enthalten, Logischerweise wider-
spricht dieser Befehlszusatz den
vorangegangenen und kann als
sAusgabeparameter* eigentlich nur
alleine stehen. :
Sollten Sie ihn trotzdem zum Bei-
spiel mit **/N* benutzen, so wird
er ignoriert,

Zum (selbstgewihlten) Begriff
,»suchparameter* gehoren folgende
zwei Angaben, die auch nicht wahl-

frei sondern in jedem Fall Bestand- DIR!SORT!>>TEST: Der bestehen-

teil des FIND-Filters sind:
,Textstelle*: Hier geben Sie bitte
fhre Zeichenfolge ein, die gesucht
werden soll. Achten Sie aber unbe-
dingt auf Grof}- und Kleinschrei-
bung, denn ganz so bequem wie

lei Auswirkung.

BEISPIELE ZU PIPE, SORT,
FIND UND MORE

DIR!SORT: Gibt Ihnen ein das ak-
tuelle Verzeichnis in alphabetischer
Sortierung auf dem Bildschirm

aus.

DIR!SORT!MORE: Auch hier wird
das Directory sortiert und auf dem
Bildschirm ausgegeben. Dabei wird
jedoch nach jeder Bildschirmseite
eine Pause gemacht, die Sie mit
irgendeiner Taste beenden koénnen.
DIR!SORT!>TEST: Das Verzeich-
nis wird sortiert und als Datei mit
dem Namen Test auf der Diskette
angelegt. ' :

den Datei wird ein neues Verzeich-
nis hinzugefiigt. Zwar wird das neue
Directory ebenfalls sortiert, jedoch
nicht in die Reihenfolge der Datei
“Test eingebunden. Hier hilft nur
ein neuerlicher Pipe-Befehl, um die
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gesamte “Test‘-Datei in eine neue
zu sortieren.

SORT TEST TEST2: Mit diesem
Befehl wire eben beschriebenes
Problem gelost. Die Datei “TEST*
wird neu geordnet und in die Datei
“TEST2* iiberfiihrt. Fiir diese Sor-
tierungsbefehle legt MS-DOS iibri-
gens Zwischendateien an, die nach
Ausfithrung des Befehles allerdings
geloscht werden.

FIND “Zeichen* TEST2!MORE:
Die Datei TEST2 wird nach dem
Suchbegriff “Zeichen* (in unserem
Beispiel ein Programmname) durch-
sucht. Die Bildschirmausgabe pau-
siert dabei bei jeder Seite.

TYPE TEST2: Die Datei TEST2
wird auf den Bildschirm gebracht.
PRINT TEST2: Die Datei wird aus-
gedruckt.

TYPE & PRINT —
EIN BEFEHL UND ZWEI
AUSGABEGERATE

Bei den Beispielen habe ich zwei Be-
fehle vorausgenommen, die indirekt
auch in die heutige Grupge gehoren,
da sie mit Filtern einsetzbar sind.
Da ist zum einen der TYPE-Befehl,
der den Inhalt einer Datei auf den
Bildschirm auflistet. Dies kann die
schon ofters erwihnte “TEST*-
Datei sein oder auch ein Textfile
eines Textprogrammes. In letzterem
Fall diirfen Sie sich allerdings nicht
wundern, wenn Thnen unter Um-
stinden einige Steuerzeichen den
optischen Eindruck verderben. Der
Befehl verrichtet auf jeden Fall
seine Dienste bei der Untersuchung
von Batch-Dateien.

Mit dem MORE-Filter sollte auf
jeden Fall gearbeitet werden, die
SORT-Option ist dagegen unsinnig.
Um eine Datei auf den Drucker zu
bringen, kann der Befehl PRINT
benutzt werden. In der Regel ar-
beitet man zwar mit der entspre-
chenden Ausgaberoutine seines
Textprogrammes, doch ist die
Option gerade bei kleineren Da-
teien dufderst hilfreich, Zudem lafdt
sich noch eine Drucker-Warte-
schlange einrichten, um mehrere
Texte hintereinander aufs Papier zu
bringen. Um eine solche Warte-
schlange aufzubauen lautet der
Befehl:

PRINT /P DATEI1 (DATEI2) (usw.)

Nach Betitigung der Enter-Taste wird
der Befehl ausgefiihrt. Allerdings
arbeitet PRINT unabhingig im Hin-
tergrund, d.h., Sie kénnen weiterhin
MS-DOS (aucﬁ mit einem Pro-
gramm) nutzen, wihrend die Warte-
schlange ausgedruckt wird.
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SO EINFACH

IST MASCHINEN-
SPRACHE

Nachdem wir im letzten Heft bereits mit einer Einfiihrung zur
Maschinenspracheprogrammierung der CPCs begonnen haben, wollen wir
zuniichst dort weitermachen, wo wir im letzten Heft aufgehért haben
und Sie erst noch weiter ,,vorbereiten ’’. Erst danach kann es dann so rich-
tig losgehen.

Vorher noch eine wichtige Mittei- .
lung fiir Leser, die Schwierigkeiten
haben herauszufinden, wo es den
von uns benutzten Assembler gibt:
Das Maschinensprache-Entwick-
lungspaket Maxam und auch ande-
re Arnor-Produkte sind — unseren
letzten Informationen zufolge —
bei den Firmen PR8-Soft in Eisin-
gen und bei Denisoft in Bremen

zu beziehen.

Im letzten Heft erfuhren Sie, daf}
sich in bestimmten Speicherberei-
chen RAM- und ROM-Speicher-
stellen iiberlagern. Dies betrifft

die Bereiche &0000 bis &3FFF
und &CO000 bis &FFFF. De Be-
reich von &4000 bis &BFFF liegt
zwischen diesen beiden Adress-
bereichen und wird deshalb zentra-
ler RAM-Bereich genannt. Da im
Bereich des zentralen RAM keine
Uberlagerungen vorhanden sind,
spielt es auch keine Rolle, wie der
Einschalt- bzw. Freischaltzustand
der ROMs ist: Programme in diesem
Bereich kénnen immer angesprun-
gen werden, und auch der Zugriff
auf diese Speicherstellen kann unab-
héngig von den eingeschalteten
ROMs erfolgen. Es kann aus diesem
Bereich immer gelesen und auch
immer eingeschrieben werden.
CPC-6128-Besitzer werden nun si-
cher auch leichter verstehen, wes-
halb nur in diesem Bereich die zu-
sitzlichen RAM-Blocke der zweiten
Speicherbank ,,eingeklinkt‘ werden
konnen. Nur dort ist eine Kollision
mit anderen RAM- oder ROM-
Biicken ausgeschlossen. Wir kom-
men im Laufe unseres Assemblerkur-
ses aber noch ausfiihrlicher auf die-
sen Punkt zuriick und zeigen dann
auch, wie die Binke ganz einfach
umgeschaltet werden konnen, ohne
den BANKMAN benutzen zu miis-
sen. Ein paar Byte erledigen das.
Nun aber, manche werden sagen
endlich, zur Maschinensprachepro-
grammierung. Dabei sollten Sie sich
ein paar Grundsitze merken: Alles

was in Basic geldst werden kann,

ist auch auf Maschinensprache-Ebe-
ne moglich. Aber nicht umgekehrt!
Das zeigt auch, dafd mit Maschinen-
sprache mehr gemacht werden kann
als mit der Hochsprache Basic. Die
Programmierung in Maschinenspra-
che, bzw, die Erstellung von Maschi-
nensprache-Programmen, ist viel auf-
wendiger als die Programmierung in
Basic. Deshalb ist es sinnvoll, immer
nur dann in Maschinensprache zu
programmieren, wenn Basic nicht
mehr ausreicht (so z.B. bei Disketten-
direktzugriffen), wenn Basic zu

langsam 1st (also bei sogenannten zeit-

kritischen Aufgaben) und zum Bei-
spiel auch zum Einbinden von RSX-
efehlen. Es kann noch weitere Griin-
de geben, aber fiir den normalen
Hausgebrauch diirften dies die
hauptsichlichsten Anlisse sein.
Wie schon in Heft 2 mitgeteilt, be-
nutzen wir fiir unsere Maschinenpro-

BEMERKUNGEN ERHOHEN
DIE UBERSICHT

grammerstellung die EPROM-Version
des Maxam. Da wir nicht auf alle
Assemblerprogramme eingehen kén-
nen, miissen Sie, wenn Sie einen an-
deren Assembler benutzen, unsere
Angaben gegebenenfalls umsetzen.
Der EPROM-Maxam wird beim Ein-
schalten des CPCs bereits in das
System eingebunden und steht des-
halb bei Bedarf auch sofort zur Ver-
figung. Der Aufruf erfolgt iiber
RSX-Befehle (RSX = Resident
System eXtension). Wie die Befehle
lauten konnen, haben wir bereits

im Heft 2 mitgeteilt.

Wir gehen davon aus, daf® Sie wissen,
wie Sie mit Threm Assembler in den
sogenannten Editor-Mode kommen,
also in die Betriebsart, in welcher
Maschinenspracheprogramme ge-
schrieben werden kénnen und auch
die weitere Bedienung Ihres
Assemblers kennen.

Sinnvollerweise sollen auch bei ei-
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nem Maschinenprogramm ausrei-
chende Bemerkungen vorhanden sein,
damit man spiéter einmal, wenn eini-
ge Zeit vergangen ist, das Programm
besser lesen und vor allem auch wie-
der nachvollzichen kann. Deshlalb

ist es guter Programmierstil, wenn
gleich zu Beginn der Programmna-
me und andere wichtige Bemerkun-
gen stehen. Da den Assembler di-

se Bemerkungen nicht angehen

(er soll diese ja nicht assemblieren)
miissen sie gekennzeichnet werden.
Im Regelfalle setzt man hierzu vor
die Bemerkung den Strichpunkt “;*
Dieses Zeichen ist fiir den Assem-
bler der Hinweis, daf ihn diese Be-
merkungen nichts angehen. Dieses
Zeichen ist fiir ihn gleichbedeutend
wie fir Basic der Befehl REM oder
das Hochkomma, die beide dem
Basicinterpreter mitteilen: Nur eine
Bemerkuni. '
Als Bemerkungen koénnen beispiels-
weise der Programmname, die Zu-
gehorigkeit zu einem Basicpro-
gramm, die Versionsnummer, die er-
forderliche Geriitekonfiguration
und dhnliche Hinweise geschrieben
werden. Diesen Teil nennen wir ein-
fach den Programmkopf.

Wenn in Listings dieser Programm-
kopf meist sehr kurz ausfillt,

liegt es vor allem daran, daf® zu-
sitzlich zum Programm ja noch
Text vorhanden sein mufs, der den
Programmaufbau, den Programm-
ablauf usw. erklirt. Der Quellcode
kommt dadurch oft zu kurz. Deshalb
ist es einerseits fiir einen Program-
mierer sehr sinnvoll, den Quellcode
gut zu dokumentieren, andererseits
wiederum verbrauchen solche
Listings sehr viel Platz in Veroffent-
lichungen. Ein gutes Mittelmaf} zu
finden, ist nicht immer leicht. In
Zeitschriften sollen ja vor allem die
Informationen gegeben werden, die
erforderlich sind, um das Anwen-
dungsprogramm betreiben zu kon-
nen. Wenn Sie deshalb nicht zu je-
dem Programm kommentierte
Assemblerlistings bekommen, dann
denken Sie immer daran, daf auch
in unseren Heften Platz immer Man-
gelware ist und deshalb, weil wir ja
in jedes Heft mdoglichst viele ver-
schiedene Informationen bringen
wollen, der Abdruck von kommen-
tierten Assemblerlistings oft unter-
bleiben mufl. Zudem schicken die
Autoren auch nicht immer kommen-
tierte Assemblerlistings mit und
dann kénnen wir auch keine ab-
drucken. Bei unserer Serie zur Ma-
schinenprogrammierung der CPCs
aber bringen wir selbstverstandlich
den Quellcode in kommentierter
Form. Das zum Programmkopf und
zu den Quelltexten allgemein.




Nach dem Programmkopf erfolgen
dann die Festlegungen und Defini-
tionen von — im Programm benutz-
ten — Labeln, von festen Werten
usw. Dies hat den Vorteil, dafy man
bei evtl. Anderungen oder Anpas-
sungen fiir einen anderen CPC-Typ
nur dort zu d@ndern braucht, den
Quellcode neu assembliert und
schon steht die angepafite Version
zur Verfiigung. Umstindliches Su-
chen im Programm selbst wird da-
durch vermieden. Diese Methode
wire auch bei Basicprogrammen
sehr angebracht, doch leider halten
sich nicht alle Programmierer an
derart sinnvolle Programmaufbau-
ten.

DAS ERSTE MASCHINEN-
PROGRAMM 4

Als erstes kleines Programm wollen
wir eine RSX-Erweiterung vorneh-
men. Also eine kleine Programmrou-
tine in den Befehlssatz einbinden,
die dann von Basic aus aufgerufen

Aufruf von 'ROM soll lediglich die
ROM-Version in ganz bestimmten
RAM-Speicherstellen stehen und
ein entsprechender Text ausgege-
ben werden. Das Ausrufezeichen
vor dem RSX-Befehlsnamen, das
hier im Text erscheint, soll natiir-
lich der senkrechte Strich, der
durch Shift und durch die Taste
rechts neben dem Buchstaben “P*¢
erreicht wird, sein.

EINBINDUNG VON RSXen

Ein RSX-Befehl ist mit einem in ei-
nem ROM vorhandenen Befehl ver-
gleichbar. Das bedeutét aber auch
gleichzeitig, dafd Vereinbarungen,
die fiir ROM-Befehle gelten, auch
fiir solche Befehle eingehalten wer-
den miissen, Jeder externe Befehl
wird immer durch den senkrechten
Strich (der nicht Bestandteil des
RSX-Namens ist) aufgerufen. Die-
sem Einleitungsbefehl folgt dann
der eigentliche RSX-Befehlsname,
dem auch noch Parameter folgen

werden kann, RSX ist die Abkiirzung koénnen.

von Resident System eXtension, wo-
mit Befehlserweiterungen bezeich-
net werden, die solange resident
(vorhanden) sind, bis beispielswei-
se der CPC wieder ausgeschaltet
wird. Anhand dieses simplen Bei-
spieles wollen wir aber auch noch
zeigen, welche weiteren Punkte be-
riicksichtigt werden miissen.

Bei diesem einfachen Beispiel wer-
den fiir das eigentliche Programm
zwar nur wenige Bytes benotigt,
aber dieser Platz ist nicht alles, was
hierfiir erforderlich ist. Der CPC
selbst braucht auch noch vier
Bytes,um diese Befehlseinbindung
verwalten zu kénnen.

