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WIFI ÜBER UNS
Es kann einem schon Angst und sprich einer Arbeitskonferenz, mülJ-
Bange werden wenn per Telex ( ! ) te es doch zu schaffen sein. Unser
folgende Pressemitteilung kommt: Verleger handelte nach dem Motto,
,,... von überall her, von Friedhöfen ,,Es kommt bei einer Konl'erenz um
und aus den Leichenschauhäusern so mehr heraus, als in den Bauch
tauchen sie auf und verbreiten Angst hineinpaiJt" und behielt recht.
und Schrecken. Es handelt sich bei Die Arbeit war an einem Tag - aus-
ihnen um Untote, also Leichen, die gerechnet ein Feiertag, der l. Mai -
aus ungeklärten Gründen eine Wie- getan und wir konnten neue, grö-
derbelebung erfahren haben....die- ßere Räume in Besitz nehmen.
se Meldung wurde ungeprüft über- Ganz nebenbei war es eine wunder-
nommen. Recherchen laufen be- bare Gelegenheit, wieder einmal
reits. Bitte warten Sie auf neue Ordnung zu schaffen. So nach und
Meldung" nach füllt sich der zusätzliche Regal-
Den Schrecken wollte uns ariolasoft platz jedoch und es laufen die Wet-
einjagen und bestätigte das welt- ten, wann bei uns die gleiche Un-
weite Problem bereits am nächsten ordnung herrscht wie vor dem Um-
Tag, diesmal allerdings in der normalenzug. Einen Trost haben wir aller-
Post. Gleichzeitiggab es weitere dings: Die Redaktion der Commo-
Einzllheiten der gar so grausli--. dore Welt, die sich ebenfalls ver-
gen Geschichte. So etwa, dai.\ die grölJerte, ist uns bei diesem Thema
dumpfen Altvord-eren in_Rudeln lchon ein wenig voraus. Unsere
auftreten und sich von Menschen- TelefonnummeT anOerte sich mit
fleisch ernähren. Schlechte Zeiten den neuen Anschlüsien. Wir haben
für. McDonalds. Zu g:rtet Let?t bereits in der letzt€i ausgäUe-Oar-
präsentierte man auch noch die auf hingewiesen, da{J wirjetzt un-
Zeichnungen eines Augenzeugen, ter der Nummer 08 9 ll8B057 zu
die verständlicherweise etwas ver- erreichen sind, wie immer Montags
zittefi sind. Was aus dem Ktinstler von 15 bis 19 Uhr. Dasichauch -
wgrde, ist dem Brief allerdings die Anschrift für Leserbriefe än-
nicht zu entnehmen. derte, meinten Spötter, wir seien
Sie haben es sicher schon erkannt, in ein Postfach umgesiedelt. Dem
ariolasoft startet mit diesem Werbe- ist allerdings nicht so, sondern:
aufwand ihr Spiel ,,Zombie". Es Exakt am gleichen Tag zog auch
handelt sich dabei um die Adaption unser Postamt um, und wir erhiel-
eines Filmthemas von George Ro- ten ein größeres Postfach. Richten
mero, der als Horror-Kultregis- Sie bitte Ihre Briefe weiter an:
seur die Leinwand mit diesem The- Schneider aktiv, Postfach I l6l,
ma beherrscht. Ob das Grauen auch 8044 Unterschleißheim.
im CPC stattfindet, erfahren Sie
durch den Testbericht bereits in
dieser Ausgabe. Letzte Meldung
von der Schneider aktiv Redak:
tion : Unser Mitarbeiter (JE) hat
seit dem Spielstart so einen merk-
würdig hungrigen Blick...

ment gewagt. Mii der exakten Bau-
anleitung für einen Computer-
schreibtisch helfen wir sicherlich
einigen Lesern bei ihren Platzproble-
men. Wir bezeichnen diesen Artikel
mit Absicht als ,,Experiment", denn
wir wollen natürlich nicht eine
Bastelzeitschrift für Heimwerker
sein. Neben rund 100 Seiten Listings
darf sich ein solcher Bauplan jedoch
ruhig sehen lassen, es ist für alle
gesorgt.
Auch f'tir diejenigen, die gar nicht
so gerne selbst in die Tastatr"rr hak-
ken und sich das Spezialhaft nur
wegen eines Programmes gekauft

'haben, wollten wir etwas bringen.
Wenn Sie sich Ihre Spiele also lie-
ber kaufen, dann schauen Sie doch
einrnal in der übcrsrcht nach, bevor
Sie Ihre Auswahl treffen. Viele
Programme, die wir aus Platz-
und Zeitgründen nicht in den regu-
lären Ausgaben besprechen konn-
ten, wurden berücksichtigt. Aber
keine Angst, es handelt sich nicht
nur um ,,olle Kamellen". Neben
einigen Klassikern, die wir wirklich
von ganzem Herzen empfehlen wol-
len, bringen wir auch ein Kurzreview
aktueller Software. Falls nötig, er-
folgt eine ausführliche Besprechung
in einem der regulären Hefte.
Wir glauben, da{J wir mit dem Spe-
zialheftjedem etwas in die Hand
geben. Wenn die Sommerzeit - und
damit der Urlaub - kommt, erhält
der CPC jedenfalls keine Ferien.
Das Mittel gegen Computerlange-
weile ist Schneider aktiv Spezial.

KLEINER UMZUG
ÜBERSTANDEN

SONDERHEFT 3187 IST DA

Die ganze Arbeit mit dem Umzug
fiel natürlich genau in die Zeit, in
der wir einiges für das Sonderheft
tun mußten. Aber wir haben es ge-
schafft, denn gerade bei den Spezial-
ausgaben können wir ja auf die
Hilfe unserer Autoren bauen. So ist
auch diesmal wieder einiges zusam-
mengekommen, was das Tippen
lohnt. Für Vortex-User ist ein Di-
rectory-Manager vorgesehen, abge-
sehen davon, dalj die meisten ande-
ren Programme ebenfalls unter der
Speicherkarte oder mit dem Lauf-
werk zusammenarbeiten. Mit Datei-
und Grafikprogrammen kommen si-
cher die Liebhaber sachlicher An-
wendungen zum Zuge, und für die
Spieler ist mit interessanten Pro-
grammen gesorgt.
Wir haben auch ein kleines Experi-
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DAS GEHEIMNIS DES
,,MURDER ON ATLANTIC"

Haben Sie den kleinen Hinweis im
Spielbericht zu ,,Murder on the
Atlantic" schon deuten können?
Keine Angst, wir wollen Ihnen im-
mer noch nicht den Spaß verder-
ben, denn das Adventure ist
wohl noch einige Zeit aktuell. Wir
wollten Sie nur noch einmal darauf
hinweisen, daß sich die Firma
ariolasoft nebön einer exklusiven
Verpackung auch noch einen klei-
nen Spaß mit den Hobby-Krimina-
listen erlaubt hat. Also grübelt
man schön,Ihr Sherlock Holmes
und Agatha Christie's.
Die gleiche Vertriebsfirma sorgte
auch für etwas Kunst im CPC. So
recht wulJten wir das Programm
,,Art Studio" allerdings nicht ein-
zuordnen. Ist es eine Anwendung
oder ein Spiel? Auf jeden Fall ist es
ein hervorragendes Programm, mit
dem kreative User sich einmal aus-
toben können. Den Testbericht
können Sie im nächsten Heft nach-
lesen.

Treue Leser der Schneider aktiv wis-
sen noch zu gut, wie problematisch
der Umzug einer Redaktion werden
kann. Verpasster Redaktionsschluss,
verpasste Drucktermine, verpasste
Auslieferung,kurz und gut, ein
Arger kann den nächsten nach sich
ziehen. Kein Wunder, daß wir vor
den neuen Räumen mehr Angst hat-
ten als vor dem Zombie-Schocker
von ariolasoft, auch wenn wir ,,nur"
innerhalb einer Etage wechselten.
Aber mit guter Vorbereitung,
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DIALOG letzte meldung * stop * eilt * letzte meldung

Neuer Schneider PC?
Kein halbes Jahr alt und schon Schrott? Am'
strad habe nach einer Meldung der ,,PC'Wo-
che" die Produktion des auch in Deutschland
unter dem Namen Schneider angebotenen
kompatiblen 1512 eingestellt und biete ietzt
das neue Modell 1640 an. Er war auf der Com-
dex in Atlanta, USA, zu sehen.
Schneider aktiv informiert im nächsten Heft
ausführlich, der 1512 soll nicht aufrüstbar
sein.

WordStar 3.0 und
Druckeranpassu ngen
ldentische Listings in
zwei Softboxen
Leid ige Variablennamen
Pengraf EB 50 wird
nicht mehr hergestellt
Hardcopyanpassung
für Star SG 10 gesucht
Fehler beim Screen
Designer im CPC
Handbuch
Disco mit dem CPC
Voka beltrai ner gesucht
Disk-Head-Reader -
Die Anpassung für
Vortex-User
Tip zum Maxam-
Assembler Ab Seite 27

Letzte Meldungen:
Supercopy hält Ver-
sprechen
Amstrad-Messe in
London
Update für Loco-
sciipt Seite 16

SPI E LE:
Reisende im Wind:
Graf ik-Adventure
der Spitzenklasse

Ab Seite 4

Ballbreaker:
Ein,,Oldie" im neuen
Gewand Ab Seite I
Zombie:
Ein Kult-Horrorfilm
jetzt endlich als
Programm Ab Seite 10

Vikings:
Schlecht gekupfert
ist halb
gewonnen Ab Seite 12

Ace of Aces:
Die lndizierung ist
vorprogrammiert

Ab Seite 13

Koronis Rift:
Spiel aus der Traum-
fabrik Hollywood

Ab Seite 15

ANWENDUNGEN:
CPG.GOM:
Das DFU-Programm
unter CPIM Ab Seite 25

Handy Man und
Master Disc:
Nützliche Utility-
Sammlungen für den
Floppy-Besitzer

Ab Seite 30

Softwaretest Delta:
Was ist ein trans-
aktionelles Datei-
programm für den
PC 1512? Ab Seite 33

To Be? or to Bee?:
Ein kommerzielles
Vokabelprogramm

Ab Seite 78

CPC - Copy Man:
Universel les Hardcopy-
Utility mit einfacher
Benutzerführung

Ab Seite 87

lST Word Plus:
Ein problematisches
Textprogramm für
denPC1512

Ab Seite 89

HARDWARE:
Der DMP 4000:
Schneiders neuester
Drucker im
Test Ab Seite 92

Pace RS 232für den CPC:
Mehr als nur eine
serielle Schnitt-
stelle Ab Seite 22

GEWUSST WIE:
So funktioniert DFÜ:
Auch für den CPC
kein Problem

Ab Seite 18

HiSoft:
Auch Pascal kann die
Firmware nutzen -
Einfache Symbol-
definitionen Ab Seite 36

Maschinensprache:
Überflüssiges wird
schnell entfernt -
Kompletter REM-
Killer Ab Seite 38

Basic:
R ichtig programm ieren :

Eingabe- und Speicher-
routinen für die
Programmverwaltung

Ab Seite 80

THEMA:
lndiziert:
Sinn und Unsinn
des staatlichen Gängel-
bandes Ab Seite 17

Börse:
Zum Suchen und
Finden Ab Seite 87

TIPS UND TRICKS:
Poke Korrektur
zur Listschutz-
routine Seite 61

CPG Zeichensatz
auf Drucker:
Funktioneller Bildschirm-
aufbau -
Verschiedene lnkey-
Routinen -
Komfortable Eingabe-
tricks Ab Seite 79

Bezugsque I lenverzeichn is :

Was man wo erwerben
kann - Von Schneider
aktiv getestet Seite 73

F.W.:
Der Computer des
Jahres Seite 41

Kassetten- Lister:
Ordnung in der
Kassettenbibliothek

Ab Seite 42

Backup 2,4:
Menügesteuertes
Kopierprogramm für
Sicherheits-
disketten Ab Se

Disc-Monitor:
Disketteninhalt ohne
Geheimnisse

Ab Seite 52

U-Boot:
Der Schulklassiker
im GPC Ab Seite 55

Shootout:
Gefährliche Reise
in die Zukunft

Ab Seite 58

Schatzinsel:
Adventure für die
Suche nach dem
Piratengold Ab Seite 62

Galgenmann:
Das Programm der
Demokassette als
Listing Ab Seite 70

Toolkit:
Nützliche Tasten-
definitionen für
den Basic-Programmierer

Seite 77
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NEUE SPIELE: SEGHS
AUF EINEN STREIGH

lnfogame macht mehr und mehr von sich reden. Mit dem Adventure
,,Die Erbschaft" brach man in den deutschen Markt ein, mit ,,Murder on
the Atlantic" bewies man das hohe Niveau und nunmehr liegt ,,Reisende

im Wind" vor, mit dem sich der französische Softwarehersteller seinen
Platz unter den Besten sichern wird. Bei lnfocom - dem ,,Namens-

ähnlichen" - wird es Zeit, sich etwas wärmer anzuziehen.

Alleine die Tatsache, daß es fi.ir den
Schneider CPC ein neues Adven-
turespiel gibt, lockt niemanden
mehr hinter dem Ofen hervor. Da
es zudem noch von einer großen,
aber relativ unbekannten Firma
kommt, wird mancher wieder zur

lm Überblick - Alle sechs Spiele

ütxl
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TEST

Tagesordnung übergehen. Aber
Augenblick mal! Wer jetzt schon
umblättert oder die Schneider ak-
tiv beiseite legt, ist selbst schuld.
Denn ,,Reisende im Wind" ist kein
gewöhnliches Grafikadventure.
Infogrames setzt mit diesem Pro-
gramm zum zweiten Mal neue
Maßstäbe auf dem Softwaremarkt.
Eine völlig neue Idee, eine Spitzen-
grafik, die mit Handzeichnungen
konkurrieren kann, eine neuartige
Bedielrung und ein hervorragender
Sound machen das Spiel mit dem
Computer, das Überlegen und Tüf-
teln zu einem wahren Vergnügen
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und lassen so schnell garantiert
keine Langweile aufkommen. Um es
gleich noch vorwegzunehmen :

,,Reisende im Wind" ist sowohl
auf Kassette als auch auf Diskette
erhältlich, wobei man letztere unbe-
dingt vorziehen sollte (natürlich nur
soweit möglich!). Da das Programm
ziemlich oft nachlädt, wird die Kas-
sette bald zum Frust, weil man
mehrmals vor- und zurückspielen
muß.

U
ü

XURIöSE AUSSTATTUNG
R SAMMLER

Betrachtet man die DIN A4 große,
bunte Schachtel, so fallen einem
vermutlich als erstes die auf der
Rückseite abgebildeten Grafiken auf,
die so fein und sauber sind, als wä-
ren sie von Hand gezeichnet. Den
zweiten oositiven Eindruck erhält
man nach dem öffnen der gediege-
nen Verpackung. Sie enthält näm-
lich neben einer vier DIN A4-Seiten
starken Anleitung und der Pro-
grammdiskette, bzw. Kassette auch
einen 50 Seiten starken, farbigen
Comic - und das alles auch noch
auf Deutsch! Der Autor der ursprüng
lichen Bildergeschichte ist Frangois
Bourgeon, ein in Frankreich sehr be-
kannter Autor von farbigen Comics,
auf dessen Namen man auch mit
Recht auf der Verpackung hinweist.
Zudem entstammen seiner Feder
nicht nur die Zeichnungen, sondern
es ist auch seine Idee der Geschich-
te, die hier zugrunde liegt. Es emp-
fiehlt sich, zunächst den Comic
vollständig zu lesen, weil das Pro-
gramm sozusagen die Fortsetzung
davon ist. Zum besseren Verständ-
nis des weiteren Berichtes hier
die Handlung des Programms in
Kurzform.

ABENTEUERLICHI
SCHIFFSREISE

Wir befinden uns kurz vor dem Aus-
bruch der französischen Revolu-
tion. Der Sklavenmarkt ist an seinem
Höhepunkt angelangt und es wim-
melt nur so von entrechteten schwar-
zen Unfreien. Dem bretonischen
Matrosen Hoel wird ein Mord ange-
hängt, den er nicht begangen hat
und er mulJ aus Frankreich fliehen.
Auf einem etwas heruntergekomme-
nen Schiff begegnet er der schönen
Abenteurerin Isabella, kurz Isa ge-
nannt, eine Comtesse, deren Adels-
titel ihr schon in frühester Kind-
heit geraubt wurde. Der einzige,
der weil3, dalj ihr Anspruch recht-
mäßig ist und dies bezeugen könn-
te, ist ein gewisser Saint-Quentin,
ein wohlhabender Mann. Beglei-

TEST

tet von Isas Herrin Mary und de-
ren Verlobtem John machen sich
nun die ,,Reisenden im Wind" auf
den Weg, um Isa wieder zu ihrer
Ehre und ihrem Stand zurückzu-
helfen.
Ihr Weg führt sie von den bretoni-
schen Häfen bis zur westafrikani-
schen Küste. Die wichtigste Aufga-
be des Spielers ist nun, Hoel zu ret-
ten und Saint-Quentin beizustehen,
wenn er versucht, Isas Anspruch
auf Adel und Besitz wieder geltend
zu machen. Am Anfang sieht es
jedoch noch ziemlich düster aus:
Hoel sitzt an Bord eines Schiffes
im Gefängnis und John ist sein
Wächter, der ihm zur Flucht ver-
helfen will. Daß damit die übrigen
Wachen an Bord überhaupt nicht
einverstanden sind, kann man sich
ja vorstellen. Die erste Aufgabe
des Spielers ist also schon klar: Er
mu{S Hoel mit Hilfe von John,

Mary und Isa aus dem Schiffsge-
fängnis befreien.
So schwülstig sie sich auch anhört,
die romantische Geschichte ist
nicht nur etwas für ,,Beseelte".
Wer das Comic dazu schon gelesen
hat, der weiß, mit welcher Reali-
tätsnähe der Zeichner Franqois
Bourgon arbeitet. Und die Umset-
zung in ein Computerprogramm
ist äußerst gelungen.

EXZELLENTE GRAFIK
FÜR GENIESSER

Der Bildschirm ist in drei Zonen
eingeteilt: Eine grafische Zone mit
den Grafiken und einzeln einscrol-
lenden Grafikwindows, ein kleines

6

Fenster, in welchem das Bild der
jeweiligen Person dargestellt ist
und ein Fenster für die Texte, die
die Personen sprechen. Das Pro-
gramm enthält zehn Episoden, ver-
gleichbar mit Levels, die jeweils ein-
zeln nachgeladen werden. Jede die-
ser ,,Teilgeschichten" wird durch
eine Standardgrafik gekennzeich-
net, die ständig im grolJen Grafik-
window steht und viele kleine Gra-
fikwindows, die bei Bedarf in das
grolJe Hauptfenster ein- oder her-
ausgescrollt werden. Jede Episode
enthält auch ein dreistimmiges
Musikstück, das ununterbrochen
gespielt wird und wirklich hörens-
wert ist. Trotz der nach einiger
Zeit wiederkehrenden Wiederho-
lungen wird es lange dauern, bis
man sich ,,sattgehört" hat. AulJer-
dem paßt die Musik auch ausge-
zeichnet zur Handlung. Die Zeich-
nungen sind von allerbester Qua-

lität und sehr farbig und detailliert
gestaltet. Deshalb allerdings auch
das viele Nachladen, welches den
Kassettenbetrieb fast unerträglich
macht. Alle diese hervorragenden
Bilder in den relativ kleinen Spei-
cher des CPCs zu bringen, wäre
wirklich unmöglich.

SELTEN BEI EINEM
ADVENTURE: REGIE FÜHREN
MIT DEM JOYSTICK

Manche von Ihnen werden vielleicht
mit dem Infogrames-Programm
,,Die Erbschaft" Erfahrung haben.
Dies kommt diesen I.euten ietzt
zu Gute. Aber der Rest der Welt
braucht nicht gleich in Tränen



auszubrechen: Die Steuerung ist gar
nicht allzu kompliziert, nur etwas
ungewohnt für ein Adventure. Mit
dem Joystick oder mit den Cursor-
tasten lenkt man ein kleines Faden-
kreuz auf dem kompletten Bild-
schirm herum, unabhängig von den
Windows. Dieses Kreuz ist sozusa-
gen die Kontaktmöglichkeit mit
dem Computer. Fährt man mit dem
Kreuz zum Beispiel auf das Bild
von Isa, dann kann man sie einen
Text sprechen lassen.
Einen besonderen Leckerbissen
stellt die Tatsache dar, daß man in
,,Reisende im Wind" nicht ständig
ein und die selbe Person steuert.
Der Spieler verkörpert hier mehr
als 1 5 (!) verschiedene Personen.
Vermag man sich als Realist nicht
in die Geschichte hineinzuverset-
zen, dann sollte man sich als Regis-
seur fühlen, der einen Film oder
ein spannendes Theaterstück gestal-

Reisende im Wind - Seite 6:
Gomic als Spielbeschreibung

Reisende im Wind - Seite 7:
Ausgezeichnete Grafik und neue
Bedienungsform

TEST

einer solchen AulSerung kann man
allerdings nicht im Voraus erfahren
Es geht halt zu wie im richtigen
Leben.

KEINE TEXTEINGABE
SONDERN AUSWAHL VER-
SCH I EDENER SITUATIONEN

Die Texte der einzelnen handeln-
den Personen sind alle fcst im Spei-
cher und können leider nicht ver-
ändert werden. Manchmal hat man
deshalb für eine Situation nur eine
Möglichkeit, meist jedoch kann man
aber auch zwischen zwei oder auch
mehr Texten wählen. Neben dem

alle in Weiß (für Grünseher: hell).
Aber machmal, wenn diese in Blau
(für Grünseher: dunkel) geschrieben
sind, muß der Spieler eine Entschei-

Vorsicht ist geboten: Die Zeit, die
man zum Reagieren, also zum Fällen
einer Entscheidung, braucht, kann
den weiteren Spielverlauf zum Teil
erheblich beeinflussen. Wenn es
dem Programm zu lange dauert,
kann es passieren, daß die Hand-
lung selbständig fortschreitet. Ist
man mit der Haltung einer Person
oder mit ihrer Entscheidung einver-
standen oder auch nicht, dann fährt
man mit dem Fadenkreuz über das
Bild der Person im kleinen Grafik-
fenster und betätigt die Feuertaste
(in der Anleitung vornehm als
Actionknopf bezeichnet!). Es kann

sein, daß sich ihre Denkweise oder
ihr Verhalten ändert. Man sollte nie
vergessen, daL\ man seine Person
jederzeit ändern kann, so wie sich
eben auch ein Charakter unter Um-
ständen ändern kann. Zwei kleine
Kästchen findet man auch neben
dem kleinen Grafikfenster, in dem
die aktuelle Person dargestellt ist.
Mit diesen Kästchen und dem Faden-
kreuz kann man die Spielfigur
tauschen.

EINGEWöHNUNG IN EINE
NEUE ADVENTURELOGIK

Wir wollen uns jetzt einmal die logi-
sche Vorgehensweise in diesem ge-
wi{J nicht einfachen Spiel betrach-
ten: Als erstrs sollte man sich das
gro{Je Bild einmal genau ansehen.
Gibt es etwas besonderes'l Womit
könnte man denn das Abenteuer
starten? Zu Beginn der ersten Epi-
sode sieht man im Vordergrund
einen großen Schiffsanker und Fel-
sen, auf denen zwei Mädchen ste-
hen und im Hintergrund ein Schift.
Fährt man nun mit dem Kreuz auf
den Anker, passiert nichts. Was soll
man denn auch mit einem alten,
verrosteten Anker schon grolJ an-
fangen!
Bewegt man das Kreuz dagegen auf
die 2 Mädchen, sieht die Sache
schon etwas anders aus. Das Bild
cines der Mädchen erscheint im klei-
nen Grafikfenster und ein Text
zeigt sich im Textfenster. Nun kann
man die Person mit Hilfe des Faden-
kreuzes steuern und denken lassen,
oder man versucht, ob man nicht
noch mehrere Personen anspre-
chen kann.
Probieren wir es doch einmal mit
dem Schiff. Tatsächlich zeigt sich
der junge Bretone Hoel im Grafik-
fenster und wir können ihn steuern
und mit John sprechen lassen. Man

Textfenster befinden sich zwei klei- DIE ENTSCHEIDUNGSFREIHEIT
ne Kästchen, ein helles und ein dunk- IST NICHTS FüR
les. Die Texte erscheinen im Grunde UNENTSCHLOSSENE

tet. Er bestimmt, was die einzelnen
Personen sprechen, denken und wie
sie handeln. So kann er zum Bei-
spiel selbst entscheiden, ob Hoel
sich von einem betrunkenen Matro-
sen anpöbeln und zusammenschla-
gen läIJt, oder ob Hoel sich zur
Wehr setzt und dem Kerl ,,eins auf
die Nase haut". Dies geschieht zum
Beispiel dadurch, da{J man den Hel-
den zu einem Text veranlaljt, der sei-
ne Wut deutlich macht. Die Folgen

dung treffen. Man hat dann mehre-
re Möglichkeiten. Um diese ins
Textfenster zu schreiben, fährt man
mit dem Fadenkreuz auf das dunk-
le oder helle Kästchen und betätigt
mehrmals die Copy-Taste oder den
Feuerknopf des Joysticks. Die ver-
schiedenen Handlungswege er-
scheinen nun der Reihe nach im ent-
sprechendem Window. Wenn man
sich entschieden hat. fährt man mit
dem Fadenkreuz auf den ,,Dialog",
den man für den richtigen in der
Situation hält und bestätigt mit der
Feuertaste. Die Entscheidung las-
sen die Handlung im gro{$en Grafik-
fenster fortlaufen. d.h.. es wird ein
kleines Grafikwindow hinein- oder
hinausgescrollt.
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mulj bestimmte Personen also erst
,,hervorholen". Sie sehen, in ,,Rei-
sende im Wind" mulJ man - zumin-
dest am Anfang - viel herumexpe-
rimentieren. Ohne FleilJ kein Preis.
Aber denken Sie auch daran: Kein
Bild erscheint willktirlich.
Für langen Spielreiz ist also gesorgt
und damit man nicht jedesmal von
vorn beginnen muß, kann man jeder-
zeit den Spielstand abspeichern oder
laden. Dies geschieht mit den Tasten(S) für Speichern und (C) für
Laden. Wenn man eine Diskettensta-
tion benutzt, kann man sich mit der
Leertaste einen Katalog der Spiel-
standdiskette zeigen lassen. Es ist :

möglich, auf einer Diskette bis zu
zehn Spielstände abzuspeichern. Die-
se erhalten die Nummern 0 - 9, die
man allerdings in beliebiger Reihen-
folge eingeben kann. Sinnvoll ist es
aber,jede Episode zu Bcginn abzu-
speichern und mit den Zahlen I ftir
die erste Episode, 2 fijr diq zweite
lipisode usw. zu versehen. Da es
nicht unbedingt auf Sieg oder Nie-
derlage ankommt (es lockt ja kein
Highscore), wäre es vielleicht ein-
mal ganz reizvoll, das Spiel eines an-
deren weiterzuführen.
Überlegen Sie sich in jeder Situation
eine sinnvolle Vorgehensweise. Oft
erscheint eine Situation nicht zu be-
wältigen, aber. nicht gleich aufgeben :

Es geht alles! Es gibt Episoden, die
relativ leicht zu spielen sind, es gibt
aber auch solche, wo man einige
Zeit festsitzen wird. Wie wird man
nur den Wächter los? Wieso verrät
mich der Kapitän immer bei der
Küstenwache? Wie verteidige ich
Mary gegen den aufdringlichen
Matrosen? Sie werden an ,,Reisen-
de im Wind" ziemlich lange zu grü-
beln haben. Es ist kein Spiel für
Eilige und Ballerfans, sondern mehr
für kühle Denker und Strategen.
Wer mit dem Spiel ,,Erbschaft" fer-
tiggeworden ist, wird sich auch
bald mit den ,,Reisenden im Wind"
angefreundet haben. Aber Vorsicht,
dieses Programm ist nicht so leicht
zu beenden wie ,,Die Erbschaft"i
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gen ist und eher wie cin ,,p" aussieht
Aber man gewöhnt sich schnell
daran.
Über ,,Reisende im Wixd" gibt es
gar nichts mehr zu sagen. Zur Qua-
lität des Programms kann nur viel
Lob verteilt werden. Auch wenn die
Steuerung etwas kompliziert er-
scheint, man kommt damit zurecht.
Durch die hervorragenden Grafiken
und den einmaligen Sound wird
man immer wieder zum Weiterspie-
len motiviert. ,,Reisende im Wind"
ist ein Programm, an demmman si-
cher lange Freude haben wird. Ob-
wohl es etwas teuer ist - es ist sein
Geld wert.