Da wir nicht wissen, welchen CPC

Das Programm selbst soll nichts welt- Sie besitzen bzw. welche Erwei-

bewegendes bewirken, sondern le-
diglich feststellen, welcher ROM-
Typ vorliegt. Wie Thnen ja wahr-
scheinlich bekannt ist, besitzen die
verschiedenen CPCs unterschiedli-
che ROM-Versionen. Nach dem

terungen Sie an diesen angeschlos-
sen haben, werden wir die Maschi-
nencode-Routinen meist bei
&AQ00 ablegen. Diese Adresse ist
also willkiirlich gewihit. Wer einen
Assembler besitzt, kann diese An-

fangsadresse jederzeit indern und
deshalb unsere kleinen Routinen
fiir jeden gewiinschten Speicher-
bereich assemblieren lassen. Wer
keinen Assembler besitzt, kann lei-
der nur die Ladeprogramme, die
wir veroffentlichen, einsetzen und
deshalb nur bedingt die Program-
me verschieben. :
Ublicherweise beginnen Kurse zur
Programmierung in Maschinenspra-
che immer damit, dafd erklirt wird,
welche Register ein Prozessor be-
sitzt, welche Befehle méglich sind,
welche Flags vorhanden sind usw.
Pidagogen mdgen mir verzeihen,
aber ich halte diese Methode nicht
fiir sehr sinnvoll. Bei einer Fremd-
sprache lernt man ja auch nicht erst
2000 Worte, um dann die ersten
Sitze zu bilden. Ich persénlich ver-
liere an derartig aufgebauten Kur-
sen immer schnell die Lust, denn
auch ich brauche ab und zu meine
Erfolgserlebnisse, sonst macht es
mir keinen Spaf, irgendetwas zu er-
lernen.

Wir wollen deshalb einen etwas an-
deren Weg gehen und Sie Schritt
fiir Schritt, mittels kleiner Program-
me, an die Maschinensprache-Pro-
grammierung heranfithren, Oder
wire es Thnen lieber, sechs Hefte
lang alles iiber den Prozessor zu ler-
nen, ohne Ihre Erfolgserlebnisse
haben zu diirfen? Teilen Sie uns das
ruhig mit, denn erstens machen wir
das Heft nicht fiir uns, sondern fiir
Sie und zweitens wollen wir dann
auch, daf} das Heft nach Thren Wiin-
schen gestaltet wird.

ERKLARUNG IMMER DANN,
WENN SIE NOTIG IST

Wir beginnen deshalb gleich mit ei-
nem Programm, das Sie abschrei-
ben diirfen, ohne den gesamten Be-
fehlssatz des Prozessors zu kennen.
Andererseits sollen Sie aber auch
verstehen, was Sie eigentlich treiben,
deshalb erkliaren wir immer alles
dann, wenn es erforderlich wird.
Assemblerbesitzer geben nun den
Quellcode — so wie wir ihn abge-
druckt haben (Bild 1) — ein. Sinn-
vollerweise sollte vorher aber der
RAM-Speicher fiir Basic begrenzt
werden. Dies ist ein Punkt, der ab
und zu auch bei Ladeprogrammen
vergessen wird. Der Sinn,den Spei-
cherbereich bei den ,,Loadern®

von oben zu begrenzen, liegt darin,
dafd die durch Ladeprogramme er-
zeugten Strings nicht wieder die
mit Poke-Befehlen eingeschriebe-
fien Codes iiberschreiben. Das Ma-
schinenprogramm muf also ge-
schiitzt werden. Bei kiirzeren Lade-
programmen ,,passiert* zwar meist




nichts, aber bei lingeren Ladern
mufl HIMEM durch den Befehl
“MEMORY oberste Basicspeicher-
stelle* begrenzt werden.

In unserem Beispiel soll die MC-
Routine (Maschinen-Code-Routine)
bei &a000 beginnen. Deshalb mufl
die hochste, von Basic aus benutz-
bare; Speicherstelle &9FFF sein.
HIMEM befindet sich also direkt
unter dem Maschinenprogramm.
Gleiches gilt auch, wenn ein Ma-
schinenprogramm durch einen
Assembler gleich abgelegt werden
soll, auch dann muf§ der Bereich
des Maschinenprogrammes vor
den Basiczugriffen geschiitzt wer-
den. Diese Eingabe geschieht sinn-
vollerweise gleich nach dem Ein-
schalten, dann wird es nicht verges-
sen. Getan? Gut, nun kann nichts
mehr passieren.

VORGEHENSWEISE ZUR
QUELLTEXT-EINGABE BEIM
MAXAM -

Maxam-Besitzer rufen nun den
Maxam durch Eingabe von “senk-
rechter Strich* und m (noch bes-
ser m,2) auf. Daraufhin erscheint
ein erstes Auswahlmeni, dessen er-
ster Punkt “T — Texteditor* be- -
reits die Funktion zeigt, die wir nun
gebrauchen. Deshalb also gleich
“T** eingeben. Daraufhin erscheint
ein zweites Menii. Auch hier wieder-
um ist es der erste Meniipunkt, den
Sie auswiihlen sollen, namlich

“E* fiir Edit text, denn nun soll ein
Programm geschrieben, es soll edi-
tiert werden. Nach Eingabe dieses
Meniiauswahlpunktes steht ein
kleines und durchaus leistungsfihi-
ges Textverarbeitungsprogramm
zur Eingabe von Quelltexten zur
Verfiigung. Leider sind keine Um-
laute (deutsche Tastatur) vorhan-
den und deswegen ist es nicht unbe-
dingt fiir Briefe usw. geeignet. Mit
guten, professionellen Textverar-
beitungsprogrammen darf es frei-
lich nicht verglichen werden.
Haben Sie den Assemblertext
komplett eingegeben und den obe-
ren RAM-Speicher begrenzt, dann
konnen Sie den Quellcode assem-
blieren lassen. Beim Maxam ge-
schieht dies dadurch, daf® zunichst
mittels der ESC-Taste der Editier-
Mode verlassen wird. Danach legt -
durch den Aufruf von A (firr
Assemblieren) der Assemblerteil

los und legt (wenn Sie es wiinschen)
gleichzeitig den Maschinencode in
den entsprechenden Speicherstellen
ab. Deshalb kann nach einem feh-
lerfreien Assemblerlauf ein Maschi-
nenprogramm auch sofort aufge- -
rufen und dadurch gepriift werden.
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y& EIN PROGRAMM Z2UR ABFRAGE DER ROM-VERSION
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sDEFINITIONEN UND FESTLEGUNGEN

LOBGEXT EUll &BCD1y EINBINDEN DER RSX
PROBROM  EQU &B915; ROM-VERSION HOLEN
TEXTOUT EQU MBBSA; ROUTINE VEXTAUSGABE

org WSS

LD BC,RSXi3DEN ERWEITERUNGSBEFEHL IN
LD HL,RAMA; DAS SYSTEM EINBINDEN
CALL LOBEXT;AUSFUEHRUING LIND
RET)ZURLECK ZU BRSIC

DEFN REXBEF j BEFEHL SMORT-TABELLE
JP STARTZ;EIGENTLICHER ETART

DEFM *RO*:DEFB "H"+458; BEFEHLSHORT DEFINIEREN
DEFB 444 ; BEFEHL SWORT-ENDE

START LD C,0;RON-MISER LADEN

CALL PROBROM;KL_PROSE_ROM AUFRUFEN
LD (RAMZ) ,HL;MERTE ABLEBEN

LD HL,TEXT1y TEXTBEGINN HOLEN
ZETHOL LD A, (HL);ZEICHEN AUS TEXT HOLEN
CP A,.20;MIT SPACE VERBLEICHEN
JP Z,FERTIG;MAR EIN SPACE

CALL TEXTOUT;ZEICHEN AUSGEBEN
INC HL3TEXTZEIGER ERHOEHEN

JP ZEIMIL;NOCH NICHT FERTIG
FERTIG LD HL,RAM2)7EIGER AUF GEHDLTE WERTE
LD A, (HL)jAAA) NIT ZEICHEN LADEN
ADC A,L3OGFUER ZIFFER 438 ADDIEREN
CALL TEXTOUT; 2EICHENALISGABE

LD A,8ZE;ZEICHEN FUER PUNKT

CALL s

TEXTOUT ; AUSEEBEN
INC HL;ZEIGER ERHOEHEN
LD A, (HL)3ZEICHEN LADEN
ADC A,L30;IBIANDELN IN ZIFFER
CALL TEXTOUT;ALISGEBEN
LD A, 19yLINEFEED

RAMNE
TEXT1
RANZ

ERLAUTERUNGEN ZUM
ASSEMBLERPROGRAMM:

Am Anfang steht der Programm- .
kopf mit kurzen Bemerkungen.
Dann folgen verschiedene Festle-
gungen,
Die Zeile mit der Assembleranwei-
sung ‘“‘org &AQ000 teilt dem
Assemblerprogramm beim spiteren
Assemblerlauf mit, fiir welchen
Adressbereich das ’Programm aufbe-
reitet (ORGanisiert) werden soll.
Damit wird dann den Labeln usw.
die jeweils korrekte Adresse auto-
matisch zugewiesen. Label sind Mar-
ken, an denen man leicht merkba-
re Abkiirzungen fiir den jeweiligen
Programmteil stehen. Diese Label
werden durch den Assembler dann
durch Adressen ersetzt.
Der Assemblerlauf bewirkt das
Umsetzen unseres ,, Textprogram-
mes* in den Z80-Maschinencode.
Je nach Assembler oder Einstellung
desselben wird dieser Code dann
leich in den RAM-Speicher abge-
egt oder auch gleich auf den Mas-
senspeicher (Diskette/Kassette) ge-
schrieben. Manche Assembler lassen
es auch zu, den Text versuchsweise
(ohne daf} geschrieben wird) umset-
zen zu lassen, Dadurch kann bei-
spielsweise die Fehlerfreiheit des
uellcodes gepriift werden. Der

Quellcode ist das Ausgangsprodukt,
also der Text, den Sie mit dem Edi-
tor eingegeben haben,

KENNZEICHNEN SIE IHRE
QUELLCODES

Damit ich auf den Disketten immer
gleich sehe, welche Files die Quell-
codetexte sind, fiige ich als Exten-
sion (Programmnamen-Erweiterung)
immer die Buchstaben EDI an. EDI
ist firr mich der Hinweis, es ist ein
Editorfile. Sie kénnen aber auch
andere Extensions verwenden.

Vor oder nach dem Befehl ORG
(das kann von Assembler zu Assem-
bler unterschiedlich sein) werden
die zu verwendenden Firmware-
einspriinge und Definitionen fest-
gelegt.

Auch bei unserem ersten Programm
werden drei Firmware-Aufrufe defi-
niert. Dadurch werden bei der
Assemblierung den entsprechenden
Zuweisungsworten automatisch

die richtigen Werte zugeordnet.
Zunichst zu den Definitionen, Die
erste, die im Assemblerlisting aufge-
fiihrt ist, lautet: LOGEXT equ
&BCD1. Dies ist einer Basiczuord-
nung dhnlich. LOGEXT wiire dabei
der Variablenname, equ (equal)
entspriiche dem Gleichheitszeichen
(=) und &BCD1 ist der Wert. In
Basicprogrammen kénnte dadurch
immer dann, wenn der hexadezima-
le Wert &BCD1 bendtigt wird, an-
stelle des Wertes der Variablenname
verwendet werden. Beim Erstellen
von Assemblerprogrammen ist das
genauso. Nach der Zuordnung kann
nun immer diesér Variablenname
benutzt werden und bei der Pro-
grammumsetzung wird dann anstel-
le des Namens der zugeordnete Wert
benutzt. Welchen Sinn hat nun die-
se erste’ Adresseingabe? Wie Sie wis-
sen, hat der CPC sogenannte Soft-
ware-Schnittstellen und bietet
Assemblerprogrammierern die Mog-
lichkeit, bereits fertige Routinen
des Betriebssystems zu benutzen.
Dadurch muf} das Rad nicht immer
wieder neu erfunden werden.

Beim Einsatz dieser vorhandenen
Firmwareroutinen miissen aber ganz
bestimmte Ein-/Aussprungbedingun-
gen beriicksichtigt werden, Diese
Angaben sind dem Firmware-Hand-
buch zu entnehmen. An der Adres-
se &BCD1 ist ein Firmware-Ein-
sprung, mit dem RSXen eingebunden
werden konnen. Im Firmware-Hand-
buch ist diese Routine mit KL. LOG
EXT bezeichnet. KL ist dabei der
Hinweis, daf’ es sich um eine Rou-
tine handelt, die im Kernal unter-
gebracht ist (KL = Kernal)). LOG
EXT deutet mit dem Namen die




Funktion an, ndmlich das Einbrin-
gen einer externen Befehlserweite-
rung (einloggen). Damit ist die Funk-
tion klar. Nun miissen aber auch
noch weitere Bedingungen beriick-
sichtigt werden, denn der CPC weify
ja noch nicht, was er, wo und mit
welchen Moglichkeiten einbinden
soll. Deshalb werden ganz bestimm-
te Forderungen gestellt, die zur Ein-
bindung gehoren. Diese Forderun-
gen nennt man Einsprungbedingun-
gen. Wer das Firmware-Handbuch
besitzt, kann auf Seite 14.1.176
alle fiir diesen Firmware-Aufruf er-
forderlichen Randbedingungen
nachlesen. Fiir diejenigen, die das -
Buch nicht besitzen, hier ein Aus-
zug der wichtigsten Angaben:

KL LOG EXT — Adresse: &BCD1
Funktion: Fiihre eine RSX in die
Firmware ein.

Einsprungbedingungen:

BC muf die Adresse der RSX-
Kommando-Tabelle enthalten

HL mufB die Adresse eines vier
Byte langen RAM-Bereiches
enthalten, der vom Betriebs-
system benutzt werden darf.

Aussprungbedingungen:
DE zerstort
alle anderen Register unverindert.

Zusatzbedingungen: Sowohl die
Kommandotabelle als auch die
Adresse des vier Byte langen RAM-
Bereiches muf} im zentralen RAM-
Bereich liegen. Also nicht unter
einem ROM.

Nun sind wir bereits an einem Punkt
angelangt, wo wir ein paar Erklirun-
gen abgeben miissen. Der Z80-Pro-
zessor hat sogenannte Register, in

DER PROZESSOR MERKT SICH,
WAS ER BRAUCHT

denen er sich Werte ,,merkt®, mit
denen er rechnet, usw. Es handelt
sich um 8-Bit-Register, die aber
auch in gewisser Weise zu 16-Bit-
Register zusammen-, gefiigt* werden
konnen, Die Bezeichnungen dieser
Doppelregister lauten:

AF (Register A und F)

BC (Register B und C)

DE (Register D und E)

HL (Register Hund L)

Dieser Registersatz ist zweimal vor-
handen. Der zweite Satz wird aber
vom Betriebssystem des CPCs be-
nutzt und sollte deshalb nur unter
Beriicksichtigung verschiedener
Punkte, die Amstrad im Firmware-
Handbuch aufgefiihrt hat, benutzt
werden. Die Registerbezeichnungen
des zweiten Satzes sind zusitzlich
mit einem Hochkomma versehen,
so0.z.B. AF¢. Da wir aber bei den
meisten Programmen sicherlich
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nicht mit dem zweiten Satz arbeiten,
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wollen wir auch noch gar nicht ndher Funktion: Ubergib ein Zeichen

darauf eingehen.

So, nun konnen Sie mit den Ein-
sprungbedingungen schon mehr an-
fangen. Wenn also nun ein externer
Befehl eingebunden werden soll,
dann muf} im Doppelregister BC die
Adresse stehen, an welcher der CPC
nicht die neu einzufiigenden RSX-
Kommandos im Speicher findet,

“sondern die Adresse, an welcher

steht, wo er diese Tabelle findet.
Etwas kompliziert, aber in Verbin-
dung mit dem Assembilerlisting be-
stimmt zu verstehen.