BALL.
BREAl(ER

ln der letzten Ausgabe berichteten
wir über Arkanoid und waren
voll des Lobes. Wir verstiegen uns
doch glatt zu der Behauptung,
dieses Spiel sei das Beste seiner Art
für den CPC. Wie vorsichtig man
mit solchen Sätzen umgehen soll,
bewies uns eine Woche später das
Programm,,Ballbreaker" von
ariolasoft. Konkurrenz hat eben
doch sein Gutes und dem
Anwender soll es nur recht sein.

FAZIT: EIN ABSOLUTER
SOFTWAREHIT

Einen einzigen Tadel haben wir zu
vergeben: Bei einem stolzen Preis
von 89,- DM ist es ein gutes Recht
des Käufers, wenn er mit einer Si
cherheitskopie arbeiten will, dem
hat Infograme jedoch einen Kopier-
schutz entgegengestellt. Da,,Reisen-
de im Wind" ein Spiel ist, das in kei-
ner Sammlung fehlen sollte - also
auch im Original gekauft wird -
hätte man von diesem Softwarever-
lag mehr erwarten können. Zumal
man ja bei ,,Murder on the Atlan-
tic" bewiesen hat, wie anvrender-
freundlich man sein kann. ('rB)

I

Mit dem dreidimensionalen
,,Mauerkiller" dürfte aber nun
endgültig der Höhepunkt erreicht
sein, oder?

TROTZ GUTEM TITELBILD
SCHNELL GELADEN

Gemeinhin raten wir bei einem gu-
ten Titelbild zur Diskettenversion.
Was bei einer Kassette meist die
Langewcile beim Einlesen über-
brücken soll, nimmt manchmal die
längste Zeit in Anspruch. Der Ball-
breaker jedoch ist in fünf Minuten
geladen und die wirklich faszinie-
rende Titelgrafik kann man gar
schon nach einer Minute bewundern
Auf das Hauptmenü brauchen Sie
also nicht lange zu warten.
Es bietet neben dem eigentlichen
Spielstart auch noch die Optionen
,,Tastendefinition ändern oder an-
schauen",,,Highscore anschauen"
und ,,Musik an- oder ausschalten".

Eine Sache gibt es vielleicht noch zu
sagen: Die deutsche übersetzung ist
hervorragend gelungen. Davon kann
sich so manches Programm eine
Scheibe abschneiden. Da aber ein
eigener Zeichensatz definiert w urde,
muß man mitunter schon einmal
seine Augen anstrengen. Beim Ent-
ziffern der Texte hat man am An-
fang ein bißchen Schwierigkeiten, da
das ,,f" nicht besonders gut gelun-
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Dadiber aber sind die Namen der
Verantw ortlichen der CR L4roup
aufgelistet. Und weil Ballbreakef
wirklich etwas Besonders ist, soll-
ten Sie sich die Namen des Pro-
gtanimierers (Richard Taylor) und
des Grafikers (John Law) unbedingt
merken. Wer weiß, an welchem Pro-
gramm diese zur Zeit grübeln?

TEST

beschleunigen oder verlangsamen den
Ball, andere verschaffen Ihnen ein
Extraleben, wenn Sie im richtigen
Winkel getroffen werden.
Die l0 Raketen, über die Sie für das
Spiel verfügen, sollten Sie sich fiir
den zweiten Raum aufheben (wenn
möglich, noch länger). Ab dort grei-
fen nämlich grauslige Monster den
Schläger an und wer nicht auswei-
chen kann, weil er auf den Ball ach-
ten muß, der schießt besser eine
Rakete ab.
Das eigentliche Spielfeld nimmt etwa
zwei Drittel des olberen Bildschirmes

eeben- was aber fehlt. ist ein Hin-
üeis auf die Anzahl d'er Leben. Unter
welchen Umständen ein Extraleben
f?illig wird, muß der Spieler erst
herausfinden. Über die Bedeutung
einiger Skalen wird er jedoch lange
grübeln. Sie dienen zu nichts ande-
rem als der Verwirrung, die sie mit
ihrem ständigen Farbwechsel her-
vorrufen.
Die Monster, die ab dem zweiten
Raum erscheinen. verdienen ein
ganz dickes Lob. Ohne das Spiel zu

über den Monitor, daß der gestre$
te Schneider-User glauben könnte,
er hätte einen getarnten Amiga voi
sich stehen. Dabei wechselt der Ball
auch noch
täuscht so

ständig seine Farbe und
eine Rotation perfekt

DREIDIM ENSIONALE MAU ER aber er rea-
erst dem in dem
all von unsichtbarer auf

giert
der BDie Spielanleitung ist zwar recht ori-

ginell, dürfte Ihnen aber wenig nut-
zen. Der einzige Text zum Pro-
gramm liest sich in etwa so: ,,Es gilt,
die konzentrierten Kräfte der Ebe-

das Spielfeld geworfen wurde. Wer
nicht sofort zielt, dem geht der

ein. Im unteren Teil werden Punkt- erste Ball gleich verloren.
zahl und verbleibende Raketen ange- Nach einiger Zeit wird man jedoch- den Dreh heraus haben und kann

den Schläger rechtzeitig in Position
bringen. Dabei gilt es zu beachten,
daß der Ball tatsächlich mit einem
,,Drive" geschlagen werden kann,
wenn der Schläger beim Aufprall
in Bewegung war. Ebenso kann man
ihn quer durch den Raum schießen,
indem man ihn mit der Kante
trifft.
Daß bei diesem Programmierauf-
wand noch Zeit und Platz für eine
verntinftige Musik blieb, soll hier
auch erwähnt werden. Wie bei allen
Spielen, die man oft und viel be-
nutzt, wird der Ohrwurm jedoch
schnell zum Nervtöter. Besser ist
es, die Musik auszuschalten und die
Geräuschkulisse zu genießen. Die
explodierenden oder herabfallen-
den Steine produzieren einen infer-
nalischen LZirm, über den sich sicher
auch mal ein Nachbar beschweren
kann, wenn man den lautstärke-
regler zu weit aufgedreht hat.
Trösten Sie ihn dann damit, daß es
doch sicher sehr eindrucksvoll sei.
was der CPC da leistet. Die Töne '
kommen mit Hall oder Echo aus
dem Lautsprecherchen und könnten
für andere Programme als Beispiel
dienen.

Ballbreaker - Seite 8:
Titelbald - Schnell geladen aber
anspruchsvoll

Ballbreaker - Seite 9:
Diesmal drcidimensional -,pldtima"
Ballbreaker

ne zu besiegen, die Schranke zu be-
zwingen, zu zerquetschen, in die
Luft zu sprengen und in Stücke zu
reißen...'1 Nicht sehr informativ
und deswegen wollen wü Ballbreaker
etwas detaillierter beschreiben.
In einem dreidimensionalen Raum
müssen Sie mit einem Ball eine
Mauer abräumen, die sich kurz vor
der hinteren Wand auftürmt. Als
Schläger-steht Ihnen ein flaches
Brett zur Verfügung, mit dem Sie
hauptsächlich erst einmal verhindern
soiltien, daß der Ball in den Abgrund
rollt. Bestimmte Steine der Mauer

FAZIT: SUPERSPIEL -NICHT GANZ OHNE MANGEL

PERFEKTE GRAFIK UND
SCHNELLE BEWEGUNG

,,Ballbreaker" wird wohl jeden be-
geistern, selbst wenn er auf Spiele
dieser Art eher milde herablächelt.
Trotzdem ist unser Lob nicht unein-
geschränkt, denn wir vermißten ei-
nige Optionen. Da wäre zuerst ein-
mal ein etwas leichterer Beginn.
Das erste Level (der erste Raum) ist
ja noch zu schaffen, aber bereits im
zweiten stören die Monster. Je nach
Reaktionsvermögen kann man Stun-
den mit Neustarts beginnen, bevor
man weiterkommt. Eine etwas sanf-
tere Anhebung der Schwierigkeits-
grade wäre also wtinschenswert ge-
wesen. So etwas kann demotivieren u
und um den Spieler wieder umzu- a?

verlangsamen, bewegen sich mehre-
re von ihnen gleichzeitig über das
Spielfeld und sind dabei noch de-
tailliert dargestellt.
Überhaupt muß die Geschwindig-
keit des Programmablaufes jeden
erstaunen. Der Ball schießt teil-
weise in einem so hohen Tempo

I



stimmen, könnte ein Demolauf gute
Dienste rierrichten. Zu guter Le{zt
fehlt - wie schon erwähnt - die
Angabe der verbleibenden Bälle und
ein Hinweis in der Spielbeschrei-
bung, wie man sich Extrabälle ver-
dienen kann.

Trotzdem, mit ,,Ballbreaker" gibt
es wieder mal einen Hit, der in kei-
ner Sammlung fehlen darf und den
wir heiß empfehlen.

z:o.lÜlBT
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haben, überlegen sie, wie sie den
Untoten entkommen können. Ihre
einzise Möelichkeit sehen sie dar-
in, m'it eindm Hubschrauber, der bei
einem Krankenhaus stationiert ist,
zu entkommen. Die Insassen des
Krankenhauses sind schon alle
Opfer der Zombies geworden.

Windows aufgeteilt ist. Im größttn
dieser Fenster erkennen Sie jeweils
den Raum, in dem Sie sich gerade
befinden. '
Am unteren Rand des Bildschirmes
sehen Sie eine Leiste der Befehle.
die lhnen zur Verfügung stehen. 

-

Links oben befinden sich die vier
Personen, die das Abenteuer be-
stehen müssen. Rechts daneben
sind in einem Kästchen Streifen zu
sehen, die die Energie darstellen
sollen. Es werden auch die Gegen-
stände, die Sie bei sich haben, an-

DER HUBSCHRAUBER ALS
RETTUNG?

Also schlagen sich die vier zum
Startplatz des Hubschraubers durch.
Unterwegs werden sie immer wie-
der angegriffen; aber noch haben
sie Munition. Kaum sind sie dann
endlich im Hubschrauber und nach
einigen Mühen auch in der Luft,
da bemerken sie, daß sie kaum
noch Treibstoff haben. Doch zum
Glück sehen sie in der Nähe einen

DER BILDSCHIRMAUFBAU:
GRUSEL MIT GUTER GRAFIK

gezeigft. Sie können immer nur ei-
nen Gegenstand benutzen.
Ziemlich in der Mitte des Bild-
schirms ist ein Dialogfenster einge-

Yanneö-k, Patrick, Alexandre und
Sylvia hören an einem Frühlingstag
im Radio eine Durchsage, die ihr
Blut in den Adern stocken läßt:
Die Zombies sind.los und suchen
sich ihr Futter, eine besondere
Nahrung: Mensdtenf leisch.
Es handelt sich bei den freund.
lichen Nachbarn iedoch nicüt um
Kannibalen im ursprünglichen
Sinne, sondern um Zombies.

WER SIND DIE
WENN IN DER
PLATZ IST...

IN
ZOMBIES?
HöLLE KE

Es handelt sich bei diesen Zombies
um sogenannte Untote; also Lei-
chen, ciie aus geheimnisvollen
Grtinden aus ihren Gräbern heraus-
gekommen sind und eine seltsame
Wiederbelebung erfahren haben.
Und diese Wesen haben großen Hun-
ger aufMenschenfleisch.
Von überall her, von den Friedhö-
fen und aus den lrichenschauhäu-
sern, tauchen sie auf und verbreiten
Angst und Schrecken. Sie ernäh-
ren sich vom Fleisch ihrer Opfer,
die weitgehend hilflos der großen
Zahl der Untoten und ihrer Brutali-
tät gegenüberstehen.
Die einzige Möglichkeit, sich vor
ihnen zu schützen, ist, das Haus zu
verbarrikadieren und es nicht zu
verlassen. Aber irgendwann stellt
sich für die Bevölkerung dann das
Problem der Nahrung. Und dann
sind sie da, die Zombies.
Als die Vier diese Durchsage gehört

Supermarkt, in dem sie Benzin ver-
muten. Sie landen auf dem Flach-
dach und machen sich auf die Suche
nach Benzin.
Kommt lhnen die Geschichte be-
kannt vor? Richtig, es ist der erste
Zombie-Film von Georg A. Rome-
ro, der sich dadurch einen Welt-
erfolg als Kult-Regisseur sicherte.
Es hat lange gedauert, bis sich ein
Softwarehaus dieses makabren -
aber trotzdem erfolgsversprechen-
den - Themas annahm, ariolasoft
wagte es schließlich, das indizierungs-
verdächtige Abenteuer ftir den CPC
umzusetzen. Was daraus geworden
ist, können Sie nun in Schneider
aktiv nachlesen.
Nach dem Starten des Spiels sehen
Sie, daß der Bildschirm in mehrere
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blendet. Ferner noch Fenster, mit
Hilfe derer Sie sich die Richtung,
in der Ihre jeweils ausgewählte
Person sich bewegen soll, auswäh-
len können.