In den Registern H und L (= im
Doppelregister HL) muf} die Adresse
eines vier Byte langen RAM-Berei-
ches stehen, die der-CPC (bzw. das
Kernal) bei der Abarbeitung der
RSXen benutzen darf.

Diese Adresse habe ich RAM4 ge-

NAMENSGEBUNG IST
DEM ASSEMBLER EGAL

nannt, weil eben vier Bytes RAM-
Speicher benotigt werden. Die
Namensgebung ist dem Assembler
aber egal, die Bezeichnung koénnte
auch anders lauten und er wiirde
deswegen trotzdem alles korrekt
machen. Der Name ist vor allem
fiir Programmierer interessant, da-
mit sich diese bei der Programmer-
stellung leichter tun und dann,
wenn das Programm gelesen werden
soli, leichter zu verstehen ist.

Nun zur nichsten Definition. Diese
lautet PROBEROM equ &B9135.
Im Firmware-Handbuch stehen
hierzu (auszugsweise) folgende
Informationen:

HI: KL PROBE ROM
Funktion: Frage nach Klasse und
Version eines ROMs.

Einsprungbedingungen:
C muBb die ROM-SELECT-
Adresse enthalten.

Aussprungbedingungen:

A enthilt die ROM-Klasse

L enthilt die ROM-Markierungs-
Nummer

H enthilt die ROM-Versions-
Nummer

B und die Flags zerstort

alle anderen Register unverindert.

Wenn also diese Routine aufgeru-
fen wird, dann muf} vor dem Auf-
ruf im C-Register die ROM-Num-
mer stehen. Nach dem Aufruf ent-
halten dann die Register die bei den
Ansprungsbedingungen genannten
Informationen.

Die letzte Definition lautet:
TEXTOUT equ &BBSA.

Diese Routine dient dazu, Zeichen
auszugeben.
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oder Steuercode an den Text-VDU.

Einsprungbedingungen:
A enthilt das auszugebende
Zeichen

Aussprungbedingungen:
Alle Register und Flags unverindert

Diese Routine soll uns nach dem
Aufruf der RSX mitteilen, welche
ROM-Version vorliegt.

Soweit zu den Definitionen der
Firmware-Routinen und deren Ein-/
Aussprungbedingungen, die wir be-
nutzen wollen. ,

Nun zum Programm selbst. Nach
dem ““Organisierbefehl‘ ORG
&A000 gehnt es los. Als erstes wird
BC mit der Adresse geladen, an
welcher dann wiederum die Adres-
se steht, wo die Namen der RSXen
stehen.

Der Befehl hierzu lautet:

LD BC,RSX1.

Was Sie oben sehen, ist die soge-
nannte Mnemonic, also eine
Schreibweise, die es Programmie-
rern erlaubt, mit einfach zu merken-
den Codewortern Programme zu
schreiben, denn der Prozessor

kennt nur ,,Nullen* und , ,Einsen*.
Der Assembiler iibersetzt diese
Mnemonic dann in die binire
Form. Der erste Befehl lautet also
LoaD das BC-Register mit der Spei-
cheradresse von RSX1. Wenn Sie
im Assemblerlisting weiter nach un-
ten sehen, dann erkennen Sie links
als Label diese Zeichen-Kombina-
tion. Der Adresswert, an der spi-
ter durch die Assemblierung dieses
Label zu stehen kime, wird durch
diese erste Zeile in das BC-Regi-
ster geladen. Ich weifs, am Anfang
ist es noch etwas schwierig zu ver-
stehen, aber auch das ist in Basic
doch etwa gleich.
Die weiteren Listings und Lade-
Iloirofgramme finden Sie im nichsten
eft.




SCHNEIDER
FESTIVAL

Fortsetzung von Seite 7

A4 quer einzuspannen,
ist somit kein Problem
mehr. Der 9-Nadel-
Druckkopf leistet eine
Geschwindigkeit von 200
Zeichen in der Matrix-
ualitit, die sich aller-
ings um die Hilfte ver-
ringert, sobald iiber die

ganze Breite gefahren wird.

NLQ und Sonderschriften
sind dabei selbstverstind-
lich. Die eigentliche Sen-
sation ist jedoch der Preis
von 999,— DM.

Ein anderer Drucker sorg-
te ebenfalls fir Aufsehen.
Es handelt sich dabei um
ein, von Schneider Data
vertriebenes, Gerit, das
mit 24 Nadeln arbeitet.
Der SD24 gehért zu den
luxuriésen Vertretern der
Matrixprinter. Das Schrift-
bild ist in NLQ hervor-
ragend und kaum von ei-
ner Schreibmaschine zu
unterscheiden. Obwohl er
Schénschrift mit 54 Zei-
chen pro Sekunde (Matrix
mit 135 cps) auf das Pa-
pier bringt, ist er dufderst
leise. Zudem bietet er
zwOlIf verschiedene
Schriftarten und eine halb-
automatische Papierzu-
fuhr. Er ist umstellbar
zwischen dem Epson- und
IBM-Zeichensatz und
diirfte damit nicht nur

fiir Schneider-Besitzer
interessant sein.

SOFTWARESCHWEMME
BESTER QUALITAT

Wir konnen an dieser Stel-
le gar nicht simtliche Pro-
me nennen, die am
tand von Schneider fiir
den CPC, Joyce oder PC
gezeigt wurden. Erstens
wiirde es den Rahmen die-
ses Berichtes sprengen,
zweitens haben wir natiir-
lich einiges fiir einen aus-
fithrlichen Test besorgt,
dem wir hier nicht vorgrei-
fen wollen und kdnnen.
GEM ist natiirlich das
Zauberwort fiir jeden
Softwareverlag. So er-

schien DIGITAL mit ei-
ner Dateiverwaltung, die
bei deutscher Meniifith-
rung perfekt in das Desk-
top eingebunden ist.
Druckerreports, Masken-
erstellung und Suchver-
kniipfungen konnen fast
vollstindig mit der Maus
erledigt werden.
1_STWORD ist ein ein-
fach zu handhabendes
trotzdem recht leistungs-
fihiges Textverarbeitungs-
programm, welches eini-
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Schneider PC erhiltlich.
Nicht unter GEM, aber
deshalb nicht weniger be-
kannt ist das Programm
Open Acces, mit dem auf
dem Schneider-Stand ge-
worben wurde. Es handelt
sich dabei um einen ,,al-
ten Bekannten® der soge-
nannten integrierten
Software, der jetzt durch
die Verbreitung des PC
1512 neue Freunde ge-
winnen will.

Einen ganz anderen Weg
ging der StarWriter PC
von Star Division. Ur-
spriinglich liebidugelte man
dort nur mit dem Schnei-
der PC, das hervorragen-
de Programm machte
aber auch andere IBM-

zu handhabenden Text-
verarbeitung noch ein
Zeichenprogramm, eine
Adressverwaltung und ein
DFU-Programnr, Star
Division war gleich zwei-
mal auf der Messe ver-
treten. Natiirlich bei
Schneider, andererseits
aber auch mit einem eige-
nen Stand fiir alle ande-
ren PC-Firmen.
Umgekehrt ginge es natiir-
lich auch und deshalb
konnte man natiirlich sei-
tenlang iiber PC-Software
schreiben, die eben auch
auf dem Schneider PC
lauft. Aber es gibt noch
zwei andere Schneider-
Computer, den Joyce und
den CPC, Was war damit?

gen von Thnen vielleicht
schon durch den Atari ST
bekannt sein diirfte. Nun-
mehr ist es auch fiir den

Kompatible neugierig.
Das Programm bietet ne-
ben einer WordStar-kom-
patiblen, aber bequemer

68

Neben der MS-DOS-Soft-
ware kiimmert sich der

Data Becker Verlag auch
um die Commodore- und




Afari-Maschinen. Trotz-
dem hat man einen
Schwerpunkt im Bereich
der IBM-kompatiblen
Computer gesetzt. Eines
der besten Programme —
wir werden es noch aus-
fithrlich testen — ist '’

DATA BECKER SETZT
AUF “PC-OFFENSIVE*”

BECKERDbase, eine Daten-
bank, die laut Werbung -
neue Mafistibe setzen soll.
An der Vorsilbe BECKER
sind in Zukunft die neuen
MS-DOS-Programme er-
kenntlich, wahrend die
Vorgingerserien noch auf
die Endung ,,...mat* hor-

ten. Fiir BECKERbase, das
zu einem erstaunlichen
Preis von 99,— DM zu
haben ist, sollen Applika-

tionen fiir die verschie-
densten Anwendungen
erscheinen. Neu ist auch,
dafd der Kopierschutz
fehlt. Selbstverstdndlich
wird der Verlag weiterhin
gegen Raubkopierer vorge-
hen (mit gutem Recht!),
aber fiir den ehrlichen
Kunden ist es in Zukunft
einfach, sich sofort eine
Arbeitskopie zu ziehen.
Wir wiirden es begriifien,
wenn andere Softwarehiu-
ser nachziehen wiirden
und begreifen konnten,
daf ein erstklassiges Pro-
gramm und ein informati-
ves Handbuch zu einem
fairen Preis schon Grund
genug sind, die Software
auf ehrliche Weise zu er-
werben.
Auch auf dem Buchsek-
tor wird der Schneider
PC nicht vernachliissigt.
Neben allgemeiner MS-
DOS-Literatur — etwa
dem Data Becker-Fiihrer
zuin Betriebssystem —
erscheinen auch Biicher,
die sich speziell mit dem
Schneider PC beschifti-
gen. Dazu gehéren unter
anderem ,, Tips und
Tricks®, ,,Schneider PC
fiir Einsteiger** und das

rofie Basic-Buch zum

'C. Man sieht dadurch,
dafd man es durchaus - -
ernst meint, wenn man
von einer PC-Offensive
spricht. . .
Die Software und Biicher
werden wir in Schneider
aktiv einem ausfiihrlichen
Test unterziehen und
Thnen mit einer entspre-.
chenden Kritik bei der
Kaufentscheidung helfen.

ZUKUNFT FUR
JOYCE UND CPC?

Die Zukunft des Joyce
steht eigentlich aufier De-
batte. Bisher wurden
70000 Gerite verkauft
und der Trend halt wei-
ter an, denn mittlerweile
versuchen auch Firmen
wie Philips und Commo-
dore, im Geschiift der
Bildschirmschreibsysteme
mitzumischen. Schneider
wird als heimlicher Markt-
fithrer nicht daran denken,
sich aus diesem Geschifts-
bereich zuriickzuziehen.
Auch fiirr den CPC gibt es

_ REPORT

eine gute Nachricht. Er
erlebt durch eine radikale
Preissenkung eine Renais-
sance. Der CPC 464 wird
dann 299,— DM kosten.
Der Kiufer kann dann zu-
sitzlich zwischen Farb-
modulator (mit Netzteil),
Grinmonitor (199,— DM)
oder Farbmonitor

(499,— DM) wiihlen, Da-
mit ist dann auch klar
was in Deutschland mit
dem (ehemaligen) Sinclair
128 Plus geschehen soll.
Néamlich nichts, so wurde
es bereits vor einigen Mo-
naten beschlossen, Home-
computer bleiben der
CPC 6128 und der CPC
464

Es wiire auch zu schade
um diesen Rechner gewe-
sen, der in seiner Grund-
konfiguration bereits ein
sehr guter Homecompu-
ter ist und trotzdem oh-
ne Probleme bis zu 512
KB aufgeriistet werden
kann.

SCHNEIDER’S
ZUKUNFT -

Zu guter Letzt noch ein-
mal ein Geriicht. Immer
wieder heifdt es, bei
Schneider wiirde man iiber
eine eigene Computerfer-
tigung nachdenken. .
Geschiftstiichtig genug,
um die notigen Einzeltei-
le in der Welt zusammen-
zukaufen, ist man sicher-
lich und mit den Rund-
funkwerken steht ja si-
cher ein grofier Teil der
Produktionstechnik zur
Verfiigung. Derartige Be-
strebungen sind kein gro-
Bes Geheimnis und wir
bekamen bereitwillig
Auskunft iiber die damit
verbundene Problematik.
Selbstverstandlich wiir-
den die Briider Albert
und Bernhard Schneider -
sofort mit einer deut-
schen Computerproduk-
tion beginnen. Verbun-
den damit wiren auch
einige neue und sichere
Arbeitsplitze, ein Argu-
ment, das in der momen-
tanen Arbeitslage zdhlen
miifste, so denkt man.
Dagegen sprechen jedoch
die Einfuhrzolle. Wih-
rend man beim Import
cines kompletten PC’s

(wie es ja gehandhabt
wird) einen licherlich ge-
ringen Einfuhrzoll bezah-
len mufd, wird beim Ein-
kauf auslindischer Einzel-
teile, etwa einer Disket-
tenstation, ein ,,Strafzoll*
bis zu 17% erhoben,
Schneider — oder auch
allgemein der deutsche
Elektronikbranche —
bleibt damit eigentlich
nur eine Alternative.
Entweder man impor-
tiert preisgiinstige Kom-
plettgerite, um wettbe-
werbsfahig zu bleiben,
oder man fertigt etwas
teurer und hofft Kunden
zu finden, die bereit sind
diesen Aufpreis fiir das
Etikett ,,Made in Ger-
many*° zu bezahlen.
Natiirlich fehlte bei unse-
ren Fragen auch nicht die,
an welchem Produkt zur
Zeit gearbeitet wird.
Aber in dieser Bezie-
hung ist die Tiirkheimer
Computer Division inzwi-
schen auch voll IBM-
kompatibel geworden.
Genau wie von ,,Big
Mother Blue‘* war nichts
zu erfahren.

Natiirlich fehlte nicht der
Hinweis, dafy man irgend-
etwas ausbriitet, aber was
es sei, dariiber spricht
man erst, wenn das Gerit
serienreif vorliegt. Vor-
erst — da geben wir der
Vertriebsleitung recht —
koénnen wir mit dem Ge-
zeigten zufrieden sein
und unsere Neugier mit
exakten Fakten statt wil-
den Spekulationen be-
friedigen.

Die CeBIT in Hannover
war sicherlich nicht nur
fiir Schneider ein grofier
Erfolg. Bei der dort herr-
schenden Informations-
vielfalt haben sdmtliche
Redaktionen der Fach-
zeitschriften viel zu tun,
um die wichtigsten Nach-
richten herauszufiltern.
Erst die nichsten Monate
weérden zeigen, was an
den ausgestellten Messe-
neuheiten Bestand hat,
was sich dagegen als
,,Flop** erweist. Wir bei
Schneider aktiv werden
unser Bestes tun, um Sie
mit ehrlichen Daten und
Fakten durch unsere Tests
zu informieren.




CPC 464, kompl. m. 512
KB-RAM, Vortex-Doppel-
floppy, Drucker NLQ 401,
Gerdes-Maus, Joystick, sehr
viel Software: z.B. Context,
dkBase, Multiplan, Star-Wri-
ter, Fibu, Wordstar, VDOS,
CP/M etc. NP 3.500 DM,

fiir 2,200 DM von R. Czygan,
T. 02101/602426 .