DAS SPIEL: STEUERUNG
MIT ICONS UND JOYSTICK

Das Spiel können Sie mit den Cur-
sortasten und Copy oder dem JoY-
stick und dem Feüerknopf spielen.
Das Ziel des Abenteuers ist, genü-
gend Treibstoff für Ihren Hub-
schrauber zu finden.
Zuerst wählen Sie sich eine der vier
Personen aus. Beachten Sie aber da-
bei. daß Patrick, Yanneck, Sylvia
und Alexandre nicht gleich stark
sind und nicht mit allen Waffen.um-
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sehen können. Dazu müssen Sie in
äer Menüleiste das Fragezeichen
anwählen.
Jede Aktion, die Sie nun ausftihren
wollen. wird immer durch Anwahl
einer d'er Symbole in der Menü-
leiste eineeleitet. Wollen Sie lhre
Fisur huTen lassen. so klicken Sie
diäWinOrose an und danach dann
die Richtung. So können Sie sich
im gesamten Supermarkt bewegen.
Da Ihnen die Bewegungsfreiheit
allerdings nicht viel nutzen wird,
könhen Sie auch noch andere Ak-
tionen durchführen, die Ihnen unter
Umständen das Leben retten. So
zum Beispiel Gegenstände aufneh-
men, Geg-enstände ablegen,' Gegen-
stände benutzen (logischerweise
aber nur dann, wenn Sie sie vorher
aufsenommen haben! ). Wichtig
wirä dies in dem Moment, in dem

TEST

schrauber kommen. Einige Räume
sind leider ohne Beleuchtung. In
diesen Räumen können Sie natür-
lich nicht schießen, denn Sie sehen
ja nicht, worauf Sie schießen sollen.-Da hilft dann nur noch ein KamPf
Mensch gegen Zombi. Ihre Chancen
stehen dabei nicht schlecht, solange
Sie es nur mit einem oder zwei der
fürchterlichen Gesellen zu tun haben,
denn diese bewggen sich - frisch
dem Grabe entsprungen - noch
etwas träge.

DER NAHKAMPF: NICHTS FÜR
EMPF INDLICHE TASTATUREN

Trotzdem ist so ein NahkamPf recht
schwierig und nicht ganz ungefähr-
lich. Sie rnüssen dazu nämlich die
,,x'1 und ,,z"-Tasten so schnell bear-
beiten, daß man direkt Angst um .

die Tastatur haben muß. Die Aus'
sänee zu öffnen ist nicht ohne
Risä<o. denn da können Tausende
vön %mUiei auf Sie lauern. Und
sesen soviele haben Sie keine
öh"ance. Wie im Leben, die Masse
macht's halt! Um von einem Stock'
werk in das andere zu gelangen,
steht Ihnen ein Fahrstuhl zur Ver-
fügung. Aber auch durch das TreP'
peäha'irs führt der Weg nach oben
oder unten.
So wie Sie sich im Haus bewegen
können. können dies natürlich auch
die Untöten. Wenn Sie also einmal
durch einen Raum gegangen sind,
der ..zombifrei" war. so muß das
beirä nächsten Mal nicht wieder so
sein. Bitte unbedingt die Ttiren
schließen. Besteht jedoch eine Ihrer
Figuren den Kampf mit einem sol-
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chen Ungeheuer nicht, so geht das
Spiel auf dem Dach des Supermark-
tes mit einer der noeh lebenden
Figuren weiter. Sind alle vier Opfer
dei Untoten geworden, so werden
Sie mit Erschütterung feststellen,
daß lhre Figuren in der Zwischeri-
zeit auch selbst zu Zombies gewor-
den sind.
Achtung! Eine zweite GruPPe von
Zombi-Gejagten macht lhnen Kon'
kurrenz. Sie haben zwar keine Ben-
zinprobleme, sind aber sehr hungrig.
Es iind die Hells Angels, Amerikas
größter und für den Film auch be-
üebtester Rockerverein. Und die
kommen lhnen manchmal in die
Quere, wobei ein Kampf mit diesen
nicht zu vermeiden ist. Denn beide
wollen überleben.
Übrieens: Wenn Sie sich aus der
Menüleiste irrtümlich eine Funk-
tion ausgewählt haben, die Sie gar-
nicht wöllten, können Sie mit Hilfe
der ESC-Taste diese Funktion wie-
der löschen und eine neue anwäh-
len. Außerdem besteht die Möglich-
keit, den jeweiligen Spielstand abzu-
soeichern und später wieder einzu-
läden. Auch einö,,Pause"-Funktion
ist vorhanden.

FAZIT: EMPFEH LENSWERTES-
ADVENTURE DER EXTRA.
KLASSE

Zombie - Seite 10:
Fensterechnik und Joysticksteuerung
Vikings - Seite 11:
Schwache Kopie eines ohnehin
schlechten Spieles

Sie beim Umhergehen im Haus
auf einen Untoten treffen und ihn
erschießen wollen. Das geht nur,
wenn Sie vorher eine Pistole (aus
dem Stockw etk 2) aufgenommen
haben.

IM SUPERMARKT: STATT
EIIUTRU TSPARADIES DI E HöLLE

Die Grafik dieses Spiels ist beste-
chend gut gelungen-. Den Program-
mierern kann dazu nur gtratuliert
werden. Die Bewegungen von einem
Raum in den anderen oder auch in-
nerhalb eines Raumes sind über-
gangsfrei, logisch und optisch her--
iorägenä ge-lungen. All-erdings fällt
der Söund-deutlich ab. Es ist fast
keiner vorhanden, und wenn, dann
oieost es nur in Ihrem CPC. So et-
ivaö kann man kaum Sound nennen.
Dabei begann es mit einer Einlei'
tungsmelodie bei der Titelgrafik
so gut.
Die SDielidee besticht durch immer
neue Überraschungen und fesselt
den Spieler so, daß man kaum auf-
hörerrkann. Dabei ist das Aben-
teuer leicht auszuführen, da nahe-
zu alle Funktionen mit dem JoY-
stick oder den Cursortasten ange-
wählt werden. Im Gegensatz zu
manch anderen Spielen ist dies eine
sehr große Erleichterung, denn man
brauöht sich keine komplizierten
Tastenbelegungen zu merken und
kann sich gänz auf das SPiel kon-
zentrierenl Diese Tatsache sollten
sich manch andere Softwareher-
steller aneimen und danach handeln.
..Zombie" ist ein Spiel der Extra-

5li;i:i,H\ru loBill'tf"iä?nff,ff "n- 
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Im Haus'sind überall Gegenstände
versteckt, die Sie bei bestimmten
Aktionen unbedingt benötigen.
Aber zuviel soll hier nicht verraten .

werden, finden Sie es selbst heraus,
wie Sie am besten zu dem dringend
benötigten Treibstoff fi.ir lhren tfub-
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keiten, insbesondere bei der Bedie-
nungsweise, mit dem Weltraum-
schocker ,,Aliens" spielen keine
Rolle und sind sicherlich nicht ge-

wollt. Der Spielfreude tut es jeden-
falls keinen Abbruch, selbst wenn
man beide Abenteuer bestehen
will.

vll(tNGS
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Commando-Kennern wird dies nur,
allzu bekannt vorkommen. Wahr-
scheinlich besetzten die Program-
mierer von Kena Line zuvor erst
einmal das Stammesrevier von Elite.

EIN SCHNELL GELADENDES
PROGRAMM

setztes ,,Was soll denn das sein?".
Man findet riämlich seine Spielfigur
farblich von Gegnern abgehbbenl
inmitten von wenigen cursorbloik-
großen Steinbrocken und ballern-
den Gegnern wieder. Bei der Grafik
hätte man sich aber wirklich etwas
mehr Mühe geben können.

0on llll lolt bri miolerllt
0 l$i W l*,

ktivrtion
tound li,tiiiillii,'.'r.:fl

GrrfiI
lotEt

SCHWACHER SOUND UND
SCHLECHTE GRAFIK

Uns lag zum Test die Diskettenver-
sion vor. Nach der atemberauben-
den Ladezeit von nur 6 Sekunden(!)
inklusive einem grafisch hervorra-
gend gestaltetem Ladebild befand
sich Vikings im Speicher. Ein
Computerneuling wird nun aller-
dings ziemlich ratlos vor seinem
Rechner sitzen, denn das Ladebild
verschwindet nicht, keine Musik er-
tönt und das Programm wartet auf
Tastendruck, während der CPC ei-
nen abgestürzten Eindruck macht.
Bliebe es dabei, könpte der Käufer
zufrieden sein, so aber kommt es
noch schlimmer. Drücken Sie jetzt
bitte sehr leicht und kurz eine Taste.
vor allem, wenn Sie keinen Joy-
stick besitzen. Wenn man nämlich
eine Taste zu lange hä11, überspringt
der Computer förmlich das Aüswahl-
menü fih die Steuerung und nur der

Joystick ist aktiv und man befindet
sich mitten im Spiel.
Doch zuerst einräal das Auswahlme-
nü. Der Spieler kann zwischen Joy-
stick und-drei verschiedenen Tastä-
turbelegungen wählen, wobei man
ersteren vorziehen sollte. Mit einem
Druck auf die Feuertaste geht es
dann los. Man befindet sich nun so-
fort mitten im Spielgeschehen. Das
erste, was wohl jeder Computer-
freak aussprechen wird, ist ein ent-
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Die Gegner werfen mit Schwertern
(,Ahar,,Gtros!'n' Goblins") nach
dem Spieler. Dieser ist am Anfang,
wie schon envähnt, völlig waffenf<is.
Das macht aber überhaüpt nichts.
weil die Gegner auch dadürch zu
besiegen sind, indem man einfach
über sie rennt. Manche schaffen es
zwar noch zu entkommen, die ande-
ren aber blinken kurz aufund ver-
schwinden dann ganz. Viele der
Gegner scheinen aber auch mit ei-
nem Großangriff zu rechnen. da sie
den Spieler einfach links tiegbn las-
s9n und wie von.der Tat'antel gesto-
chen durch das Iager rennen.Der
Spieler muß sich also nun zuerst
einmal eine Waffe suchen.
Ein Tip: Geht mrin vom Spielbe-

Kennen Sie Commando'86 von
Elite? Wenn ja, dann brauchen Sie
diesen Testbericht gar nicht mehr
weiterlesen. Vielleicht gehören Sie
Iedoch zu den Glücklichen, die das
Ballerspiel nie in ihrem Computer
erleben mußten. ln diesem Fall
sollte eine neuerliche Warnung
ausgesprochen' werden. Das
neueste (?l Produkt aus dem Hause
Kena Line Ltd. nennt sich Vikingg
aber man könnte es auch Gomman-
do im 11. Jahrhundert titulieren.
Das ganze Programm sieht so aus,
als käme es auch aus dem Hause
Elite und die Programmierer
hätten nur die Sprites verändert.
Eloch dazu spöter mehr.

SIMPLE HANDLUNG A LA
RAMBO

Zunächst einmal die Handlung von
Vikings: Wie manche von Ihnen viel-
leicht wissen, waren die verschie-
denen Wikingerstämme (8. - I l.
Jahrhundert) nicht immer die besten
Freunde. Besetzte zum Beispiel ein
Stamm das Jagdgebiet eines ande-
ren Stammes und schlug dort sein
Lager auf, bedeutete das automa-
tisch einen Kampf. Ein solcher Fall
scheint auch im Programm Vikings
passiert zu sein. Der Spieler über-
nimmt hier die. Rolle des tapfersten
Kriegers eines Stammes, dei von sei-
nem Häuptling den Auftrag erhält,
ein benachbartes Wikingerdorf rest-
los zu vernichten. Da er ja als der
Tapferste überhaupt gilt, muß er
sich ohne Waffen auf den Weg ma-
chen (der Sehlaueste ist er also
nicht). Er soll sämtliche Krieger des
Nachbarstammes töten und ihre
Hütten niederbrennen.

ginn an geradeaus, so kommt man
durch das Dorf, das aus armseligen
Strohhütten besteht. Hier findet
man etwas weiter rechts ein Schwert.
Mit dem Feuerknopf nimmt rhan
es aufund hat von diesem Zeitpunkt
an unbegrenzte Schwerter zur Ver-
fügung (oh Wunder!). Aber es lie-
gen auch noch andere,Gegenstände
im Lager herum. Mit einer Fackel
kann man sich zum Beispiel vor
eine Hütte stellen und diese dann



mit einem Druck auf die Feuertaste
in Brand stecken. Bis man alle Geg-
ner niedergebrannt hat, dauert es
schon eine Weile. Mit seinen fünf
Leben wiid man hier nicht sehr
weit kömmen. Ist der Spieler mal
eetroffen worden. versinkt sein
Skelett im Boden'und ein Grab-
stein taucht auf. Mit der Feuertaste
eeht es dann weiter.
Das Spielfeld, also das Lager, ist re-
lativ groß und es wurden teilweise
sehr gute Ideen hineingesteckt, inso-
weit wollte man,,Commando"
wohl doch übertreffen. Es gibt zum
Beisoiel neben dem Dort noch Wäl-
der.lrreärten oder Mauern. Das
Proinaräm weist ein butterweiches
Saiöiüns in alle vier Himmelsrichl
tungen äuf. Im Gegensatz zum Ori'
einal kann man sich hier also auch
üieder zurückbegeben. Das gesam-
te Spielfeld ist von einem großen
Graben umgeben, so daß der Ein-
druck einer Insel entsteht. Sollte

TEST

FAZIT: SCHLECHTE
PROGRAMMIDEE KOPIERT

oaar.Bäumen. Diese einzelnen Din-
ie wurden sehr großzügig auf dem
bnzen Spielfeld verteilt, fast als
öb der Piogrammierer Sfeich erplatz
sparen wollte.