Verkaufe CPC 664 m. Zube-
hér. Preis VS. T. 0941/61012

*** Die Superkassette ***
Fiir CPC 464 iiber 20 Spiel-
programme, (Scheck, Schein)
nur 20 DM. Zu haben bei:
Thomas Knapek, jun.,
Eichenweg 21, 8312 Dingol-
fing

Tasword-Textprog. (Orig.)
f. CPC 464, 3* Disk.* lauf-
fahig auf 664 u. 6128, 50
DM. Tel. 08141/91649

Hilfe! Suche dringend Farb-
hardcopy fiir CPC 464 u,
Seikosha GP700A u. dt.

Anl. fir Sprachsynth. SSAL.
Karl-Heinz-Waschilowski,

In der Bauget 92, 4670 Liinen

Su. f, CPC 464 Prog. zur Ver-
arb. v. Fufiballergebn., -ta-
bellen u. -statistiken. Frank
Hartlef, Am Sportplatz 13,
2160 Stadel, T. 04146/

5477

Newcomer sucht Anschluff an
CPC 464-Benutzer im Raum
Bielefeld u. Umgebung, v.a.
Softwaretausch etc., auch
Clubs. Listen u.a. an: Ralf
Kosfeld, Rabenhof 41, 4800
Bielefeld 1

Tausche Multiface Two gg.
Vortex SP64 f. CPC 464, H,
Kinkel, Postfach 1552, 5190
Stolberg, Tel. 02402/21354

Verkaufe Orig.-Programme:
Schneider Basic-Kurs (K)

50 DM; Copyshop-Hardcopy
(D) 50 DM; M.O.S. (GEM!
60 DM. Alle Prog. m. Hand-
buch. Ralf Kramer, Tom-
Brook-Str. 17, 2960 Aurich

MP-2 f. 100 DM (neuw.)
od. Tausch gg. dBase II auf
3* Disk. (f. 6128) incl. orig.
Handb. Tel. 07147 /4637

WACCI, Jeff Walkers europa-
weiter Amstrad/Schneider -
CLub. Leistungslisten: Hard,
Soft, Public Domain, Freesoft
usw. anfordern gg. Riickpor-
to: WACCI-BRD, Enzianstr.
10, 7464 Schomberg

Verk, Super-Orig.-Software
superbilligl Liste gratis bei:
C. Holhut, Cranachstr. 2,
8659 Untersteinbach. Aufier-
dem Tauschpartner f. Kass.
u. Disk. (evtl. 464) im Raum
Byreuth/Kulmbach/Ober-
franken gesucht!

Suche gutes Backgammon-
Prog. sowie Stammbaum-
Progr. fiir Ahnenforschung
auf CPC 6128. E. Woska,
Saalburgstr. 20, 6380 Bad
Homburg, Tel. 069/524544,
9 bis 18 Uhr '

Verkaufe folgende Zeitschr.
(nur satzweise) Stiick 2 DM,
Happy Computer 4/85—12/
86, I?IC 10/85—7/86, Data
Welt 4/85—7/86, Computer
Team 10/85—2/86. M. Hei-
nig, Grefrath 1, Tel. 02158/
3153

®##%* LOHN- UND EINKOMMENSTEUER ***
Super Jahresausgleich + Steuerkl.-wahl + Rentenertrag +
Analyse! Fiir * CPC’s + IBM * Cass. 60,—, Disc. 70,~ DM
Info gg RP Jihrl. Aktu. 10,— DM! Horst lichen Niederfeld-
str. 44, 8072 Manching, Tel. 08459-1669

Suche f. CPC 464 Disk.-Lauf-
werk, Erstgerit, Marke ist ]
egal. T. 0911/807349 ab 19 h

Verkaufe SW selfmade: Sym-
bol Creater, Master Mind,
DIN-Tastatur, Disc Speeder,
Drucker m. Steuerzeichen,
100%ige Losung, Musik-
Discomat (bis 100 Disk.),
CatL8-Wecker, Vokabeltrai-
ner usw. m. Disk. 3 “ fiir 25
DM, Martin Dirr, Thamasch-
str. 8, 8851 Kaisheim

Hauptschullehrer sucht Kon-
takt zu anderen HS-Lehrern
zum Zweck des Erfahrungs-
und Programmaustauschs
iiber Anwendungs-, Schul- u,
Verwaltungsprogramme,
Interesse auch f. geeignete
Spiele. CPC 6128, Fr. Meyer,
Am Wellnerberg 3, 4930 Det-
mold

Grinmon. GT 64 zu verk.,
1/2 Jahr, f. 270 DM (od.
zum Tausch gg. gebr, Flop-
py od. Farbmon. (+ Zu-
zahlung), Wolfgang Kiihl, Am
Hofacker 18 a, 3551-Lahntal,
T. 06423 /1361

Suche Brieffreunde zum Tau-
schen v, CPC 64-Programmen,
Shelagh Albrecht, Oberndor-
fer Str. 22, 6349 Siegbach

1

Verkaufe CPC 646 Keyboard.
Top-Zustand. Mit Reset-Mini-
port u. viel Software. Preis
nach Vereinbarung. Bitte mel-
det Euch schnell, bevor er
weg ist! Frank Horstkotter,
Grevenkamp 38, 4836 Herze-
gr?l.cI;-CIarholz, T. 05245/
145

Joyce Plus zu verk., neuw. m.
Garantie, nur 2.100 DM, Au-
Berdem 2, Laufw. f. Joyce,
neu! 560,— DM. M, Neu-
derth, Ad.-Reichwein-Weg,
6097 Trebur, nach 20 Uhr;
06147/2477

Verkaufe Gate Array (IC116),
Kiihlblech-Version f. 65 DM,
neu ca. 90 DM. Carsten
Kissel, Bahnstr. 9, 6673 Uber-
herrn, T. 06836/1573 ab 18
h. Verkaufe auch Vortex
Eprom-VDOS 2.0 f. 16 DM,
Mostek 280 CPU fiir 9 DM,
nicht f. CPCs.

Schneider CPC 464 m. Griin-
monitor u. Drucker GP500-
CPC zu verkaufen. T. 02381/
26125

Originalsoftware auf Disk. u.
Tape! Preise: Tape ab 5 DM,
Disk. ab 23 DM. 06638/
1503

Schneider User-Club im
Hauptschul-Lehrer-Verband
sucht interessierte Kollegen
zum Prog.- u. Erfahrungsaus-
tausch. Kontakte iiber : Fr,
Meyer, Am Wellnerberg 3,
4930 Detmold, od. H.
Fickensscher, Marienburger
Str. 11, 4930 Detmold

* CPC-6128-User aufgepafit! *
Schiiler mit knappem Geld-
beutel su, billig abzugebende
Biicher fiir 6128, Bitte mel-
den bei: Andreas Meyer, Am

##se® PROGRAMME VON ARNOR ®##*###
Siehe SCHN. AKTIV 10/88, S. 82
PROTEX (d/R) DM 99/158; PRO-
MERGE (d/R) DM 99/139; MAXAM
(d/R) DM 99/158; UTOPIA DM 119
DENISOFT G.Denissen
Postfach 108421, 28 Bremen 1

Weiher 33, 8968 Durach/
Allgdu, Tel. 0831/67785

*%% Suche dringend: **%
MP 2 Modulator fiir CPC
6128! Holger Stratmann,
Heckenweg 7, 2842 Lohne,
T. 04442/5007

Suche Tauschpartner fiir Soft-
ware u. Anwendung fiir CPC,
nur 3’ Disk. Liste bitte

an: Lothar Brod, Am Atzel-
berg 37, 6080 Grof-Gerau,
06152/81168

LICHTGRIFFEL

mit Programm fiir CPJ
464 oder CPC 664 + CPC
6128 nur 49,— DM. Ver-
sand gegen Scheck/Nach-
nahme. Info gratis!

Fa. SchiRlbauer, Postfach
1171S, 8458 Sulzbach,
Tel. 09661/6592 bis 21h

Suche SW Tasuchpartner u,
5 1/4*“-Laufwerk F. CPC
664. Lothar Bruns, Burgstr,
soég 102 Wiirselen, 02405/
57

Tausche Software auf Tape,
Ich habe z.B. F.B, Boxing,
Hexenkiiche 1 u. 2, Aliens,
Spindizzy u.a. Ich suche be-
sonders den Graphik Adven-
ture Creator, Schickt Eure
Liste an: Hans Gerfried, Nak-
kenbergstr, 36, 4459 Uelsen

CPC 464 neuw. zu verk.
499,—; Drucker NLQ 401 f.
399,—;1 St. 2. Laufw. f. '
Schneider PC m. Einbausatz
nur 299,—, M. Neuderth, Tel.
nach 20 Uhr: 06147/2477

WACCI — Jeff Walkers euro-
pawide Schneider/Amstrad-
Club fiir alle — auch Schweiz
u. Osterreich — Melde Dich:
WACCI, Enzianstr. 10, 7464
Schémberg

Verkaufe: Speichererw. 64KB
{Datamediaj?rﬁ,—; DFU- .
Paket (RS5232-Schnittst.,
Dataphon-521D, Software)
250,—; orig. Kass.: Air Traf-
fic, Mummy, Harrier, Usher,
Sar-Commando, Atom-
Smasher, Defender, je 5,—;
Space-Shuttle-Disk. 20,—.
Wolfgang Homann, Adalbert-
str. 132, 4600 Dortmund,

T. 0231/173321

Drucker Oki, Bj. 1984, Cen-
tronics-Interface, sehr stabi-
les Geriit (NP ca, 1000 DM)
m. 4 m Rundkabel (z.B, fiir
CPC). VB 280 DM, Tel.
069/709535

70
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Verkaufe CPC 6128 Farb-
Mon., 4 Mon. m. Datenrec. u.
Software 1600 DM, T.
08144/7900

Fiir Schneider PC orig. Texto-
mat m. orig. Handbuch 180
DM od. Tausch. Joachim
Wittforth Am Dorenkamp

2, 2401 Sarkwitz

Verkaufe Schneider CPC 664
m. 64 KB-Speichererw., Griin-
mon., Spiele, Chip-Hefte v.
10/85 vollstindig, CPC-Inter-
nat.-Hefte, Prog. Enterprise,
Der Rote Baron, Thorr 1,
Kassenbuch, Textverarb.

775 DM. G. Schadt, Alb.-
Schw.-Str. 3, 7640 Kehl 1,
T.07851/1211

** Achtung! Achtungl **
Suche Hardcopyprog. f.
Epson LX-86! Biete Spiele,
Anwenderprog. Zuschriften
an: Stefan Westner, Hoch-
bergweg 34, 7070 Schwibisch
Gmiind

Verkaufe ORIGINALE
[Disk.g Fibuking 69,— (NP
136,—), Spindizzy 25,— (neu
ca. 50,—), Happy-Comp.-
Leserdienst-Disk. 17,— (neu
35,-), alle per Nachnahme.
Tel, 08822/6030 ab 18 Uhr

Verkaufe 5 x SP512 f. Schnei-
der CPC je 310 DM, 5 x SP
256 je 210 DM. 5 1/4
Laufwerk 280 DM. Tel.
07152/21822 ab 19 Uhr
(Computer-Club)

Joyce-Einsteiger méchte Tape
od. 5 1/4 bzw. 8¢ Floppy an-
schliefen u. Z80-CP/M-

Prog. anpassen. Wer hat Er-
fahrung? Tausche Dienstpro-
gramme. Mo., Mi., Do.
abends: 040/6269889

Habe Manuskript mit Joyce
(Logoscript) erstellt. Kann
man diesen Text in Fotosatz-
anlage einspielen? Tips,
Adressen usw. an 07134/
2643 (19—20 Uhr)

CPC-User-Treff 20 Uhr, Gast-
stitte ,,Weinberg*, Weinberg-
weg 182, 7900 Ulm. Jeden
2. u. 4. Freitag im Monat.

Bin CPC-6128-Anfinger,
suche Software aller Art!
Auf 3“-Disk. Méglichst
deutsch. Bitte Liste an:
Giinter Engelhard, Tannen-
str. 21, 35 Kassel

Turbo-Pascal u, COBOL-
Compiler f. CPC od. Joyce zu
verk. Franz Czopik, Ilmweg
8, 23 Braunschweig, 0631/
860774

Schneider CPC 464 griin
350,—; Vortex Speich.-Erw.
320 K 200,—; Cumana 5 1/4
Disc / 2 LW 350,—; Control-
ler DDI 50,—; Druckerkabel
15,—; Becker-Biicher je 10,—.
T. 07153/53566 s

Seikosha GP 500-CPC, 1 J.,
(NW ca. 440 DM) £. 290 DM
incl. Kabel u. orig, Quicktext
auf Kass. (NW 69 DM) £.

30 DM m. Orig.-Anl. zu verk.
Tel. ab 20 Uhr 040/2194405

464 griin, Vortex SP 256,
DDI, FDI, 5.25 3. Laufw.,
D.-Kabel, ext. Netzteil,
Scart, Adapt., Joy., Koppler/
Schnittst., Disk.-Box, ext.
Funktionstastenblock, Hau-
be, Hifi-Kabel, Unmengen
Softw. u. Lit., NP ca.
5.300,—, VB 2.550,—. T.
0214/54928

Joyce-Software gesucht 11!
Interesse gilt besonders den
Graphik-Programmen! An-
gebote an: O. Ph, Kehry,
Marsstr. 9, 6700 Ludwigs-
hafen 15

Original Schneider 3 2.
Floppy FD-1 300 DM. Tel.
08106/4230

Orig.-Software zum halben
Preis: Starglider, Million 2,
3-D-Sport 2, Supergames,
Profidata, Vereinsverwalt.,
u.v.a, (Disketten). Suche giin-
stigen Drucker u. Wordstar

f. CPC6128. Dirk Spangen-
berg, Hauptstr., 5448 Michel-
bach, Tel. 06761/3058

Wer tauscht mit mir sein
Tonkopf-Justierprogramm
gg. tolle Spiele? Waldemar
Glodny, Egerlandstr. 13,
3436 Hess. Lichtenau 1,
05602/5425

WACCI-CP/M Public Domain
u. Freesoft, geringe Kopier-
kosten u. f. Mitglieder nur
noch die Hilfte! Aktuelles
Club-Info ,,Newsletter**

zum Probelesen gg. 80-Pf-
Marken f. Porto u. Kopier-
kosten — f. Interessenten aus
CH u. Austria ohne — WAC-
CI-BRD, Enzianstr. 10, 7464
Schémberg

Verkaufe CPC-464 m. Farb-
mon., wenig gebr., Festpreis:
690 DM. Suche gebr. Joyce
od. Joyce+. Tel. 0781/1249

Tausche CPC 464 griin gg.
Monitor 644 u. Zweitlaufw.
fir 6128 plus 200 DM. .
09225/583

Verkaufe: Treibersoftware
(Kass.) f. Okimate 20, Data
Becker: MS-Sprache (464),
Tips u. Tricks (B2). V. Hus-
lik, Inside/Out (464), Joy-
sticks, Schneider (Jy2

Preis VB. Tel. 0431/789379

Verkaufe orig. Hi-Soft-Pas-
cal fiir Schneider m. Hand-
buch sowie Super Sketch
(Grafik-Modul) fiir Commo-
dore C64. Tel. 02391/13073
nach 18 Uhr

Verkaufe Orig.-SW auf Kass.:
Get Dexter, Eden Blues, Back
up je 15 DM; Nonterra.,
Locomotion, Star Comman-
do, Skat zus. 20 DM, The
Mus. System f. 20 DLM,
Saboteur auf Disk. 30 DM.
Markus Kraft, Tel. 07224/
4359

Tausch! Suche Spiele! Tape,
Disk. Schickt Listen. Ich
habe Spiele wie z.B. Buggy II,
Silent Service, Tarzan, Space
Harrier, Auch CPC-Neulinge
koénnen mir schreiben. 100 %
Antwort. Michael Schlitt,
Fasanenweg 1, 4459 Uelsen,
Tel. 05942/1943

Wer kann mir von meinen mit
Speedlock geschiitzten Spie-
len Sicherheitskopien machen
(Kass.-Kass. od. Kass.-Disk)?
zahle alle entstehenden Un-
kosten! Brief an Wolfgang
Rottger, Fehmarnwinkel 16,
2300 Kiel 1

L&se meine Spielesammlung
auf. Fiir alle CPCs. Auf K. u.
D. von 2,50 — 30,— DM. Je-
des Programm nur einmal vor-
handen. Liste bei Thomas
Hahn, Limburgstr, 7, 7311
Bissingen-Teck

Tausche od. verkaufe LASER
210, 16K, Diskdrive, Tel. ab
17 Uhr: 02232/13289

(4

* Hilfe * Wer kann mir Infor-
mationen dariiber geben, wie
man ein 5.25“-Laufwerk von
Tandon (2 x 40 Tracks) als
Zweitlaufwerk an einen CPC
464 anschlieffit? Durchschlei-
fen geht nicht! Evtl, Bele-
gungsplan vom Shugart-Bus?
Wolfgang Homann, Adalbert-
str. 132, 46 Dortmund 1,
Tel, 0231/173321

Erstelle Sicherheitskopie von
allen geschiitzten Program-
men. Beide 3 Disk. u. 10
DM an Daniel Gresz, Falken-
str. 2, 7919 Bellenburg,
07306/8872 ‘

Welcher CPC 6128-Besitzer
hat zu Hause eine Commodo-
re-Datasette (1530) und
mochte damit billige Back-
ups machen? Christoph Lier,
Mitternacht 22, 6500 Mainz

Suche!l!