4#f,rTryr
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Selten verspürt man beim Test
eines Spielesden Wunsch, dieses
auf der Liste der indizierten Soft-
ware zu sehen. Mit'dem neuen
,,Hit''der Firma U.S.Gold erging
es uns so. Zwar gibt es genügend
staatliche Gängelung r,md der Com.
putercpiehr kann auf weiters
Zensurakte verzidtten, doch dies
eim Mal darf der SffitsanrYalt
ünserer Meinung nach zusc{tlagen.
Aber da sich über Geschmack
bekanntlich streiten läßt, lesen Sie
bitte selbat:

DIE VORGESGHICHTE:
Uruo wIEoER IST KRIEG

Kena Line Ltd. hat sich als Vorbild
für Vikines eindeutie die Automa-
tenumsetZung Commando'86 von
Elite genommen, was wohl'keine be-
sonders eute Idee war. Wenn man
sich schön fremder Ideen bedient,
dann sollte man doch etwas geziel'
ter auswählen. Pas ganze Spiel er-
weckt den Eindruck, als wären le-
digtich die Sprites ausgetauscht wor-
den. Commando-Kenner können
sich den Kauf also durchaus erspa-
ren. Den übrigen soll folgendes ge-
sagt sein: Vikings ist ein reines
Ballerspiel mit nicht gerade über-
ragender Grafik und durchschnitt-
lichem Sound.
Einmal nur ,,ballern", das kann na-
türlich auch'Spaß maöhen und soll
hier nicht eenerell verurteilt wer-
den. Den aispruchsvolleren Com-
puterfreaks riuß aber vom Kauf

der ,,Wikinger" abgeraten wer-
den. da hiei einfach ein Qualitäts'
minimum unterschritten wurde.
Die Programmierer von Kena Line
Ltd. sol-lten in Zukunft lieber selbst
Ideen entwerfen und nicht nur,,ab-
schauen". Sich ein bekanntes Pro-
sramm zum Vorbild nehmen ist ja
5chön und gut, das Spiel aber
komplett übemehmen, istja wohl
doch-ein bißchen zu viel! Mit die-
ser Einstellung und unterdurch-

t8

schnittlichen Grafiken wird es diese
Firma auf dem deutschen Software-
markt nicht allzu weit bringen,

(TB)

ACEOFAGHS

man es
haben,

Ace of Aces - Seite t2:
,,(lber dsn Wolken. . ." - Blid( aus der
Pilotenkanzel

Ae of Acsr - Seite 13:
Kontrolle der Tngfläche und des Mobrr

zen Spiels ertönt, ist annehmbar,
aber äuch nicht gBrade vom Besten.
Die Grafik dagegen ist ziemlich
witzlos. Sie besteht neben den
Mauern und Hütten nur noch aus
Steinen, BaumstümPfen und ein

Und wieder hat U.S.Gold ein Ei aus-
eebrütet. Ein neues Spiel ist da und
üas ftir eins gleich. Ei handelt sich
dabei um ein Kriegsspiel. Zuerst
allerdings einmal ein paar Detail-
informa-tionen über die ,,Macher"
des Computervergnügens. Die
U.S. Golil Ltd. tritt hier nur als
Lizenzgeber auf und der eigentliche
Verursächer ist Artech Digital
Productions, ein englischer Soft-
wareverlag. Erne gaiz eigene Art des
selobten britischen Humors
Schwappt nun als Vergangenheits-
bewälfiEung der Inselbewohner
über den Kanal.
Am schwersten tut man sich immer
wieder, wenn man Spiele dieser
Art, alio reine Kriegsspiele, beurtei-
len soll, die von der Spielidee so
schlecht sind, wie das hier vorlie-
gende, von der Ausftihrung aber her'
vorragende Qualität aufweisen.
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Dieses Spiöl führt Sie in den Höhe-
punkt des Luftkrieges im 2. Welt-
krieg, ins Jahr 1943. ,,Keine engli-
sche Luftwaffe wird jemals Berlin
bombardieren", prahlte Luftwaffen-
chef Hermann Göring. Aber im Jah-
rc 1943 war es dann so weit: Mit- D



ten in eine NaziGroßveranstaltung
hinein griffen die englischen Bom-
ber an.
Und einer dieser RAF-Bomberpilo-
ten sind Sie. Ihre Aufgabe beiteht
darin, alle NaziBomber und Jäger,
die Sie in der Luft antreffen, ab-
zuschießen, die Raketenabschuß-
basen ftir die deutschen ,,Wunder-
waffen", die Vl, zu vernichten, die
U-Boote zu killen und Eisenbahn-
linien zu -zerstören. Also Tod und
Verderben zu bringen.
Sie haben es schon gemerkt, die
Rollen sind klar verteilt. Es gibt
Böse, wie jene deutschen ,,Krauts",
und Helden, wie die wackeren eng-
lischen Bomberpiloten des zwei-
ten Weltkrieges.

DAS SPIEL:
BOMBEN UND SCHIESSEN

KEIN FLUGSIMULATOR
SONDERN BALLERSPIEL

Wählen Sie Ihren Treibstoff und lhre
Waffen mit Verstand. Sie haben so-
gar die Möglichkeit, Ihr Flugzeug
mit Raketen zu bestücken.
Die gab es zwar damals noch nicht,
aber wenn es um den Spaß am Joy-
stick geht, muß die reale Geschich-
te halt einmal zurückstehen.
Wenn Sie allerdings ent mal in der
Luft sind und Ihr Ziel ansteuern,
gibt es kein Zurück mehr. Dann
müssen Sie mit den Waffen auskom-
men, die Sie vor dem Start ausge-
wählt haben. ,,Ace of Aces" bedeu-
tet auf Deutsch ,,Ass der Asse".
Als solches können Sie nicht allzu
wählerisch sein und müssen jeden
Auftrag, der lhnen übertragen wird,
erfolgreich beenden und erfolgreich
sein, heißt im Krieg nun einmal
möglichst viele Gegner vernichten.
Von dern Augenblick an, da Sie
durch die Wolken stoßen und sich
Ihnen ein Rudel an Nazi-Flugzeu-
gen entgegenstellt, bis zu der atem-
beraubenden Sekunde, da Sip die im
Kriegshafen Kiel liegenden U-Boote
angreifen, liegt das Schicksal der
Alliierten in lhren Händen. Beste-
hen Sie diese Herausforderung?

mensionale Grafik aus der Sicht ei-
ner Pilotenkanzel hinbekommen.
Auch das ,,Drumherum", welches
nun einmal dazugehört, wurde ideen-
reich gelöst. Die Auswahl der Mis-
sion kommentiert ein englischer Of-
fizier mit Zeigestock.
Wie ein Photoalbum wird die Nach-
laderoutine überbrückt. Dabei tau-
chen nacheinander einzetrne Bildef
,,eingeklebt" mit Photoecken, auf,
die den Start des Flugzeuges schil-
dern; Übertönt wird das ganze
durch das infernalische Geheul ei-
ner Alarmsirene.
Während des Fluges ist nur das Ge-
brumm der Motoren zu hören, es
sei denn, man schießt oder wird be-
schossen. Feindliche Flugzeuje
werden sehr realistisch größer und
gelegentlich kann sogar ein Ein-
schußloch die Scheibe der Piloten-
kanzel verunzieren.

FAZIT: MAN MUSS AUCH
,,NEtN" SAGEN KöNNEN

Wir wünschen

TEST

geladen und das ,,Spiel" kann be-
gmnen.
Vergessen Sie nicht, genügend Treib-
stoff zu tanken. Denn je schwerer
Ihre Bombenlast ist, desto mehr
Treibstoff verbrauchen Sie.
Mit diesen Gedanken haben sich die
strategischen Überlegungen aller-
dings schon erschöpft und weitere
taktische Probleme treten nicht auf.
Das Starteir bereitet dann auch kei-
nerlei Schwierigkeiten (es handelt
sich nicht um einen Flugsimula-
tor). Entsprechend einfach ist das
Fliegen. Kaum in der Luft, können
Sie durch Bewegung des Joysticks
die Richtung, in der Sie fliegen,
ändern. Achten Sie dabei auf den
Kompaß. Durch Drücken der Taste
,,M" erscheint eine Karte Mittel-
europas mit den Zielen, die Sie an-
steuern müssen.
Während Sie nun auf lhr Zielzu-
steuern, stellt sich Ihnen jedoch die
Luftwaffe Görings entgegen und
Sie müssen manche Luftschlacht
bestehen. Wenn Sie Ihre Maschine
jetzt nicht qichtig getrimmt haben Die Grafik dieses Spieles ist sehr
oder wenn Ihre Rollce-Royce-Trieb- gut gestaltet worden. Der Sound ist
werke zu schnell drehen und da- kein-e Spitzenklasse, aber durchaus
mit durch Überhitzung in Brand brauch6ar. Sie müsden sehr viele
geraten, ist Ihre Mission vorzeitig Details während lhres Fluges und
beendet. Löschsysteme gibt es während der Kämpfe beachten.nicht. Wir erlauben uns allerdings den
Auch besteht die Gefahr, durch Luxus einer Meinung und wollen
gegnerisches Abwehrfeuer einige nicht unsere moralischen Bedenken
Treffer zu erhalten, so daß lhre Mos- zurückstellen, um das Spiel irgend-
kito-Maschine beschädigt wird und jemanden zu empfehlen.
damit einige wichtige Instrumente Da wird Programmieraufwand ge-
ausfallen. Und wenn der Kompaß trieben, um Geschäfte mit den nied-
oder gar das Radargerät (!) au-fällt, rigsten Instinkten der Menschen zu
irren Sie orientierungslosih feind-- mächen. Vielleicht verkauft es sich
lichen Luftraum herüm. Den Rück- ganz gut; das ,,Ass der Asse", wer
weg dann zu Ihrer Heimatbasis zu möchte nicht so genannt werden.
finilen, dürfte sehr schwierig sein. Aber niemand darf vergessen, daß
Während des Fluges können Sie sich hier ein reales Ereignis - der Krieg
noch die beiden Propellermotbren an- der Millio4en Menschenleben forder-
sehen und danri gleiöhzeitig die Ge- te - zum Hintergrund für ein Com-
schwindigkeit einzeln regeln und puterspiel wurde.
auch Ihre Maschine austrimmen
Außerdem besteht die Möglichkeit,
sich immer wieder die Landkarte
anzusehen und dann unter Beach-
tung des Kompasses den Kurs zu
korrigieren. Dies ist im Programm
recht gut gelöst und ohne Schwierig-
keit anwendbar.
Für die verschiedenen Objekte, die
Sie vernichten, erhalten Sie unter-
schiedliche Punktzahlen. Den besten
Score erreichen Sie jedoch für eine
glückliche Rückkehr auf lhre Heimat-
basis.

Nach dem Laden des Spieles (man
sträubt sich etwas, diese Softwarb
so zu nennen) haben Sie in einem
Auswahlmenü die Möglichkeit, Ihre
Ziele sich selbst auszuwählen.
Wenn Sie mehrere Aufträge anneh-
men, können Sie sich die Waffen,
mit denen lhr Flugzeug bestückt
werden soll, auswählen. Das gesam-
te Auswahlverfahren liegt als Pro-
grammteil vor und ist dementspre-
chend aufwendig gemacht. Erst mit
der Auswahl der Mission wird nach-

MAN MUSS GESTEHEN:
PROGRAMMTECHNISCH IST
,,ACE OF ACEg',GUT

Die Programmierer haben sich ange-
strengt und eine sehr gute dreidi-
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ilrr - zugegebenermaßen großes -Können zu finden.
Ob das ,,Ass der Asse" verboten wer-
den sollte, dies entscheidet nicht zu-
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letzt die Nachfrage nach solcher
Software. Es wäre schön, wenn der
staatsanwalt einmal nicht eingpifon
müßte, weil der Kunde schon vor-
her abwinkt.

TEST

durch die Schluchten von Koronis
und versuchen, diese tollen Waffen-
svsteme aufzunehmen. Was Sie ftir
Ihr Raumschiff selbst gebrauchen
können. behalten Sie natürlich ftir
sich. Den Rest bringen Sie in Ihren
Laderaum, um ihn -päter einmal
auf Ihrem Planeten zu verkaufen.
Das hört sich aber alles einfacher
an als es in Wirklichkeit ist. Denn
leider funktioniert das computerge-
steuerte Abwehrsystem, die soge-
nannte Guardians, immer noch per-
fekt. Sie sind deshalb einem ständi-
gen Kampf ausgesetzt, bis Sie die
Basis der Guardians zerstört haben,
die sich im 20. Rift befindet. Zum
Glück ist Ihr Raumschiff mit einem
modernen Bord cornputer ausgerü-

'afrfj{ufq prs*P
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stert. Sie meinten zwar, daß der
Sound auf dem C-64 etwas besser
sei, aber das istja bei den enor-
men Soundfiihigkeiten dieses Com-
puters nicht weiter verwunderlich.
Davon einmal abgesehen, konnte
der CPC 464 ebenfalls gliinzen. Es
war erstaunlich, was er rioch alles
aus Koronis Rift herausholte. Funk-
tionen, die in der Anleitung zum
Teil überhaupt nicht erwähnt
werden.

0E)
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Georg Lucas, Schöpfer der Star
War Trilogie und Entdecker und
Förddrer von Meistsrregisseur
Spielberg, ist soit einiger Zeit audr
im Softwarebereich erfolgreich.
Bei ,,Rescue on Fractalus" - einem
seiner ersten Spiele - gab es noch
enttäuschte Gesichter, zu hoch
u,ar€n wohldie Erwartungen. Aber
schon mit ,,Ballblaze/' konnte er
die neue Kundschaft zufrieden-
stellen. Mittlerweile ist das Firmen-
zeichen Lucasfilm Games schon
Garant ftir ein Spiel der Extra-
Klcse, und mit Koronis Rift liegt
eine besondere Meisterarbeit vor.

DIE HANDLUNG: SCHROTT.
HANDLER DER ZUKUNFT, EIN
ABENTEUERLICHER BERUF

SCHNELLE GRAFIK MIT
RUCKFREIEM SCROLLING

Koronis Rift ist eine Mischung aus
Action- und Strategiespiel, die wohl
jeden Computerfreak anspricht.

Wir schreiben den 24. Februar 2249,
ein Tag wie viele Tage zuvor. Seit
rirehr als drei Tagen fliegen Sie, ein
hochbezahlter Techno-Recycler
des 23. Jahrhunderts, durch ver-
lassene Galaxien. immer auf der
Suche nach zwar aufgegebenen, aber
nocii existierenden töcfinischen Sy-
sfemen. Ein Planet links vorbei, ein
Blick adf die Raumkarte, ein Planet
rechts vorbei. ein Blick auf die
Raumkarte - alles Routine, alles
bekannt. Doch halt!
Was'ist denn das für einer? Sie stop-
oen Ihr Raumschiff und suchen den
bedrohlich wirkenden Planeten auf
der Raumkarte. Seltsam, er ist
nicht eingezeichnet. Auch auf der
zweiten Karte finden Sie ihn nicht.
Ihnen läuft der Schweiß über die
Stirn. Kein Zweifel, es ist das legen-
däre Koronis Rift, welches vor vie-
len Hunderttausend Jahren den tech-
nisch sehr hochentwickelten
Ancients, einer Vereinigung aus
über dreißig verschiedenen Rassen,
als Stützpunkt diente. Hier auf Ko-
ronis Rift testeten sie auch ihre neu-
entwickelten, gewaltigen Waffen,
von denen damals die restliche Welt
nur träumen konnte. Seit Jahrhun-
derten versuchen Wissenschaftler aus
dem ganzen Universum, das Koronis
Rift zu finden. Und nun haben aus-
gerechnet Sie das unverschämte
Glück, die ,,Schatzkiste des Welt-
alls" zu entdecken.
Sie fliegen mit Ihrem Raumschiff

stet, der Sie immer über die aktuel-
le Gefahrensituation unterrichtet.

EIGENTLICH SCHON EIN
,,OLDIE" - DER C 64 WAR
WIEDER MAL DER ERSTE

Unter Commodore 64- und Atari-
Besitzern, ftir die Koronis Rift nun
schon seit über einem Jahr zu haben
ist, gilt das Progtamm als ein abso-
luter Klassiker unter den Weltraum-
'spielen. Um es gleich vorwegzuneh-
men: Die Schneider-CPC-Version
steht dem in nichts nach. Fraktale
Grafiken und ein ausreichender
Sound, der durchaus die richtige
Atmosphäre erzeugen kann, machen
Koronis Rift zu einem absoluten
Renner, die relativ lange Wartezeit
auf die Umsetzung hät sich gelohnt.
Commodore-Besitzer, denen das
Spiel auf dem Schneider CPC 464
gezeigt wurde, waren sofort begei-
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Befehlseingbe ltir den Hilfsroboter

Das Spiel ist nicht allzu schwer,
aber auch nicht besonders leicht, des-
halb ist es wohl auch für Computer-
neulinge zu empfehlen, die sich län-
gere Zeit mit einem Programm be-
schäftigen wollen. Dies wird auch
dadurch ermöglicht, daß man den
Spielstand abspeichern kann, so-
bald man ein Spiel beendet hat.
Wenn man langsam durch die
Schluchten von Koronis schwebt,
wird es nicht lange dauern, bis die
ersten Guardians encheinen. Mit
dem ständig im Blickfeld stehenden
Zielkreuz muß man nun den Guar-
dian ins Visier nehmen, was gar
nicht so einfach ist, da sich dieser
,"1l;f,i3ät*'i:33Ti-tffi 3Hf,,l,lf' D



durch die Schluchtenwetzt. Zum
Glück hat man links oben einen klei-
nen Kompaß eingebaut, welcher
die Richtung des feindlichen Objek-
tes anzeigt. Außerdem wird man
noch mit einer Nachricht wie
,,Gefahr! Guardian im Anflug!" ge-
warnt. Mit dem Zielkreuz, das mit
den Cursortasten oder dem Jov-
stick bewegt wird, wird auch das
Raumschiff selbst gesteuert. Be-
wegt man das Zielkreuz zum linken
Bildschirmrand, so wird nach links
gelenkt, bewegt man es zum rech-
ten Bildschirmrand, wird logischer-
weise nach rechts g6lenkt, alm obe-
ren Rand wird besbhleunigt und
am unteren Rand wird gebremst
und/oder ein Menü angesprochen.
Neb'en den bösartigen buärdians
gibt es natürlich auch noch die
Waffensvsteme. die aus Hvoerlasern-
Generatören, Söhutzschilde:rn,
EMCs, Radais und Power Resörves
(Treibstoffreserven) bestehen.
Wenn man das Raumschiff verläßt.
dann übernimmt ein kleiner, gut-
detaillierter Roboter das Komman-
do, den der Spieler mit Befehlen
beeinflussen kann. Der Roboter
nimmt zum Beispiel die Waffensy- '
steme auf und verlädt sie in das
Raumschiff. Im Inneren sitzt er
still und brav vor dem Bordcom-
puter und erledigt kleine Aufgaben,

TEST

die ihm der Spieler zugeteilt hat.
Die Steuerung von Koronis Rift ist
mit Sicherheit für jeden etwas ge-
wöhnungsbedürftig, aber ftir dieses
Spiel ideal. Man kann zum Beispiel
nicht an Klippen zerschellen oder
landen, dafür sorgt der Bordcom-
puter. Das Raumschiff kann nur
zerstört werden. wenn man zwei
und mehr Treffrlr von Guardians
abbekommen hat. Durch das saube-
re und ruckfreie Scrolling wird dem
Spieler ein Schwebegefüfil ver-
mittelt.

nicht immer besohders detailliert
sind, gehört die Grafik mit ihren
fraktalen Formen und dem sauberen
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FAZIT: WIE GEHABT - JE
BESSER DAS SPIEL DESTO
SCHLECHTER DIE ANLEITUNG

$crolling zum Feinsten überhaupt.
Die Qualität des Sounds ist niclit die
allerbeste, aber auch nicht die
schlechteste, fi.ir dieses Spiel (und
den CPC 464) ausreichend und an-
sprechend.
Koronis Rift ist sowohl für Baller-
fans als auch für ,,ernsthaftere"
Computerfreaks geeignet, da es sich
aus Action und Strategie zusammen-
setzt, eine gute Mischung, die
man nicht allzu oft antrifft. Durch

Die ersten und wahrscheinlich auch
einzigen Probleme wird man mit der
Anleitung haben. Diese ist zwar sehr
ausführlich, aber leider vollständig
in Englisch'gehalten, so daß man
mit Schulengli schkenntnissen nicht
sehr weit kommt. Es ist nicht be-
kannt, ob es nicht vielleicht doch
eine Auflage von ,,Koronis Rift"
gibt, dessen Begleittext übersetzt
wurde.
Ein Computerspiel, das zwar nicht'
mehr zu den Neuesten, Wohl aber zu
den Besten zählt, die es für die
Schneider-Computer gibt. Obwohl
die Guardians und andere Objekte

S

ziemlich allen
wird und seinen
Disc) wert
Sicherheit

Rift ist ein das so

NEUES FÜR

LETZTE MELDUNG:
SUPERCOPY HALT
VERSPRECHEN

Im letzten Heft testeten
wir mit viel Erfolg das
Kopierprogramm Super-
copy. Kaum war jedoch
die Ausgabe im Handel,
in der es so schön
hieß: ,,. . . ist kein Pro-
gf,amm bekannt, an dem
Supercopy scheiterte",
da erreichte uns doch die
befürchtete Software.
Gleich zwei Spiele ver-
schiedener Hersteller( ! )
widerstanden allen Mühön
des Kopierers. Unsere
Aussage stimmte schon in
dem Augenblick nicht
mehr, in dem sie zum er-
sten Mal gelesen wurde.
Aber wir besannen uns
auf den Handbuchtext.

Wie hieß es da so schön:
,,Senden Sie uns Super-
copy und das Programm,
wir fertigen Ihnen ein
Update". Solche Verspre-
chen, das haben wir schon
oft erlebt, sind schwer zu
halten, und werden meist
leichtfertig abgegeben.
Wir machten für unsere

des Postweges) unser Up-
date. Wie weitere Tests
zeigten, blieb das Kopier-
programm diesmal Sieger,
Wir finden es erfreulich,
wenn ein Verlag für seine
schriftlichen Versprechen
einsteht. Ob dies äuch in
Zukunft so schnell zu
machen ist, wird sich zei-
gen, bis dahin verdient

ein solches kundenfreund-
liches Verhalten aller-
dings unser Lob.

UPDATE FÜR
LOCOSCRIPT

Schneider aktiv hat dem
Joyce zwar abgeschwo-
ren, aber die folgende
Mitteilung interessiert
vielleicht doch den einen
oder anderen Leser:
Für die Ausgabe von
LocoScript-Texten auf
dem Typenraddrucker
SD 15 wurde jetzt die
Programmversion LOCO
l5 freigegeben. Diese
Version bietet auch die
Möglichkeit, den Druck
innerhalb des Textes zu
stoppen, um Sonderzei-
chen einzugeben. Ferner
enthält die Diskette das
Programm SOFORT15,

ist. Den
niemand. (rB)

mit dem der Typenrad-
drucker im Direktmodus
als elektronische Schreib-
maschine benutzt wer-
den kann. Druckersteu-
erzeichen können trotz-
dem nach Belieben be-
nutzt werden. Das Up-
date für alle, die schon
die alte LOCOI5-Ver-
sion haben, ist für 3,-
DM in Briefmarken bei
Schneider Data erhält-
lich. Die Originaldiskette
muß eingesandt werden.

AMSTRAD COMPUTER
SHOWLeser die Probe aufs

Exempel. Ohne weitere
Rückfragen hatten wir
tatsächlich innerhalb von
14 Tagen (einschließlioh

DEN GPG

Die 7. Amstrad Computer
Show findet vom 10. bis
zum 12. Juli in London
statt. Sicherlich ein weiter
Weg, aber wer vielleicht
seine Ferien in England
verbringt, sollte einen Be-
such einplanen. Es lohnt
sich bestimmt. Wegen
der Vielzahl neuer Aus-
steller mußten die Veran-
stalter den Alexandra
Pavillon mieten, der mehr
Platz bietet.
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Die lndizierung (also das Verbot) von Videofilmen
ist in Deutschland längst kein Thema mehr. Neueren

Datums hingegen ist die lndizierung von Video'
spüün in der äu'ndesrepublik. D-avon betroffen sind

die unter den Homecomputerfreaks so beliebten
Gämäs, die per heimischen Joystick den Spaß am

Bildschirm bringen sollen.

INDIZ;IERT

MEINUNG

außerdem. daß die Pro-
dukte seiner Firma durch
die Indizierung in
Deutschland auf eine Stu-
fe mit ..pornografischen"
Produki-en gestellt werde.
Microorose ist ein Soft-
warehärsteller, der sich
sanz der Herstellung von
Simulationen verschrieben
hat. Darunter sind Flug-
zeug-Simulatoren genau-
so zu vetstehen wie
aquanautische SPiele.
Gärade dieser Umstand
führte natürlich bei dem
amerikanischen Konzern
auch zur Herstellung von
Software, die sich aus-
schließlich mit Kriegs-
spielen beschäftigt. Jtiurg-
stes Beispiel wäre hierfür
das neue MicroProse-
Produkt ,,Conflict in
Vietnam".
Major Stealey unterstrich,
daß es bei seinen, zugege-
ben. recht reißerischen
Titeln vor allem um Auf-
klärungssoftware handele,
die den Käufern wahre
Hintermünde über dieses
schwarZe Kapitet ameri-
kanischer Geschichte ver-
mitteln solle. DementsPre-
chend üppig fiel auch die
Ausstattuhg dieser SPiele
aus, ein über lOseitiges
Manual soll dem Spieler
Informationen bieten.
Damit genug der Informa-
tionen speziell über Micro-
Drose. Denn auch andere-Softwarehersteller 

sind
an der IndizierungskliPPe
Deutschlands zerschellt,
so zum Beispiel,,Rambo"
oder ,,Raid over
Moscowt'.
Es sei nun jedem selbst
überlassen, sich seine Mei-
nung über die Indizierung
von Videogames zu bil-
den. Sicherlich gibt es
genügend Mitmenschen,

bei denen gewisse SPiele
schon sehr hart am Ran-
de des guten Geschmacks
rangieren. Doch auch
eine solche Indizierung
ist nicht ganz frei von
Kritikpunkten. So mutet
es beisirielsweise seltsam
an. weirn vergleichsweise
haimlose Spiele verboten
werden, obwohl in der
Art ähnliche. aber un'
eleich ..härtere" SPiele
iveiteräin frei verkauft
werden dürfen. BeisPiel
wäre hier der schon zu
den Klassikern zählende
..River Raid", welcher
(mancher wird es nicht
ilauben) tatsächlich in
beutsctiland verboten ist.
Eine Weiterentwicklung
dieses Spieles aber, die
neben der Automatenver'
sion auch fiir Homecom-
puter erhältlich ist, ist
iveiterhin im Handel.
Die Rede ist von ,,1942",
alleine der Titel verrät
den Spielzweck, nämlich
die Si^mulierung einer Luft-
schlacht vom Flugzeug-
träger aus.