Vortex SP, zahle bis 40 %

v. NP; 5 1/4* Zweitlaufwerk
bis 200 DM; Adventures auf
Disk. f. 664, zahle bis 20 DM
(auch andere Prog.). T. 0241/
508905 od. N. Renardy, Bis-
marckstr. 21 b, 5100 Aachen

Suche guten Drucker u. An-
wendersoftware fiir CPC 464
auf Kass. Rath. Hogrefestr,
35, 3000 Hannover 21, 0511/
791268

Austria Club Austria
Club-Griindung mdaglich.
Software-Austausch, Assemb-
ler, Pascal, C. Gerhard Fried-
le, Hiitten 15, A-5771 Leog-
gang, Tel. 06583 /564

Systemwechsel. CPC-Soft-
Disk, 50 % unter Neupreis.
Coloss.-Schach 30,—; E-
Steuer 40,—; Fibu 70,—;
Kalku. 30,—; Text 50,—;
Adress 30,—; Kass.buch 30,—;
Cop, Kart 30,—. D. Maron,
Bahnstr. 26, 2085 Qucikborn

Achtung! CPC 464 (griin),
DDI, 5 1/4 (umschaltbar),
NLQ 401 (m. Traktor), Ger-
des-Mouse (m. Garantie),

20 Originale (z.B. Profi Pain-
ter), 10 3*, 80 5 1/4 (leer),
3 Joysticks, Reset, Biicher,
Zeitschriften fiir 2.300 DM
zu verk. Tel. 08342/40926
ab 18 Uhr

Bin Anfinger mit PC-1512DD
Suche Starthilfe. Wer ver-
schenkt od. verkauft m. Bil-
ligstpreisen Programme an
BW-Soldaten? Bitte um Zu-
schriften unter Reinhard
Wittmann, Ringweg 29, 8416
Hemau, Tel, 09491/2182

**% Software ***
fiir Schneider CPC 464 auf
Tape! Anspruchsvolle Action-
games. Small-Price-Software.
Listen gg. 1 DM in Briefmar-
ken bei Thomas Knapek jun.,
Eichenweg 21, 8312 Dingol-
fing anfordern.

Suche Buchfiihrungspro-
gramm, giinstig mit aut. Kon-
ten, Sortierroutinen u. Spei-
cher — mgol. Buch: D.
Maron, Bahnstr. 26, 2085
Quickborn

Welcher Computerhase sagt
mir, wo ich fiir meinen Joyce
Plus gute, maskengesteuerte
Anwendersoftware fiir Ver-
einsfilhrung — Beitrige —
Einnahmen — Ausgaben, ge-
trennt nach Abteilungen be-

komme. Tel. 0208/640726 ”
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CPC 6128, GT 65, Joyst.,
m. Lit., grofies Graphikbuch,
CPC-Arbeitsbuch u. ca. 30
Disk. gute Anwendersoftw.
z.B. Profi Painter, Star Tex-
ter, dBase, Multiplan usw. u.
Spicle. Tel. 07334/6569 ab
19.30 Uhr

Wer hilft 6128-Neuling beim
Arbeiten mit seinem Druk-
ker? Wer weifd die einzelnen
Druckercodes, um die Schrift-
arten zu aktivieren? Mein
Drucker: 6P700CPC. Bitte
schriftl. Hilfe an H. Kaiser,
Huestr. 95/97, 4300 Essen 13

Thermodrucker Star STX-
80 m. 3 Rollen Ersatzpapier
fiir 150 DM od. Software f.
CPC 6128 auf 3-Zoll-Disk.
{(mind. 5 Disk.) abzugeben.
Softwareangebote schriftlich
an: Ulrich Daubler, Féhren-
weg 11, 8801 Dentlein,
09855/1531

Zu dk’tronics Speechsynth.
u. dk’tronicx;Lightpen-Mo-
dul suche ich f. meinen CPC
464 Programme m. engl. od.
dt. Sprachausgabe, bzw. m.
Lightpen-gesteuertem Menue
auf C od. D.R. Eisenschmidt,
Am Ritzeberg 13, 2857
Langen

Verkaufe Schneider Drucker
NLQ 401 m. Traktorfiihrung,
2 Farbbindern u. Anschiufi-
kabel an CPC 464/664 in
Orig.-Verpackung wg. Sy-
stemwechsel. Preis VB 500
DM. T. 06384/533

Joyce-Plus-Einsteiger (Haupt-
gebiet Textverarbeitung) su,
Kontakt m. Joyce-User od.
Userin im Raum Augsburg.
Gerhard Riedel, Schwibbogen-
platz 2b, 8900 Augsburg
(Bitte schriftlich!)

Verkaufe Grinmon. GT64,

6 Mon. alt, f. 250 DM u. MP
2 £. 100 DM. suche Farbmon.
(zahle bis 300 DM) f. CPC
464. Wolfgang Kiihl, Am Hof-
acker 18a, 3561 Lahntal 3,
Tel. 06423/1361

Verk. umstindehalber
neuwertig, giinstig CPC Data
Becker Biicher: Adventures,
Grafik u. Sound, Ideenbuch,
Schulbuch, Tips u. Tricks,
CPC fiir Einsteiger, Trainings-
buch Basic, einzeln od.
kompl. (Sonderpreis). H.
Oberfichtner, Tel. abends
08406/814

Suche Anwendersoftware fiir
Schneider CPC 664. Liste an
Axel Kopp, Bebelstr. 87,
7000 Stuttgart 1

Suche gebrauche Schneider-
Floppy DDI u. Disketten!
Angebote an: Sascha Schlii-
ter, Amselweg 1A, 5750 Men-
den 2, Tel. 02373/83480

Schneider CPC 6128-Neuling
sucht erfahrenen Schneider-
Programmierer zwecks Er-
fahrungsaustausch kennen-
zulernen. Daniel Emch, Fel-
senweg 44, CH-4632 Trim-
bach, Tel. 0041062/233462

Suche Kontakt zu Schneider-
PC-Usern in HH u. Umge-
bung. Andreas Trostmann,
Beksberg 52, 2000 Wedel

Anfinger m 6128 su, Gleich-
gesinnte(n) m. 6128 mog-
lichst im Raum Hamburg-
Bergedorf. Wer hat Lust, sich
mit mir zusammenzusetzen?
Bin 34 Jahre alt. Tel. 040/
7246041

Verkaufe CPC 464 Mono,

SP 512, DD1, MiX, MP1,
Disc, Wizard, 50 Disk., dBase,
Profi Painter, CBasic, MBasic,
Druckerkabel, Staubhiillen fiir
alle Teile, Mathepack, VDOS
2.11, 15 Kass. m. Spielen,
kompl. f. 2000 DM. T.
0689861434

Verkaufe CPC 6128 (fast
neu, noch Garantie), 10 Disk,
(teilweise m. Spielen aus
Zeitschriften), Multiface II,
Adapter fiir 1000 DM. Tel,
03135/3427 (Michael)

Orig.-Software f. CPC auf
Kass, u. Disk. Kass. ab

5 DM, z. B. Guzzler, Storm
usw. Disk. ab 15 DM, z.

B. Lords of Middle Ages.
Weiterhin erhiltl, Tarzan,
Galvan usw. Kein Tausch!
Anruf lohnt! Tel. 06638/
1508 ab 15 Uhr tigl.

Joyce (512KB), Centr. /%S
232-Interface, 2. Drucker
Centr., div. Prog. z. B. Busi-
ness Star, Mailing-System u.
v. a. Einzeln oder komplett.
Tel. 07154/4597

PC-Computerclub-Vorder-
pfalz: Wir nehmen noch Mit-
glieder auf von 8 bis ? Frauen
sind erwinscht. Computer:
464-664-6128-PC u,
kompatibel. Weitere Aus-
kunft Tel.: 0621/662669 u.
06236/54438

CPC 664, 1 1/2 Jahre alt,
sehr guter Zustand, m, neuem
(1) Griin-Monitor, Handb. u.
System-Disk. (CP/M u. Dr.
Logo) zu verkaufen, VB 800
DM. Tel. 02207/2435

Zu verk, Turbo-Pascal f. CPC
120 DM, COBOL-Compiler
80 DM m. orig. Handb.
Franz Czopik, Ilmweg 8,
3300 Braunschweig 6, Tel.
0531/860774

* Arbeiten mit Joyce *
Suche Kontakt zu Beniitzer
od. Club zwecks Erfahrungs-
austausch. R. Hagen, Hum-
boldtallee 24, T. 0551/59393

Verk. Programme fiir CPC
464: Briefmarkenverw. 20,—;
Lottostatistik 20,—; Diskma-
nager f. Vortex-Laufwerk
VDOS2.0 20,—. Auskunft gg.
Riickporto bei Peter Eitner,
Nufibaumweg 16, 7110 Oh-
ringen, 07941/2572

Suche Tauschpartner von
Software u, Anwendung fiir
CPC 464 im ganzen Bundes-
gebiet u. Ausland. Nur Disk.
Weitere Auskunft Tel. 06236/
54438 od. R. Pinger, Lud-
wigshafenerstr. 131, 6708
Neuhofen

Gratisinfo firr Schneider CPC
464/664/6128 anfordern bei:
F. Neuper, Postfach 72, 8473
Pfreimd

** Software fiir Schneider **
auf Tape fiir CPC 646. Pro-
spekt m. vielen Action-Games
gg. 1 DM in Briefmarken

bei Thomas Knapek jun.,
Eichenweg 21, 8312 Dingol-
fing anford.!

Verk. 664, Griinmon., Elite
(dt.), Hisoft-Pascal, 10 Disk.,
ca. 40 Hefte, Preis VHS.

H. Dennecke, Tel. 06131/
685797

Wer wohnt in der Ndhe von
Menden/Sauerland, hat einen
CPC 464 u. spannende Kass.,
die er tauscht? Ich bin
Anfinger! Wer verkauft sehr
billig folgende Kass.: Wer-
ner, Buck Rogers, Batman,
Summergames? O. k. miissen
sie aber sein! Mark Brenner,
Clemens-Brentano-Str. 27 c,
5750 Menden 2, 02373/
82390

Verk. DB-Master Data Base,
Version Three, Apple II, mit
engl. Beschreibung. 295 DM.
Marc Pes, Herbstr. 4, 8892
Unterbernbach, T. 08257/
1839

Gebe ab: Vortex FiX, 464,
DDI1, SP512. Nur Originale:
Profi Painter, Startexter, Ba-
sic-Kurs, Ass. m. Kurs, Ma-
xam, Geographie u. Deutsch
1/2/3, Lernkurs DM-Biicher,
andere, Hefte, Sonderhefte,
Softw. Tel. 0742/2519

Verk. orig. Programme f,
Schneider CPC: Ping Pong,
Gunfright, Airwolf, Bomb-
Jack, Space Invasion, Zen
Ass., Frank Brunos Boxing,
Turbo Esprit, Slapshot, alles
Kass. Elite, Profi Painter,
Tomahawk 3 Disk. Tel.
02923/1911

Originalprogramme fiir CPC:
CBasic, Small-C, Comal 1/83,
Profi Painter. Bin auch an
Prog.-Tausch aller Art inter-
essiert. Bruno van Dawen,
Vehrels 35, 2800 Bremen
66, Tel. 0421/513283

Hilfe! Ich brauche Hilfe!

Wer konnte 1mal pro Woche
bei der Einarbeitung mit
Joyce + behilflich sein? Uber
Kosten mufl man sprechen.
Tel. nur nach 20 Uhr 02365/
82532

Achtung, Schneider-User! Su-
che Tauschpartner f. Soft-
ware zum CPC 6128. Habe
ca. 50 Prog. auf Disk. z.

B. Bomb Jack, Sorcery sowie
Adress.- u. Datenverw., Flug-
simulationen u. vieles mehr.
Otto Friedrich, Meiereistr. 8/
7/2, A-1020 Wien

**% CPC-Softwaretausch ***
Ich habe gute Spiele u. An-
wender z, B. Elite, Sorcery

+, Werner, Wintergames, Spit-
fire 40, Ghost n Goblins,
Bomb Jack, Disc-Copy, Ma-
sterdisc, Copyshop, Lock-
smith, Jérn Goetzmann, Syl-
ter Bogen 10, 2257 Bred-
stedt

Verk. CPC 464 Griinmonitor,
Floppy DDi, Abdeckhauben,
Data Becker-Biicher, Basic-
Kurs, Modulator MP1, Kass.-
Software, ca. 15 Kass. VB
950 DM. Profi Painter (Disk.)
50 DM. T. 08151/15242

ab 18 Uhr

Suche fiir Schneider Joyce

(2 Laufwerke) jede Software,
insbesondere ein Prog. zum
Erstellen von Bankiiberwei-
sungen, Terminkalender etc.
Bitte an Karl Bodo Leien-
bach, Hardt, Komper Str.

8, 5226 Reichshof

Verkaufe Software CPC 664!
Bei Mitschicken von Disk.

ab 1,—. Manfred Kirchner,
Rheinbergstr. 54 a, 7500
Karlsruhe 21

Privater Schneider-PC-1512-
Club wird in Ob.-Osterreich
gegriindet. Werner Hohensin-
ner, Stadtplatz 33, A-4710
Grieskirchen, Ob.-Osterr. Je-
de Anfrage erhilt Antwort!
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QUADJET: ALLES
DICKE TINTE?

Ein normaler Matrixdrucker ist heute schon ein Peripheriegerit
im Low-Cost-Bereich. Computeranwender suchen mittlerweile nach dem
Besonderen, nach den Luxusfunktionen. Wer sich weniger fiir die
Druckgeschwindigkeit interessiert, dem steht heute ein reichhaltige
Palette von Farbdruckern zur Verfiigung. Ein neues Modell von
der Firma Quadram haben wir getestet.

I The Top Line Has the Top Line Format

; Line Two Has the Other Titles Format

L

1 808 Ml Legends
5798 -

t 68 - . Have

2 568 - B The

b :g: = M Nunbering
T 298 -

1 188 -

P

@ X-Labels Ape Other Titles Format

The X Title is QOther Titles

Mit einem Preis von knapp 1000 DM ragt der Quadiet als Vierfarbtitenstrahldrucker ]
turmhoch iiber seine Konkurrenten. Allerdings hat dieser Niedrigpreis auch seinen Preis.
Manches kam uns doch zu billig vor.

Wer vielleicht ein wenig das Ange- der NLQ-Schalter an der Riickseite

bot auf dem Druckermarkt kennt, des Canon-Modells) den Preisunter-
der wird eben bei der Bemerkung schied. Quadram verfolgt gegeniiber
,,heues Modell* gestutzt haben. seinem fast baugleichen Bruder

Tatsichlich gleichen sich die Bilder  dabei eine konsequente Niedrigpreis-
zwischen dem Canon Farbdrucker politik, Mit ca. DM 1100, liegt
und dem Quadjet-Drucker bis auf er etwa 600,— DM unter dem Ver-
das aufgedruckte Firmenetikett. kaufspreis seines ,,Konkurrenten*‘.
Allerdings rechtfertigen einige Damit rangiert das Modell aber
unterschiedliche Funktionen (etwa  auch in einer Preisklasse, in der we-
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nige Farbgerite zu finden sind und
es stellt sich natiirlich die Frage, ob
hier nicht am falschen Ende ge-
spart wurde.

LIEFERUMFANG

Geliefert wird das Gerit zusammen
mit einem englischen Handbuch und
einer 5.25-Zoll-Diskette, die den
PC-DOS Druckertreiber enthilt.
Schneider PC-Besitzer sollten nicht
iiberlesen, daf} es sich um das PC-
DOS, also das original IBM-Betriebs-
system, handelt. Schwierigkeiten
zum Schneider PC und seinem MS-
DOS sind dann nicht ganz auszu-
schalten, besonders, wenn es sich
um grafikintensive Routine han-
delt. Ein Druckertreiber fiir den
Farbprinter ist ein solches Programm
aus dem Grenzbereich der Kompa-
tibilitdt und tatsidchlich kamen wir
beim PC 1512 in arge Note. Das
mitgelieferte Treiberprogramm lief
in keiner Installationsform richtig
und sorgte hin und wieder fiir einen
Absturz mit der Meldung ““Stack
Error*‘. Dies, obwohl wir alle vier
Installationsdurchgiinge iiberpriiften,
auch jene, von denen wir uns schon
laut Menii nichts versprechen konn-
ten. Wir sind sicher, daf’ sich daran
bald etwas dndern wird. Schliefdlich
zielt Quadram schon vom Preis her
genau auf jene preiswerten Kompa-
tiblen und wird sich dementspre-
chend etwas einfallen lassen miis-
sen. Deshalb haben wir den Printer
trotz dieses Mankos unter die

Lupe genommen. Zukiinftige Kiu-
fer tun allerdings gut daran, das
Gerit noch im Laden auf die Fahig-
keiten seines Druckertreibers zu iiber-
priifen, falls sie nicht auf ein anderes
Programm zuriickgreifen konnen.

FARBE IN TOTEN

Dies alles betrifft natiirlich nur den
farblichen Aspekt. Im Schwarz/
Weil-Modus lduft das Gerat auch un-
ter der vorhandenen MS-DOS-Hard-
copyroutine ebenso wie der norma-
le Ausdruck, etwa aus einem Text-
programm heraus, nicht weiter be-
riicksichtigt werden soll.

Rein dufderlich macht der Quadjet
einen soliden Eindruck und besitzt
ein gefilliges Design. Platzmaiflig
muf sich niemand einschrénken,

die Bauweise ist kompakt genug.
Standardmifig soll Rollenpapier
verarbeitet werden, Einzelpapier ist
ebenfalls moglich. Leider tehlt je-
doch ein Traktor zur Fithrung des
iiblichen Endlospapieres, er ist

(laut Manual) auch nachtriglich

nicht zu erhalten. ’.




Der Quadjet 9000/Color-Printer ist
ein Tintenstrahldrucker. Er bietet
damit die bekannten Vorteile die-
ser Technik, kann aber auch nicht
die Nachteile verleugnen. Zu den
positiven Punkten ist die Gerausch-
entwicklung zu vermerken. Abgese-
hen davon, dafd der Drucker wirklich
sehr leise arbeitet, ertont dieses
Restgerdusch in einer angenehmen
Frequenz. Es ist nun einmal so, daf}
auch die leisen Tdne stéren kon-
nen, vorausgesetzt Sie liegen in ei-
ner nervtdétenden Frequenz. Nicht
so beim Quadjet, der auch bei
Dauerbetrieb nicht unangenehm
auffillt, Ein weiterer grofler Vor-
teil ist das gleichbleibend gute
Schriftbild. Entweder es ist Tinte
da, oder eben nicht. Von einem
langsam verblassenden Kontrast,
wie dies bei Farbbidndern ja tiblich
ist, ist nichts zu bemerken.
Problematisch waren Tintenstrahl-
drucker schon immer wegen ihrer
Farbladung. Das Prinzip dieser Tech-
nik, die mittlerweile auch nicht
mehr so neu ist aber gerade erst in
den ,,Heimbereich*‘ einzieht, soll
schnell geschildert werden:

Wie ein normaler Matrixprinter wer-
den die Zeichen aus kleinen Punk-
ten gebildet. Statt diese jedoch iiber
den Kontakt einer Nadel mit dem
Farbband auf das Papier zu brin-
gen, ,,verschief5t* ein Tintenstrahl-
drucker duflerst kleine Tintentrop-
fen. Der Quadjet arbeitet dabei
nach dem Piezoelectric-Verfahren.
Dabei herrscht in den Diisen der
Tintenbehélter ein leichter Unter-
druck. Die Piezokeramik um diese
Diisen zieht sich bei Spannung kurz
zusammen und ermoglicht so das
Austreten eines Tropfens. So ein-
fach sich dies anhort, so kann man
sich doch vorstellen, welche elektro-
nische Leistung dahinter steckt.
Der Druckkopf des geiesteten Prin-
ters enthilt 4 dieser Diisen, was si-
cherlich von Sparsamkeit zeugt.
Konkurrenzprodukte — zugegebe-
nerweise allerdings auch teurere —
haben da mehr zu bieten. Wem die
Matrixschrift jedoch geniigt, der
kann angesichts des Druckergebnis-
ses durchaus zufrieden sein. Die
Farbe selbst ist in drei kleine Tiiten,
die wiederum in einem Cartridge,
einem Finschubbehilter aus Plastik,
untergebracht sind. Die Bemerkung
“Vor Gebrauch gut schiitteln* ist
nicht als Witz gemeint, sie stammt
aus dem Handbuch und darf wort-
lich genommen werden. Beim Ein-
setzen dieser Kassette werden die
Diisen in Gummistopfen aufgenom-
men, etwa so, wie man dies von ei-
ner Tropfflasche her kennt. Leider
mufd dabei mit viel Gefiihl gearbei-
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tet werden, um den Behilter nicht
zu verkanten. Quadjet erkannte
dieses Problem anscheinend und
machte die Filhrungsschienen etwas
eng. Man weif$ nie, ob noch etwas
mehr Kraft angebracht wire

oder ob das Cartridge endlich sitzt.
Fir die normale schwarze Schrift
existiert Obrigens ein eigener Be-
hilter. Rein theoretisch wiirde zwar

im ,,Farbkasten‘ eine vierte (schwar-

ze) Tintentiite Platz finden, doch
miiften dann auch alle Farben ver-
worfen werden, wenn die schwarze
Tinte zu Ende geht. Insofern ist

die zweite Kassette eine verbrau-
cherfreundliche Idee, auch wenn sie
in den Herstellungskosten des Druk-
kers sicherlich unangenehm auf-
fallt.

Das Arbeiten mit Tinte bringt ein
weiteres Problem mit sich, das auch
vom Quadjet nicht zufriedenstel-
lend gelodst werden konnte. Die
nach dem Drucken in den Kanilen
zuriickbleibeénde Farbe trocknet
sehr schnell aus. Wie gesagt, ist dies
durch die Technik bedingt, kein
individueller Nachteil des Modells.
Fast alle Tintenstrahldrucker spi-
len deshalb die Diisen noch einmal
durch, nachdem ein Druckvorgang
beendet wurde oder bevor ein neu-
er gestartet werden kann. Beim
Quadram geschieht dies durch einen
dreistufigen Schalter, der in einer
bestimmten Reihenfolge gedriickt
werden muf}, teilweise mit ziemli-
chem Kraftaufwand. Hierbei gilt

es, sich nach dem Aufleuchten der
Warnlampe am Display zu richten.
Um den Drucker nach dem Spiilen
wieder betriebsbereit zu machen,
galt es, den Hebel in die andere
Richtung umzulegen. Und hier kann
wieder gesugt werden: Der Kraftauf-
wand ist so hoch, daf® man automa-
tisch um diesen Bauteil fiirchtet,
wenn man es richtig macht. Zwar
konnten wir gegen den Erfolg nichts
einwenden, doch die Methode wiir-
den wir gerne mit ,,Umstandskri-
merei‘ bezeichnen.

DER AUSDRUCK

Kommen wir zu den angenehmen
Seiten des Farbprinters, die ja auch
liberwiegen. Er kennt zwei Druck-
modi. Da ist zum einen der Textbe-
trieb, wahlweise in Farbe oder
Schwarzweif’. Gegeniiber dem Nor-
maldruck wird einer farbigen Zeile
einfach nur eine Steuersequenz vor-
angestellt, was natiirlich bei der In-
stallation in einem Textprogramm
einige Arbeit verursacht, vom Er-
gebnis her jedoch gerechtlertigt

ist. Neben Schwarz sind dann noch
6 weitere Farben — Rot, Griin,
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Gelb, Blau, Magenta (Purpurrot)
und Cyan (Blau) — moglich. Fast
schon zuviel fir den normalen
Schriftverkehr. bei der Beschriftung
von Tabellen 143t sich aber so ein
wirkungsvoller Ausdruck gestalten.
Vorteilhaft ist es, in den zweiten
Druckmodus, den Graphic-Images
Mode, ohne Mithe umschalten zu
koénnen.

Und hier beweist der Quadjet erst
wirklich was er kann, wovon die
Bildschirmauszige ein Zeugnis ab-
legen. Wie gesagt, machte jedoch
der mitgelieferte Druckertreiber
nicht mit und wir schauten uns des-
halb auch die Ansteuerung der
Farben unter Basic an. Man darf
vorausschicken, dald alles klappte
und die spirlich ins Handbuch ein-
gestreuten Basic-Listings ihren
Ubungszweck erfiillten. jedoch soll-




te sich jeder dariiber im Klaren
sein, dafs es durch die Farbauswahl
noch einige Steuerzeichen mehr
abzuarbeiten gilt.

Der Grafikmodus verliuft eigentlich
s0, wie man es von einem normalen
Matrixdrucker her gewohnt ist.

Mit dem ESC-Steuerzeichen und
einem “H‘ wird auf “Bit-Image‘
geschaltet. Eine zusdtzliche hexa-
dezimale Zahl kennzeichnet die
Dichte. Soweit ist alles tiblich. Wer
dann jedoch mit dem mitgelieferten
Druckertreiber nichts anfangen
kann, oder den Farbdrucker am
CPC betreibt, wird mit seiner Hard-
copy-Routine einige Mithe haben.
Ein kompliziertes System aus
Steuerzeichen kann aus den drei
Grundfarben (Rot, Grin und Blau)
die 7 Farben mischen, die fiir den
Ausdruck notig sind. Die im Hand-
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buch aufgefithrten Basic-Beispiele
helfen dabei ein grofbes Stiick wei-
ter. Wie aber eine Hardcopy in
Assembler zu verwirklichen ist,
bleibt wie immer dem Kaufer tibet-
lassen, Zur Not, das sei hier als Tip
verraten, hilft der Druckertreiber
der Firma Okimate ein grofies
Stiick weiter. Es bleibt jedoch der
Kulanz der Hindler iiberlassen, ob
man in Besitz desselben kommt.
DafR das PC-DOS-Utility nicht ganz
seinen Zweck beim Schneider PC
erfiillte, wurde ja schon erwihnt.
Einmal iiber den Kummer der An-
passung heraus, kann sich das Er-
gebnis jedoch in jedem Fall sehen
lassen. Der Bildschirmabzug ist
ohne Streifen, die Farbabstufung
ist sauber und natirlich, da wo sie
es sein soll. Trotzdem lassen sich,
je nach Farbwahl, klare Abgren-
zungen, z.B. bei einem Diagramm,
erreichen. Mit dem Farbausdruck
kann man also rundherum zufrie-
den sein, sollte allerdings beden-
ken, daf der Ausdruck eines Bild-
schirmes etwas mehr als 4 Minuten
in Anspruch nimmt. Es mag so er-
scheinen, aber dies ist gegeniiber
der Konkurrenz kein iibler Wert.
Farbe ist nun einmal nicht alles,
was der Quadjet aufzubieten hat.
Im alltiiglichen Gebrauch wird man
mehr Wert auf seine Schwarz/
WeiR-Qualititen legen. Hier ist der
Printer seinen Nadel-Kollegen et-
was unterlegen und der potentiel-

FARBE IST NICHT ALLES!

le Kunde wird sich ausrechnen miis-
sen, ob Farbe und niedriger Ge-
riuschpegel alles wettmachen. So
ist die Zeichenmatrix beim Test-
objekt auf ein 5 mal 7 Punkte um-
fassendes Raster festgelegt. Selbst
die billigsten Geriite der {iblichen
Nadelprinter konnen da mehr bie-
ten. Mit der Dralt-Qualitit des
Druckers kann man zwar zufrieden
sein, doch ist es nach dem voran-
gegangenen Bemerkungen nicht ver-
wunderlich, daf$ die NLQ-Schrift
fehlt. Das Drucktempo liegt bei 37
Zeichen pro Sekunde. Sicher nicht
berauschend, hier bremst jedoch
die aufwendige Technik des Tinten-
strahlprinzips und man sollte so
fair sein und nur in dieser Gerite-
gruppe vergleichen. Der Druck
erfolgt im Textmodus auf bidirek-
tionalem Weg, es wird also keine
kostbare Zeit verschenkt.