FRAGWÜRDIGES
VERBOT

Die Diskussionen um die

um eine geradezu unglaub-
liche Verbreitung des je-
weiligen Produktes zu
erzeugen. Gerade ein Ver-
bot von Software dürfte
diessn Umständen noch
kräftig nachhelfen, denn
Verbotenes ist bekann-
terweise besonders Pi-
kant.
Der Zweck eines solchen
Verbotes ist also durch-
aus etwas fragwi.irdig.
Nattirlich lassen sich die
Softwarehersteller zu die-
sem Thema auch etwas
einfallen. denn der deut-
sche Markt ist für diese
durchaus als lukrativ zu
bezeichnen (so wurden be-
kanntlich alleine vom
C 64 mehr als I Mio.
Exemplare in Deutsch-
hnd värkauft). MicroProse
beispielsweise will nun
eine-n eanz neuen Weg
einschlagen: In England
wurde von dieser Firma
eine Niederlassung gegrün-
det. Nun will die Ge-
schäftsführung venuchen,
im Falle einer weiteren
Indizierung eines SPieles
über den europäischen
Gerichtshof gegen diese
..Handelsbeschränkung"
vorzusehen. Dies wäre
vom llauptsitz in Ameri-
ka nicht möglich ge-

Über Geschmack läßt
sich bekanntlich nicht
streiten. Was dem einen
Zeiteenossen ein Dorn
im Auge ist, kann ande-
re zu wahren Begeiste-
rungssti.irmen hinreissen.
Da es aber in'unserem
Lande bereits Tradition
ist. für alles und jedes
eiri Gremium, Ausschuß
oder Verein zu gründen,
wurde auch eine ,,Prtif-
stelle" eingerichtet. Die'
se hatte nun fortan über
den suten Geschmack zu
wacf,en, sowie die Be'
völkerung vor all zu ex'
tremen Ausschweifun-
gen filmischer, literari'
scher oder sonstiger Art
zu beschützen. Daran ha-
ben sich die Bundesbür'
ger bereits gewöhnt. Rela-
tiv neu hingegen ist die
Tatsache, daß die Ober-
Prtifer auch Software un'
ter die Lupe nehmen und
gegebenenfalls vom Maqlt
verbannen. Wir möchten
hier nun einige Denkan-
stöße geben.
Ein paisender Anlaß zu
diesöm Thema fand sich
am23. April in München.
,,Wild Bill" Stealey, der
wohl populärste Soft-
ware-ehef der Welt (Mic-
roprose Software) bat
eine kleine Schar von
Fachjournalisten zu einer
hessekonferenz. Neben
den üblichen Neuankün-
digungen geplanter Soft-
ware ging der Reserve-
Major auch sehr ausführ-
lich auf das Verbot der
beiden Microprose-Spiele
..F l5 Strike Eagle"
ünd ,,Silent Service" in
Deutschland ein. Major
Stealty gab zu bedenken,
daß er die Indizierung
von Spielen nicht für
richtig halte. Er meinte

Gefährdung durch Video- wesen.
soiele sind-so alt wie der Letzten Endes sollte man
Iiomecomputer selbst. es besser dem eigenen
Man erinnöre sich nur an mehr oder weniger gu-
diö Soekulationen. ob ten Geschmack überlas-
Kindör durch Spieie wie sen, sich bestimmte Spie:
..Galaxions" (böi denen le ahzuschaffen oder nicht.
ös darum ginEi, außerirdi Sicher gibt es auch Käu-
iöne niuäscTiiffe abzu- ferschiöhten, die zu einer
ichießen), einem ,,vorro- solch objektiven Beurtei-
henden"'iiinfluß ünter- lung nicht in der Lage
lägen. Auch die Bedenken sind. Aber gerade diese
voln Eltern gegen Brutalo- Gruppe wird meines Er-
Gamei wie l.Rambo" ha- achtens nach durch ein
ben sicherliöh ihren guten Verbot noch mehr dazu
Grund. Doch man sollte animiert, sich ein solches
sich überlesen. ob ein Ver- Produkt zu beschaffen,
bot solcheiPrbdukte der als wenn es ohne großes
richtiee Wes ist. um die Aufsehen an den Ver-
teilwe-ise wilttiötr vorhan- kaufstheken ausliegt.
dene Gewaltverherrlichung Sache der Softwareher-
zu unterbinden. steller wäre es allerdings,
Gerade auf dem Gebiet auf all zu ,,heroische,"
der Computersoftware und brutale Aufmachung
dürfte eiie solche Hand- der Verpackung und An-
habung wenig Erfolg ha- zeigen zu-verzichten'
beu. D"enn dürch diö be- Dcin auch eine solche
kannten Raubkopierverhält- Aufmachung animiert .
nisse senüsen (wie schcin zum Kauf, auch wenn das
öil-d;il,sä wuioel we: Produkt viel harmloser ist.
nige verkaufte Exemplare, Torsten Seibt
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orÜ.SPEGIAL

IIDFII.SO EINFAGH WTE
TELEFCDNIEREN. DAS
GROSSE
SPEGIAL

IIFUR SIE
Es.ist schon reizvoll, wenn man mitten in der Nacht (Telefonkostenll!l

eine Nummer wählt und steht mit anderen Gomputbrfreaks
- rein theoretisch aus der ganzen Welt - in Verbindung. Da werden

Probleme ausgetauscht und Ratschläge erteilt, da gibt es Klein-
anzeigen und so manche wichtige Nachricht und das ganz ohne Unter-
schied des benutaen Rechnerc. Warum also nicht zum Hacker werden

und mit der DFÜ beginnen?Einsteigern in die Materie wollen wir mit dem
Grundlagenartikel dazu einige lnformationen liefern..

Noch einigq Zeit nachdem furiosell der zum Drucker geschickt. Es ist
Start des Schneider CPC hätte jeder dies die einfachste und auch
User auf die Frage: ,,Wie funktio- schnellste Möglichkeit der Daten-
niert beim CPC denn DFÜ?" mit übertragung. Zusätzlich gibt es aber
,,überhaupt nicht" geantwortet. noch Leitungen, die dies-en Daten-
Leider ist die erste Voraussetzuns verkehr regeln, etwa das Strobe-
nun einmal eine serielle Schnittst-el- Signal. Das Strobe-Sienal wurde

SERI ELLE SCHNITTSTELLE IST
BEDINGUNG : DATENTRANS.
PORT IM,.GANSEMARSCH'' 

_

nicht zu Unrecht hervorgehoben,
macht es doch den CPC-Besitzern
einigen fuger. Aus Sparsamkeits-
gründen (das wäre jedenfalls die ein-
zig logische Erklärung fär derlei -
Unsinn) legte Amstrad dieses Sienal
auf die Datenleitung fär das achte
Bit. Der CPC überträef also nur 7 Bit
nebeneinander und f?illt damit aus
der Norm. Bei reinen Textübertra-
Eungen ist dies kein Problem, weil
die Buchstaben und Zeichen hier-
für unter 128 liegen und ohnehin
mit 7 Bit auskommen. Füi Zei-
chen, deren Charaktercode aber
über 128 liegt, muß'man schon zu
Tricks greifen. Jeder, der schon eirt-
mal versucht hat. die Sonderzeichen
des Rechners audzugeben, hat dies
schon leidvoll erfahren müssen.
Kein Trick hilft bei der seriellen
Schnittstelle, sie ist einfach nicht
vorhanden. Hier werden die Daten-
Bits hirttereinander abgesandt.
Der Gäinsemarsch der Signale erfor-
dert allerdings noch etWas mehr Auf-
wand. Stellen Sie sich vor, sie be-
kämen eine schier endlose Zeile
von Nullen und Einsen vorgelegt
und müßten sie lesen. Nacliein-er
Weile wüßten Sie nicht mehr, an
welcher Stelle gerade eine Aohter. :

gxuppe beginnt oder aufhört.'Ein, '

solches Mißgeschick kal.lrt,natürlich
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le und die hat der CPC nicht aufzu-
bieten. Mittlerweile gibt 'es ver-
schiedene Ausführungen zu kaufen
und das Interesse. einmal in eine
Mailbox r,hineinzüschntiffeln ",
wächst. Material und die Hardware.
die hierzu benötigt wird, stellen wii
ausführlich in Testberichten vor, in
diesem Artikel geht es um die Funk-
tionsweise der Geräte, speziell des
Akustikkopplers.

Ftir den Datenausgang grbt es bei
einem Computer zwei verschiedene
Schnittstellen, wenn man von der
Diskettenstation oder Midi-Aus-
gängen einmal absieht. Man unter-
scheidet dabei in parallelen und
seriellen dusgang. Die möisten
Rechner sind mit beiden Steckern
versehen, jedoch galt dies bei vie-
len Home-Computern bislang als
Luxus und änderte sich erst mit
sinkenden Kosten. Zuerst einmal
die parallele, Verbindung.
Hier wird jedes Byte auf einmal
übertragen. Ein Byte - und damit
ein Zeichen, etwa ein Buchstabe -besteht ja aus maximal 8 Bit.
Diese acht Bit werden nebeneinan-

Akustikkoppler: Der [lolmetscher lär
die Fost (obenl

lnnenleben des Aku*ikkopplen
(umenl



nichi einem Computer passieren.
Aber es gibt immer die Möglichkeit
von Störgeräuschen oder Leitungs-
fehlern, die einen Rechner aus" dem ,,Acht Bit Takt" bringen könn-
ten.

DFÜ.SPECIAL

beueen: Es wird damit nicht der
Star1 der ganzen Übertragung signa-
lisiert, sondern nur der Beginn ei-
nes Bytes. Hierdurch weiß die
Empfangsstatibn - wir gehen ein-
mal von einem Drucker aus -, daß
das nächste Zeichen das erste Bit ei-
ner Achtergruppe ist. So begreift
der Drucker überhaupt erst, daß
eine folgende Null zu einem Byte
gehört und nicht etwa durch eine
tote Datenleitung entsteht.
Nach dem Startbit kommt das ei-
gentliche Zeichen, also acht Nullen
oder Einsen, entsprechend derje.
weiligen Binärform des Charakter-

- codes. Bei der Datenkonversion
- der Umwandlung zu einem seriel-
len Byte - Wird jedoch das Low-
Bit, das rechte Bit, zuerst genom-
men. Sollte es sich um reine ASCII-
Texte handeln, so genügen eigent-
lich 7 Bit. Und tatsächlich benutzt

Dies war bisher nur eine Leitung
der Verbindung (eine zusätzliche
Masseleitung ist selbstverständlich
Voraussetzung). Weiterhin wird min-
destens noch eine Bereitschaftslei-
tung benötigt. Hier laufen einfach
nur die Signale, ob ein Empfänger
überhaupt angeschlossen und bereit
ist.

Um Pannen bei der Datenübertra-
gung vorzubeugen, hat man sich eini-
ges einfallen lassen und damit sich
möglichst jeder daran hält (man
will ja kommunizieren), gibt es be-
stimmte Regeln. Zu allererst wird
einmal eine ,,Eins" ausgegeben, das
sogenannte Startbit. Korrekter heißt
es allerdings: Es wird ein Bit ,,ge-
setzt". Um Verwechslungen vqrzu-

STRENGE REGELN FÜR DEN
SERIELLEN VERSAND
VON DATEN

BAUD.RATE ENTSCH EIDET:
,,TIME IS MONEY"

In den bisherigen Erklärungen ha-
ben wir die Zeit völlig außer acht ge-
lassen. Als Maß.aller Dinge dient
hier der Beeriff Baud. Ein Baud be-
deutet die Übertragung eines Bits
in einer Sekunde. Zur langsamsten
Geschwindigkeit gehören I l0 Baud,
die aber heutzutage kaum noch be-
nutzt werden. Auch die 300 Baud,
die bei der Datenfernübertragung
mit dem Akustikkoppler üblich sind,
lassen niemanden in Verzückung ge-
raten, da durchaus auch Übertra-
gungsraten von 2400 Baud möglich
sind. Das Telefon verträgt aber
bestenfalls gerade noch 300 Signale
in der Sekunde. Die Übermittlung
muß ja Störgeräqsche ausschließen
und auf das berüchtigte Leitungs-
knacken gefaßt sein. Wie wenig 300:
Baud sind, kann sich jeder selbst aus-
rechnen. Allerdings Vorsicht: nicht,
einfach durch acht (= I Byte) teilen,
sondern durch I I (= Bit zur Übertra-
gung eines Bytes). Man kann somit
etwa27 Zeichenje Sekunde senden.
Eine DIN-A4-Seite mit Text (80
Zeichen mal 60 Zeilen) bringt es :

dann schon auf 176 Sekunden, das
sind fast 2 Minuten.