Leider wird nur DIN A4 lings ver-
arbeitet, die Zeilenbreite darf des-
halb auch nicht mehr als 80 Zei-
chen betragen. Im Grafikmodus
wird eine Dichte von 560 Punkten
in Schwarz und 640 Punkten in
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Farbe erreicht. Eine komprimierte
Schriftform ist nicht machbar, es
erfordert ohnehin eine hochent-
wickelte, feinfiihlige Technik, den
Tintenstrahl in der normalen Grofde
auf Papier zu bringen, da darf halt
keiner mehr erwarten, solange der
Preis eine Rolle spielt.
Hoch- und Tiefstellung sind damit
aus den gleichen Griinden unmdoglich.
Daf aber auf Schriftbilder wie
Unterstreichen, Fettdruck und Pro-
portional verzichtet werden muf}, ist
schon recht ungewdhnlich und é&r-
gerlich. Der Quadjet bietet lediglich
die , Enlarged*-Schrift an. Dies ist
ein auf das doppelte vergroferter
Buchstabe. Der Anwender wird also
mit seinem Textprogramm ein we-
nig im Regen stehen, auch wenn
dies noch so leistungsfihig ist,
Ansonsten verarbeitet der Drucker
alle ASCII-Zeichen, sowie einige
Sondersymbole, etwa mathemati-
scher Art. Deutsche Umlaute sind
%elbstversténdlich auch ansteuer-

ar.

FAZIT

Der Quadjet 9000/Color Printer
sollte vor allen Dingen iiber seinen
Preis und seine Farbqualitdten beur-
teilt werden. Gegen beides ist
nichts einzuwenden. Gerade der
Preis iiberrascht sehr und es diirfte
schwer fallen, in dieser Klasse iiber-
haupt ein Vergleichsgerit zu finden.
Man darf jedoch nicht vergessen,
daf ein Drucker selten ausschlief’-
lich fiir farbige Hardcopys eingesetzt
wird. Wichtiger im Alltagsbetrieb ist
nach wie vor die ganz normale
Schriftqualitit schwarz auf weifs.
Dazu fillt dem Gerit allerdings we-
nig ein. Wihrend man sicherlich auf
manche Spielerei der Konkurrenz
verzichten kann, so sind Unterstrei-
chen und Proportionalschrift wohl
unabdingbar und gerade dies wird
nicht geboten.

Negativ ist auch das Handbuch zu
beurteilen. Die einzelnen Optio-
nen sind recht knapp und zudem in
englisch beschrieben. Gerade fiir
ein Geriit, das wahrscheinlich in
zweierlei Hinsicht (Tintenstrahl-
prinzip und Farbdruck) neu fiir den
Anwender ist, wiinscht man sich ei-
ne ausfihrlichere Dokumentation.
Wie immer hiingt die letzte Ent-
scheidung am kaufwilligen Anwen-
der. Sind 6 Farben und niedriges
Arbeitsgeriusch Grund genug um
suzugreifen, oder mufd ein Drucker
mit einer grofseren Schriftvielfalt

— dann aber in Schwarz — gekauft
werden? Sicherlich keine leichte
Entscheidung.
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MALER MEISTER

Mit dem ,,Pcofi-Painter”’ von Data Becker, Diisseldorf, testeten
wir keine Neuheit des Softwaremarktes. Schneider aktiv greift in lhrem
Interesse zum Test gerne einmal auf mittlerweile bewéhrte und ausgereifte
Software zuriick. Fiir Sie hat dies den Vorteil, daR das Programm
seinen Kinderkrankheiten entwachsen ist und sich auch einer weit
verbreiteten Benutzung erfreut. Zum anderen fragen natiirlich auch viele
Einsteiger, die in den vergangenen Monaten erst ihren CPC gekauft
haben, nach einem praxisbewahrten Programm. Genau in diese Sparte
paflt das Zeichenprogramm, welches wir testeten und von dem wir mittler-
weile iiberzeugt sind, dal es auch heute noch nichts besseres
fiir den CPC gibt.

Profi Painter nennt sich in einer
Unterzeile selbst eine ,,professionel-
le Grafikverarbeitung* und wir wol-
len es an diesem Anspruch messen.
Zuerst sei jedoch einmal das System,
die Verfahrensweise dieser Program-
me, erkliart. Autgekommen ist das
Ganze mit dem MaclIntosh der Fir-
ma Apple. Da die Maus zum Liefer-
umfang gehorte, kam man schnell
auf die Idee, diesem Eingabegerit
das Zeichnen beizubringen. Das
Ergebnis war faszinierend. Der An-
wender klickte einen Stift, Pinsel,
Spraydose oder Radiergummi

an und konnte mit diesem Werk-
zeug iber ein imaginéres Blatt
Papier auf dem Schreibtisch zeich-
nen. Das Ergebnis war sofort auf
dem Monitor zu sehen. Zusitzlich
erleichterten die Editierfunktio-
nen dem Benutzer, das Bild auch
nachtriglich zu verdndern.

MEHR IST NICHT MACHBAR

Als dann spéter der Atari ST die
Benutzeroberfliche des MacIntosh
kopierte und ein Zeichenprogramm
versprach, war GEM Draw bald in
aller Munde. Doch die Sache kam
nie zur Auslieferung und GEM Draw
konnte nur fir den IBM erworben
werden. Trotzdem liefd die Qualitit
dieses Programmes den Software-
verlag Data Becker nicht ruhen,

was mit der Maus moglich war, muf3-
te doch auch — mit einigen Abstri-
chen versteht sich — mit dem Joy-
stick erledigt werden kdnnen. Und
einen Joystickanschiufd hat der CPC
schlieBlich auch.

Was ihm letztlich fehlt, ist die
,,Renn-CPU*“ des Atari, Amiga oder
MaclIntoshs. Aber seine weite Ver-
breitung liefSen die Idee konkret
(und lukrativ) werden und der An-
wender bekam seinen Profi Painter
serviert.

Einige Nachteile des Programmes
entstehen dadurch, dafd es pixel-

orientiert arbeitet. Vielleicht ist der
Unterschied nicht jedem geldufig
und sollte kurz erklirt werden.

Bei einer pixelorientierten Grafik-
routine greift das Programm auf
das Originalbild zu. Wenn Sie also
ein Quadrat verschieben wollen,
das iiber einer Schrift liegt, dann
verschieben Sie diese Schrift eben-
falls. Tm Gegensatz dazu steht die
Vektorgrafik. Hier merkt sich der
Computer letztlich nur die Zeichen-
operation und die Koordinaten. Da
Sie in unserem Beispiel zwei Ope-
rationen durchfithrten, nimlich
Schrift und Quadrat, sind die bei-
den auch wieder zu trennen. Sie
koénnen sich selber ausmalen

(wenn wir schon iiber Zeichenpro-
gramme reden), daf} die letztgenann-
te Methode wesentlich hdhere Spei-
cherkapazititen vom Rechner for-
dert als sie der CPC zu bieten hat.
Hinzu kommt, daf} ein schneller,
leistungsfihiger Prozessor ange-
bracht ist. Beides hat der CPC nu..
mal nicht zu bieten und wir wollen
sehen, ob es Data Becker gelungen
ist, aus dem vorhandenen Material
das Beste zu machen.

Das Programm meldet sich mit ei-
nem Titelbild, in dem um ein wenig
Geduld zum Laden gebeten wird.
Anschliefend befinden Sie sich so-
fort im Arbeitsprogramm und kén-
nen eigentlich loslegen. Wie zu er-
warten ist, verlduft die Steuerung
mit dem Joystick nicht allzu
schnell. Gewdhnungsbediirftig ist
es auch, den Pfeil (manchmal auch
das Fadenkreuz) erst langsam an-
laufen zu lassen und dann das Tem-
po zu erhdhen. Wohlgemerkt, man
gewohnt sich daran und fiir das
Arbeiten bringt es letztlich sogar
Vorteile.

Der Bildschirm gliedert sich in vier
Fenster. In der obersten Reihe be-
findet sich die Meniileiste, unter
denen sich in bester GEM-Manier
die Meniis aufrollen lassen. Der
Vorteil ist, dafd damit Platz ge-
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spart wird tiir das eigentliche Zei-
chenfeld. Die Meniizeilen prisentie-
ren sich auf den ersten Blick etwas
Oirlich mit den Obergruppen:
Ablage, Edit, Hilfen, Art und Stil,
doch kommt es ja letztlich darauf
an, was sich darunter verbirgt. Ein
senkrechtes Fenster an der linken
Seite offenbart die Werkzeuge, die
zum Zeichnen zur Verfiigung
stehen. In der gleichen Grofde be-
grenzt auf der rechten Seite ein
Mustermenii die Zeichenfliche, wo-
bei allerdings vorab schon einmal
gepriesen werden soll, daf} sich der
Anwender eigene Muster erstellen
kann.

WERKZEUGE UND MUSTER

Beginnen wir mit der Werkzeugleiste,
die es in sich hat. Beim Programm-
start wird automatisch der Pinsel ak-
tiviert. Er dient zum Ausmalen
groflerer Flichen. Die Form und
Struktur kann dabei gewechselt
werden, als wiirde man beim realen
Zeichnen zu einem anderen Pinsel
greifen. Insgesamt stehen 24 ver-
schiedene Formen zur Verfiigung,
vom breiten und flichendeckenden




Hilfen

Art

bis zum schmalen und spitzen ,,Bor-
stentyp*‘. Weiterhin gibt es den
normalen Bleistift, der in verschie-
denen Schriftstiarken zeichnet. Hier
kann sich der Kiinstler unter den
Anwendern austoben, denn das
Werkzeug dient zum Freihandzeich-
nen. In diesem Zusammenhang ist
auch gleich eine Option des Pro-
grammes sinnvoll, die es erlaubt,
die Joystick-Bewegungen zu verlang-
samen. Zwar kann es normalerweise
nicht schnell genug gehen, doch

das Malen mit dem Joystick hat so
seine Ticken und etwas weniger
Tempo ist ausnahmsweise ange-
bracht. Den Einsatz einer Spray-
dose zu erkliaren eriibrigt sich ge-
nauso wie die Erlduterung, was
denn der Farbeimer mit dem FILL-
Befehl zu tun hat. Somit wiren
dann alle , kiinstlerischen Werkzeu-
ge* erwihnt, die sich in diesem
Fenster befinden, sofern Sie nicht
den Radiergummi dazuzihlen
wollen, der natiirlich auch vorhan-
den ist und mit dem sich mancher
Fehlgriff korrigieren lafit.

Wichtig ist es jedoch auch, was der
Profi Painter an fertigen Routinen
zu bieten hat. Da ist zuerst einmal
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das Lineal, mit dem sich eine belie-
bige Gerade zeichnen lif3t. Hier-

zu klickt man das entsprechende
,,Jlcon‘‘ an, steuert mit dem Joy-
stick auf den Anfangspunkt, klickt
(oder soll man ,,feuert‘ sagen) und
steuert dabei auf den Endpunkt.
Solange man den Feuerknopf noch
nicht losgelassen hat, bleibt die
Linie beweglich und wird wie ein
Spinnfaden hinter dem Fadenkreuz
in jede Richtung mitgezogen. Weil
es trotzdem miithsam wire, damit
bestimmte Figuren zu zeichnen,
gibt es verschiedene, vorgefertigte
Zeichenroutinen. Dabei ist jeweils
ein Unterschied zwischen einer aus-
gefiillten (mit Muster oder Farbe)
Form und einer leeren Form zu ma-
chen. Trotz aller menschlichen
Phantasie beschrinken sich diese
Gebilde auf vier Grundmuster, mit
denen sich dann alles machen lif3t.
Da gibt es das Rechteck mit spitzen
und mit abgerundeten Kanten, den
Kreis, der auch als Oval oder Ellipse
dient und schlieflich das Polygon
(Vieleck), welches frei zu gestalten
ist. Auch bei diesen Zeichnungen ver-
fahrt man, wie bereits bei der gera-
den Linie getibt. Man legt einen An-
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fangspunkt fest und hélt den Joy-
stickknopf bis zur Endkoordinate
niedergedriickt. Wihrenddessen
kann die Form in jede beliebige Rich-
tung gezogen werden. So wird aus
dem Quadrat ein Rechteck, aus dem
Kreis eine Ellipse. Davon ist wih-
rend der Erstellung allerdings nur
eine gestrichelte Linie zu sehen.
Kein Manko fiir den Profi Painter,
denn auf eine andere Art ist dies
iberhaupt nicht zu machen und
auch die schnellen Rechner wie der
Amiga oder der Atari ST arbeiten
zuerst einmal mit den Umrissen.
Man muf} sich ohnehin wundern,
wie schnell das Programm bei die-
sen Arbeiten vorgeht. Das hitte man
dem Z80, der im CI’C haust, gar
nicht zugetraut. Eine Ausnahme
macht da der Schriftsatz, der immer
erst von Diskette eingeladen wird.
Andert man den Stil oder die
Schriftart und wihit das Icon “A*
fiir Text, so zeigt sich auf dem Bild-
schirm unter Umstinden eine Uhr.
Das soll wohl bedeuten: ,,Es dauert
alles seine Zeit.*‘. Bei der Textein-

OB VIERECK ODER LASSO
IST NICHT EGAL

gabe, die zum Beispiel bei Diagram-
men anfallen, immer noch zu grof3.
In unserer Besprechung kommen
drei Symbole dieses Werkzeugfen-
sters zuletzt, obwohl sie ganz oben
in der Leiste angebracht sind. Es
sind zwar die wichtigsten, da es
aber Editierfunktionen sind, solite
zur Erprobung eben erst einmal
eine Zeichnung existieren.

Sie haben vollig recht, wenn Sie
glauben, mit einem Lasso kdnnten
Sie bestimmte Teile einer Zeich-
nung einfangen und dann auch
transportieren. Das Gleiche kon-
nen Sie allerdings auch mit dem
Auswahlviereck (iibrigens prisen-
tiert sich auch die Lassoschlinge
viereckig — soviel fiir die ganz
Neugierigen) jedoch herrscht zwi-
schen beiden Editiermethoden

ein sehr wichtiger Unterschied. Das
Seil verschiebt nur jene Punkte, die
wirklich gezeichnet sind. Legen Sie
also eine Schrift iiber eine anders-
farbige Fliche, dann sehen Sie
wirklich nur diese Schrift. Beim
Editierviereck wird dagegen das
komplette Teilbild in diesem Rah-
men mitverschoben. Die gleiche
Schrift wiirde sich auf einer ande-
ren Fliche mit ihrem alten Unter-
grund darstellen. Darum also zwei
verschiedene Symbole fiir fast die
gleiche Aufgabe. Es gibt noch eine
Hand, und diese ist auch fir eine
Verschiebeoperation zustindig.
Diesmal handelt es sich jedoch um ".




das ,,Papier*‘, auf dem Sie zeich-
nen.

Mit Profi Painter arbeiten Sie an ei-
ner DIN A4-Zeichnung. Wegen des
Bildschirmformates ist Thnen das
vielleicht nicht unbedingt bewufdt,
denn der Monitor zeigt immer nur
einen Ausschnitt dieses Blattes
(etwa die Hilfte). Spéter beim
Drucken stellen Sie dann fest, dafd
Sie Thr Bild in der unteren Hilfte
des Blattes angelegt haben. Das an-
sonsten einfach gehaltene Hand-
buch hat sich hierzu eine hiibsche
Erklirung tiber virtuelle Speicher-
technik und relativ verwalteten Dis-
kettenbereich einfallen lassen. Es
geniigt jedoch zu sagen, daf’ nie das
vollstindige Bild im Speicher ist.
Mit der symbolischen Hand kénnen
Sie das Papier in jene Richtung
schieben, die sie bearbeiten wollen.
Das Programm speichert dann zu-
erst ab und 1adt den gewiinschten
Teil nach.

Kommen wir zur Musterleiste.

Im Detail miissen die 22 Moéglichkei-
ten zum Ausfillen einer Fliche
nicht weiter erlautert werden. Es
geniigt, dafd die wichtigsten Schraf-
furen (schrig, senkrecht oder waag-
recht) vorhanden sind, dal} man
sich bei Data Becker noch ein paar
Spielereien erlaubte (Herzchen)
und dariiber hinaus ein eigenes
Muster entworfen werden kann.
Fiir die Definition eines solchen
Eigenentwurfs stehen Thnen ein
aus 8+8 Punkten bestehendes
Raster zur Verfiigung. Sie merken
schon, dies kommt der Charakter-
definition unter Basic sehr nahe,

ist aber wesentlich einfacher zu hand-

haben. Bedenken miissen Sie nur,
daf’ diese Zeichen spiter einmal
nicht sauber aneinanderstofden,
wenn Sie dies nicht schon bei der
Konstruktion beriicksichtigen.

DAS MENU — LECKERBISSEN
MIT BEIGESCHMACK

Die Meniizeile mit den darunter ver-
borgenen Pull-Down-Optionen diirf-
ten der Clou des Programmes sein.
Denn hier verstecken sich komfor-
table Befehle und luxuriose Zeichen-
hilfen. Unter Ablage finden sich

alle Diskettenbefehle, die sich ei-
gentlich von selbst erkldren und hier
nur aufgelistet werden sollen.

Dabei sind — dies gilt fiir alle Me-
niis — nur jene Befehle moglich, die
vom Programmverlauf her auch lo-
gisch sind. Sie konnen also keine
Datei abspeichern, ohne sie erstellt
zu haben und Sie kénnen keine
neue Zeichnung beginnen, ohne

sich der alten in irgendeiner Weise
entledigt zu haben. Mit dem Ober-
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begriff ,,Ablage‘ werden also fol-
gende Optionen verbunden: Neu,
Alt, Offnen, Schliefden, Sichern,
Sichern unter, Drucken, Katalog
und Beenden. Die Druckerroutine
haben wir selbstverstindlich ge-
prift. Sie funktionierte auf einem
NLQ und einem Brother Printer
ausgezeichnet. Bei einem anderen
Gerit versagte die Druckroutine,
so daf} die Besitzer eines allzu exo-
tischen Printers den Profi Painter
in dieser Option erst einmal prii-
fen sollten. Data Becker verspricht
allerdings eine Unterstiitzung der
Epson und der Epsonkompatiblen
Drucker.

Da der weitere Umgang mit Da-
teien klar sein sollte, stiirzen wir
uns lieber auf das Menii EDIT. das

sich den Zeichenvorgingen widmet.
Die Option ,,Widerrufen*‘ bezieht
sich immer auf den zuletzt einge-
gebenen Befehl. Firr die Befehle
Ausschneiden, Kopieren und Ein-
setzen miildte eigentlich das Sym-
bol einer Schere und eines Leim-
topfes herhalten. Sie konnen ei-
nen markierten Bereich (Lasso
oder Viereck) jeweils herausneh-
men, wobei unter ,,Ausschneiden**
seine alte Position geldscht, unter
,,Kopieren‘* nur ein Duplikat ange-
fertigt wird. Diese Teilzeichnung
kommt dann in einen Zwischenspei-
cher und kann an jeder beliebigen
Stelle des Bildschirms mit dem
Befehl ,,Einsetzen‘ wieder zum Vor-
schein gebracht werden. Hier er-
weist sich die Lade- und Speicher-
freudigkeit des Profi Painter als
wahrer Segen. Selbst grofde Pro-
gramme lassen in solch einem Zwi-
schenspeicher (Buffer) nur eine
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kleine Datei zu. Der Profi Painter
jedoch legt seine Teilbilder auf
Diskette (gezwungenermafien), die
dann aber auch Platz bieten fiir ei-
ne richtige Katalogsammlung.

So lafdt sich eine chemische Formel,
um mal ein Beispiel zu geben, ein-
fach erstellen, indem man von die-
ser ,,Datenbank‘* der Teilzeichnun-
gen ein Sechseck, Fiinfeck oder was
auch immer abruft, um es an der
richtigen Stelle zu psoitionieren.
Letztlich die gleiche Funktion fin-
det sich unter dem Begriff , Ent-
nehmen*‘. Hierbei wird der ausge-
wihlte Teilbereich allerdings nicht
in den Buffer gelegt, es wird nur
eine Kopie angefertigt. Durch ande-
re Programme ist diese Routine bes-
ser bekannt geworden unter dem

Begriff |, Duplizieren®, Loschen,
Ausfiillen und Invertieren sind klare
Begriffe, die nichste Besonderheit
begegnet dem Anwender erst wieder
mit dem Stichwort , Konturen**.
Damit lassen sich eingegebene Zeich-
nungen auf ihre Umrisse reduzieren.
Aus einer dicken Linie wird so ein
hohler Balken, aus einer Fettschrift
kann nachtréglich eine Outline-
Schrift gestaltet werden. Abgesehen
von der ersthaften Anwendung ist
dies eine Routine, die Raum gibt

fur ein bifsichen Phantasie. Versuchen
Sie mal, mehrere Objekte nach der

,, Konturfunktion** tibereinanderzu-
legen.

Jede gekennzeichnete Fliche kann
horizontal und vertikal gedreht oder
rotiert werden. Leider gibt es in der
letztgenannten Option keine Mog-
lichkeit, einen Winkel einzugeben.
Die Teilzeichnung wird um 90 Grad
versetzt auf den Monitor gebracht,




und das muf} ja nicht immer ge-
wiinscht sein.

Fin weiteres brauchbares Menti of-
fenbart sich unter HILFEN, Zum
genaueren Zeichnen kann ein Raster
eingeblendet werden. Durch die
Vergroferung ist es moglich, Pixel
fiir Pixel einer Zeichnung zu dndern
und die Option ,,Seite zeigen*" hilft
Thnen, sich auf dem DIN A4-Blatt
zurechtzufinden, das Sie ja nie ganz
sehen konnen. Hier ist auch der
Einstieg in die Unterroutine
Musterentwurf** zu finden, die Pin-
selform und das Farbangebot des
Programmes kann bestimmt werden.
Etwas unnétig, weil die schnellste
Einstellung oftmals zu langsam er-
scheint, ist die Routine ,,Joystick-
weg**. Immerhin kénnen Freihand-
zeichner damit etwas Ruhe in ihre
Zitterlinien bringen. Eine Einfiih-
rung in das Programm héitte man
sich ebenfalls in diesem Menii spa-
ren konnen, denn was dort zum Ver-
stindnis der Gebrauchstechnik dar-
gelegt wird, mufs wohl niemand
nachschlagen. Dies spricht aber eher
fiir den Profi Painter. dessen einfache
Benutzerfithrung derartige Hilfssei-
ten iiberfliissig erscheinen lassen.

Die beiden letzten Pull-Down-Meniis
behandeln die Texteingabe. Es gibt
vier verschiedene Zeichensitze, die
etwas humorvoll einen Stadtenamen
tragen. So ist die Turkheimer Art
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zu schreiben eben jene, die Sie in
Threm CPC normalerweise schon
kennengelernt haben. Diisseldorf ist
eine etwas abgemagerte Normal-
schrift (war dies auch so gemeint?),
Neuss gibt sich verspielt und Silicon
Vally (so steht es tatséichlich im
Programm, nicht ,,Valley*‘) ist eine
futuristische Schriftart. Unter Stil
kann jede dieser Schriften noch ein-
mal variiert werden. Es gilt zu wéh-
len zwischen Standard, Fett, Kursiv,
Unterline (Unterstrichen) und Out-
line. Letzteres ist die ,,skelettierte
Konturenschrift* die gerade mit
,»Silicon Vally* besonders eindrucks-
voll ist. Daf} jeder Text in drei Gro-
3en dargestellt werden kann, wur-
de schon erwihnt, ebenso wie die
Tatsache, dafd man diese Einstellung
ruhig noch etwas nach unten hin
ausbreiten konnte.

FAZIT

Am Programm ist kaum etwas zu be-
mingeln. Jeder, der sich-etwas auf
dem Markt umgesehen hat wird be-
stitigen, daf} es immer noch nichts
besseres gibt. Die Unzulianglichkei-
ten, die der Profi Painter zuweilen
hat, etwa der intensive Disketten-
gebrauch, erklidren sich aus der
Konfiguration, nicht aus dem Pro-
gramm. Es ist mit einem Arbeits-
speicher von 64 KB einfach nicht

mehr zu machen. Dies betrifft
auch das zuweilen recht langsame
Tempo bei den Cursorsteuerungen.
Unter Umstinden arbeitet das
Programm mit einer Maus zusam-
men, dics konnten wir nicht testen,
Allerdings mochte ich fast behaup-
ten, dafd es sich bei Profi Painter
leichter mit einem Joystick arbei-
tet, ein Gerat mit Mikroschaltern
mal vorausgesetzt. Echte Kritik

MEHR UBER DRUCKER-
ANPASSUNG WUNSCHENSWERT

konnten wir nur an zwei Punkten
iiben. Die Schriftgrofien sind zu
grofd gewihlt und beim Drehen
oder Rotieren eines Ausschnittes
lassen sich keine Winkelgrade ein-
geben. Angesichts dieser Kleinigkei-
ten ist der Preis von 99,— DM durch-
aus gerechtfertigt.

Keinerlei Klagen kann man auch
iber das Handbuch dufern. Es ist —
dem Programm entsprechend — aus-
fuhrlich und leicht verstandlich.

Ein Ritsel bleibt allerdings, warum
einige Seiten dieses Manuals mit
recht ausdrucklosen Fotos gefiillt
sind, wihrend alle Welt iber hohe
Druckkosten jammert und versucht,
Seiten einzusparen. Hier wiire es
vielleicht sinnvoller gewesen, ein-
mal ausfithrlich iiber Druckeranpas-
sungen zu schreiben.

WER HAT GEWONNEN?

Fortsetzung von Seite 15

Sound-

programmierung: 1.52 (0.83 / 0.39)
Grafik-

programmierung: 2.22 (1.22 / 0.38)
Spielelistings: 2.27 (0.80/0.19)
Anwender-

listings: 2.55(1.13/0.44)
Utilities: 2.08 (0.91 / 0.44)

NOCH EINMAL:
REDAKTIONELLER TEIL

Im ersten Punkt missen wir etwas
in uns gehen. Die Produktinforma-

tionen, die wir bisher in unsere
Dialogseiten einstreuten, scheinen
Threm Interesse an dieser Rubrik
nicht zu entsprechen. Aber aus die-
sem Grunde haben wir diese Um-
frage ja durchgefiihrt, nimlich, um
uns in Zukunft an Thren Winschen
orientieren zu koénnen.

Bei den Buchbesprechungen haben
wir wohl rechtzeitig reagiert und
informieren Sie bereits seit dem
vergangenem Heft iber Neuerschei-
nungen.

Den Anzeigen haben Sie im Ver-
gleich zu den anderen redaktionellen
Themen eine geringe Note gegeben.
Dies resultiert wohl aus den Be-
firchtungen, eine Redaktion kénn-
te sich von der Laune der Inseren-
ten abhiingig machen. Wir sind bei
Schneider aktiv stolz darauf, daf
dies bei uns nicht der Fall ist.

Produkt-

informationen: 2.05 (1.08 / 0.44)
Buch-

besprechungen: 2.00 (0.94 / 0.36)
Anzeigen: 1.25 (0.64 / 0.33)
Humor (F.W.): 2.13(1.28/0.42)
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Es scheint in Sachen Humor sozu
sein, dafs man den ,,Spezial-Nonsens*
des F.W. mag und ihn mit einer ho-
hen Note bedenkt, dafs es aber ande-
re gibt, die ein derart lockeres The-
ma in einer Fachzeitschrift rund-
weg ablehnen. Trotzdem kam eine
Durchschnittsnote zustande. die uns
(glaube ich) berechtigt, ihm hin und
wieder ein paar Zeilen zu gonnen.
Andererseits mufs das Thema F.W.
genauso wenig wie alle anderen hier
an dieser Stelle enden. Nach wie vor
haben wir unsere Dialog-Seiten.

War noch was?

Ach ja, die Gewinner,

Den ersten Preis, einen Mannesmann
Drucker, gewann Helga Uhl aus
Frankfurt, Je eine Langspielplatte
geht an Reto Schmid in Wallbach
(Schweiz), Gerd Gross in Neustadt,
Arno Pfeifer in Bad Endbach, Peter
Schreiber in Attenholz/Stift, Wolf-
gang Biringer in Saarbriicken und
Helmut Kolbatz in Herzogenrath.
Die Redaktion von Schneider aktiv
gratuliert und méchte sich noch-
mals bei allen Einsendern fiir ihre
Miihe bedanken. (GS)




VERDIENEN SIE GELD
MITIHREM COMPUTER!

WIR ZAHLEN BIS ZU 1000DM!

Haben Sie einen CPC 464 oder 664 ? Einen 6128 ? Oder
einen JOYCE? Konnen Sie programmieren? In Basic oder
Maschinensprache? Dann bietet SCHNEIDER AKTIV
Ihnen die Mdglichkeit, mit diesem Hobby Geld zu verdie-
nen!

Wie? Ganz einfach. Sie senden uns die Programme,
die Sie fiir einen Abdruck als geeignet halten, zusammen
mit einer Kurzbeschreibung, aus der auch die verwende-
te Hardware — eventuelle Erweiterungen — benutzte Pe-
ripherie — hervorgehen muB, ein. .

Bendtigt werden: eine Datenkassette oder Diskette!
Wenn die Redaktion sich iiberzeugt hat, daB dieses Pro-
gramm lauft und sich zum Abdruck eignet, zahlen wir
Ihnen pro Programm je nach Umfang bis zu DM 300,—!

Name des Einsenders:

Fiir das ,,Listing des Monats‘‘ sogar DM 1.000,—.
Sie erhalten lhre Kassette/Diskette selbstverstindlich

zuriick, wenn Sie einen ausreichend frankierten

Riickumschlag mit Ihrer Adresse beifiigen.

Bei der Einsendung miissen Sie mit lhrer Unterschrift ga-
rantieren, daB Sie der alleine Inhaber der Urheber-Rechte
sind! Benutzen Sie bitte anhangendes Formular! (Wir
weisen darauf hin, daB auch die Reaktion englische
Fachzeitschriften liest und ,,umgestaltete’* Programme
ziemlich schnell erkennt).

Um lhnen die Arbeit zu erleichtern, finden Sie hier ein
Formular. Sie kdnnen es ausschneiden oder fotokopie-
ren.

StraBBe/Hausnr. /Tel.:

PLZ/0rt:

Hiermit biete ich Ihnen zum Abdruck folgende(s) Programm(e) an:

Benitigte Geréte:

Beigefiigt (7 Listings (] Kassette [ Diskette

ich versichere, der alleinige Urheber des Programms zu sein!
Hiermit ermédchtige ich die Redaktion, dieses Programm abzudrucken und wirtschattlich zu verwerten. Solite es in
den Kassetten-Service aufgenommen werden, erhalte ich auch dafiir eine entsprechende Vergiitung. Das Copyright

geht an den Verlag iiber.

Rechtsverbindliche Unterschrift

SCHNEIDER
AKTIV

Postfach 1107
8044 Lohhof