MODEM FÜR JEDERMANN?
DIE POST IST DAGEGEN

Es ist das einfachste, sämtliche Da-
ten mit einem Modeh, das direkt
mit dem Telefon (bzw. dem tei-
tungsnetz) verbunden ist, zu versen-
den. Solch ein MOdulator/DEModu-
lator gibt es für fast alle Computer-
typen, sogar ftir den Schneider. Nur
macht die deutsche Bundespost bei
derlei Fortschritt nicht mit. Sie ver-
kauft - oder vermietet - ihre eige-
nen Geräte,läßt die Kunden mit
Software im Stich und prüft zu-
dem jeden Computer daraufhin, ob
er mit dem technischen Stand der
Post vereinbar ist. Es sind dies die
wenigsten (zum Glück!), Vielleicht
sollte eine der Dienstreisen unserer
Postler einmal inslAusland ftihren.
Es muß nicht gleich die USA sein,
bereits in England wird ein Modem
für den Amstrad angeboten und dies
fiir nur 99.englische Pfund. In
Deutschland fut eine solch unbüro-

auch manche Mailbox dieses For-
mat, und der User muß die Parame-
ter durch seine.Terminalsoftware
?indem. Der Sicherheit halber wird
dieser Achter- oder Siebenergruppe
noch ein Signal hinzugefügt, das
Paritätsbit.
Das Paritätsbit (oder *ignal) wird
als einfachste Kontrolle ftir die über-
tragung eines Zeichens benötigt
und gibt an, ob die Summe der Ein-
sen gerade oder ungerade ist. Die
Sache ist schwieriger zu erklären
alq sie ist. Bei einel ungeraden Sum-
me aller Einsen wird das Paritäts-
zeichen gesetzt, lautet also ,,1",
bei einer geraden Summe ist das
Kontrollbit gleich Null. Das Kon-'
trollbit gleicht also nur die Summe
aus und der Erhpfänger achtet
dann nur darauf, ob diese gerade ist,
nicht etwa ob ein Paritätsbit gesetzt
bder hicht. Natürlich könnten so
immer noch Fehler vorkommen,
wenn ausgerechnet zwei Bits so ver-
ändert wurden und die Parität dem
Original entspricht. Aber die Häu-
figkeit ist doch eingeschränkt und
außerdem kann man mit einem Bit
nuneinmal nicht mehr machen. Per-
fektionisten können ja immer noch
auf den Echo.Betrieb ausweichen,
den wir später erkläiren.
An sich wüßte der Computer mit
dem nächsten Startbit, äaß ein neu,
es Zeichen beginnt. A6er auch zur
Beendigung eihes Bytes wird ein Bit
ausgegeben, das Stoppbit (manch-
mal auch zwei). Es kennzeichnet :

nicht nur den Abschluß dos Bytes;
sondern garantiert auch, daß das I :

nächste Startbit beachtet wird.
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DER AKUSTIKKOPPLER:
VIELE NORMEN - GROSSES
DURCHEINANDER

DFÜ.SPECIAL

keiten macht man sich zum Bei-
spiel bei BTX zunutze, woja der
Fernsehbildschirm schnell übertra-
gen und aufgebaut werden soll, die
Eingaben auf der Tastätur naturge-
mäß aber langsam sind. Die genau-
en Daten jeder Norm entnehmen
Sie bitte der Tabelle.
Eine der lästigsten Umstände beim
Telefonieren kann es sein, daß beide
reden (und wahrscheinlich keiner zu-
hört). Bei der Datenfernübertragung
nutzt man dieses unhöfliche Prin-
zip und gab ihm den Namen
Voll-Duplexbetrieb. Es wird nicht in
beide Richtungen übertragen, um bei
den Kosten ein wenig Geld zu spa-
ren, sondern um ein ,,Echo" zurück-

20

kratischer Weg für HomecomPuter
undenkbar. Ausweg aus dieser Not'
laee ist der Akustikkoppler. Die
Fünktionsweise bleibf rlie gleiche,
jedoch werden die Töne auf dem
Standardweg, das heißt über Spr_ech-
muschel. eestndet und mit der Hör'
muschel'einpfangen. Ftir die Auf'
bereitung der Daten muß der KoPP'
ler das gleiche leisten wie das we-
sentlich teurere Modem.

Außerlich gleicht das Gerät einem
Telefonhörer und besitzt zur Auf-
nahme von Sprech- und Hörmuschel
Gummimanschetten. Diese sollten
unbedingt gut sitzen, da der Anwen'
der ansonsten absolute Stille walten
lassen muß, während er seine DFÜ-
Sitzung abhält. Die an der Schnitt-
stelle anliegenden Daten werden in
ein akustisches Signal umgewandelt
oder eingehende Töne werden in
das serielle Byte ,,demoduliert".
Im Inneren sorgen Filter dafür, daß
nur zwei Tonhöhen'durchgelassen
werden, die von einern Verstärker
erzeugt werden. Dabei wird eine
Eins durch einen I 180 Hertz hohen
und eine Null durch einen 980
Hertz hohen Ton repräsentiert.
Sobald es jedoch um Zahlen geht,
spielen Normen eine große Rolle.
Eben geschilderte Hertzangaben
gelten für die CCITT V.21-Norm
im Original-Modus beim Senden.
Das sind eine Menge Angaben, die
wir erst einmal klären wollen.
CCIT ist dabei noch recht einfach.
Es handelt sich um ein französi-
sches Komitee (Comite Consul-
tatif International Telegrafique
et Telefonique),welches einmal die
Normen für diesen Datenverkehr
festlegte. In den USA gilt dieser
Standard nicht, dort sorgten die
Bell Laboratories (ein Konzern) für
den Bell-Standard, der zum großen
Teil auch in England benutzt wird.
Sollte es also mal eine DFü-über-
seereise werden, muß der User ei-
nen Akustikkoppler besitzen, der
sich umschalten läßt. \:

Mit V.2l werden die Schnittstelle.
das Ü-bertragungstegrpo (3 00
Baud) und die vier Frequenzen
(Senden und Empfangen, jeweils im
Originate und Answer-Modus) fest-
gelegt. Schneller Datenverkehr in
eine Richtung (bis 1200 Baud) und
langsame übertragung (75 Baud)
in die andere Richtung bezeichnet
man mit der Versionsziffer V.23.
Die unterschiedlichen Geschwindig-

zuschicken. Jedes Sienal das an-
kom.mt, wird wieder an den Absen-
der gesandt, um so eine genaue Prü-
fung der Daten zu ermöglichen.
Auf das Paritätsbit kann dabei na-
türlich verzichtet werden.' Alterna-
tive hierzu ist der Halbduplex-
Modus, bei dem immer nur in eine
Richtung gearbeitet werden kann.
Entweder zum Empfänger oder zu-
rück. Der Simplex-Betrieb (man
kann nur Senden) soll hier nur der
Vollständigkeit halber genannt wer-
den, da ihn kaum noch jemand ver-
wendet, soweit es die DFÜ betrifft.
Letqthch funktioniert aber jeder
serielle Drucker in diesem Modus.
Wenn Sie der Urheber (Originator)

llodulation i.n eerielles $ignal

11A1A111411

t_l
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TABELLE DER WICHTIGSTEN DFÜ.NORMEN

Bezeichnung Sende-/E mpfangsf requenz
für 1 (0)

in Hertz
Answer-Ton

CCITT V.21 (Orisinate)
(Full-Duplex / 300 Baud)

CCITT V.21 (Answer)
(Full-Duplex / 300 Baud)

CCTTT V.23 (Mode 1)
(Half-Duplex / 600 Baud)

CCTTT V.23 (Mode 2)
(Half-Duplex / 1200 Baud

Bell 103 (Originate)
(Full-Duplex / 300 Baud)

Belt 103 (Answer)
{Full-Duplex / 300 Baud)

2225

Bell-Standard
Amerikanische (und teilweise
auch englische) Norm der DFÜ,
Originate-Modus
Urheber-Modus: Stellt für die ie-
weilige Norm fest, in welcher Fre-
quenz gesendet, bzw. empfangen
wird. Dementsprechend gilt der
Answer-Modus (Antwort) für
den Angerufenen,

Vollduplex
Daten können gleichzeitig gesen-
det und empfangen werden. Wird
zur Ausgabe eines Sicherheits-
Echos benutzt.
Halbduplex
Daten können nur abwechselnd
empfangen oder gesendet werden,

xoN (xoFFl
Steuerzeichen, welches dem Sen-
denden klarmacht, daß der emp-
fangende Rechner beschäftigt ist.

980 (1 180)

1650 (1850)

1300 (17001

1300 (2100)

1270 11070

2225 120251

1650 (18501

980 (1180)

1300 (1700)

1300 (2100)

2225 (20251

1270 (1070)

2100

2100

2100

STICHWöRTER ZUR DFÜ

RS232C
N o rm bezeichnu ng für ser iel le
Schnittstelle
Baud
E in heit zur Datenübertragu ng.
Ein Baud entspricht einem Bit in
der Sekunde

Parität
Summenprüfung der übertrage'
nen ,,Einsen". qines 8.;tgs (gerade
oder ungerade).

Modem
M Odu lator/D E M odu lator : G erät
zur U mwand lung ( M odu I ieru ng)
der Datenbits in akustische
Signale.

ccrTT v.21 (v.231
ln Europa recht gebräuchliche
Norm zur Regelung der Tonhöhe
u nd Ü bertragu ngsgesch wi nd i g-
keit.

des Gespräches sind, dann arbeiten
Sie logischerweise im Originate- .

Modui. Der Answer-Modus bleibt al-
so übrig für den angerufenen Com-
outer. Je nachdem in welchem Be-
irieb der Rechner arbeitet, wird die
Frequenz des Tones ausgelegt.
Denn natürlich sendet man immer
(auch bei einer Antwort), muß dies
äber'als Angerufener auf der Ans-
wer-Frequenz tun.
Mit der Flardware (Schnittstelle und
Akustikkoppler) ist es nicht getqn.
Wer nicht selber Programmiert, be-
nötigt auch die nötige S-oftware zur
Datenfernübertragung. Die Spanne
reicht von den allereinfachsten
Listings, die man noch selbst ab-
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tiooen kann. über teilweise recht
inläressante Cp/tvt-programme aus
dem Public Domain Fundus bis hin
zur kommerziellen Software, die den
Anspruch erhebt, jedem Wunsch ge'
rectit zu werden. Ein solches Pro-
gramm finden Sie in dieser Ausgabe
im Test und die Bedienungsanlei
tune hier zu wiederholen ist nicht
unbldingt notwendig. Wichtiger ist,
worum es bei den einzelnen Fach-
ausdrücken seht.
Den allerersftn Parameter erhalten
Sie mit dem Hinweis 8Nl (oder ähn-
lich), der auch für unsere Mailbox
gilt. Es ist eine Vereinbarung zwi-
schen den beiden'feilnehmern, die
im beschriebenen Fall besagt, daß
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8 Bits, keine Parität (None ParitY
=Keine Paritätsprüfung) und ein
Stoppbit benutzt werden. Sind die-
se Päiameter bekannt, kann man sie
meist bequem durch das Programm
den Wünslchen der Mailbox anpas-
sen. Manche Kollegen im Telefon-
netz verlangen 7 Databits oder prü-
fen die Parität mit O (Odd=unge-
rade) oder E (Even=gerade). Selte-

England hat es beser. Modem für den
Amstrad

ner mag es vorkommen, daß 2 StoPP-
bits ver-langt werden, abergerade
deswegen muß diese Angabe ge-
macht werden.
Wie Sie es beim Datenversand auf
den Drucker schon gewöhnt sind,
sibt es auch bei der Fernübertragung
öiniee Steuerzeichen. Viele werden
duröh ein entsprechendes Programm
einsestellt odei ausführlich erklärt.
Imäer wieder wird jedoch der Be-
eriff "XON" oder ')(OFF" auftau-
öhen. mit dem manch ein Anfänger
vielleicht nichts anfangen kann.
Bei dem "X", welches da an- und
ausseschaltet werden kann. handelt
es slch um ein Protokoll. Damit ist
nicht etwa gemeint, daß Ihr Drucker
die eesamte Kommunikation mit-
sctröibt (auch das ist meist möglich),
sondern es ist ein Signalton, der aus-
gegeben wird, wenn mit der Uber-
lragung pausiert werden soll. Ist
Ihrtoirbuter etwa beschäftigt und
kann geräde keine Daten emPfan-
sen. dänn sendet er den XOFF'
öode und die Gegenseite wartet,
bis er sich mit "Iöks"ON wieder
meldet.
So schwer zu verstehen ist die gan-
ze Datenfernübertragung also gar
nicht. Mit dieser Ausgabe von Schnei
der aktiv sind Sie ausreichend über
Grundlagen, Hardware und Soft-
ware informiert und dem ersten
"Loqon" steht nichts mehr im Wege.
Vielieicht dürfen wir Sie in unserer
Mailbox begrüßen. D
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TEST: PACE
RS232. DASTOR
zzIJR IÜ|ATLBOX

Daß man heutzubge noch einen Computer ohne serielle Schnitbtelle
kaufen kann, ist zwar eine schande, aber wir Schneider-Besitzer mibsen halt

mit diesen Unzulänglichkeiten leben. Wie ungewöhnlich eine CPC-
schnittstelle sein kann, hat ia jeder schon einmal am Parallelausgang fest-
gestellt. urrso wichtiger ist es, daß man sich zusatzgeräte von Dritther-

stellern genau anschaut, wenn es um den Kauf einLs seriellen Daten-
ausganges geht. Macht dieser die fehlende Ausstattung wett oder

. bringt er neuen Arger?

SAUBERE VERARBEITUNG
UND SOFTWARE IM EPROM

Wer sich nach einer seriellen
Schnittstelle für den Schneider
CPC umschaut, stößt auf drei'Na-
men: Schneider, Vortex, Amstrad.
Mit der letztgenhnnten RS232 ist
die Firma Pace gemeint, die als
Tochterfirma(?) unter der gleichen
Adresse in Großbritannien zu fin-
den ist wie der Hersteller des CPCs.
Ausgeliefert wird die RS232 mit ei-
nem knapp hundertseitigen Hand-
buch, welches allerdings nicht für
den deutschen Markt übersetzt wur-
de. Mit einem Export verspricht
man sich wohl nicht unbeäingt den
nötigen Absatz, denn mit den Ge-
räten von Schneider und Vortex
liegt eine heimische Konkurrenz
vor. Trotzdem gilt das Pace-Modell
als die Beste der drei Schnittstel-
len und wurde deshalb von uns für
den Test vorgezogen.

und Buchse nicht erspart und sei
es auch nur l0 Zentimeter lang.
Fär die Verbindung mit dem CPC
sorgt wie üblich eine Steckbuchse,
die in den Diskettenausgang am
Keyboard eingeschohen wird. Ein
kurzer Platinenkontakt nimmt
dann den Controller auf. Einmal
installiert hat die Verbindung siche-
ren Halt, nimmt aber enorm viel
Platz hinter der Tastatur weg. Spä-
testens nun wird es Zeit. über einen
Monitorfuß nachzudenken, unter
dem sämtliche Anschlüsse des
CPCs noch Pla(z finden. Wie üb-
lich, wenn es um die Stecker des
Schneider Computers geht, ist be-
reits bei einer Bestellung anzuge-
ben, ftir welchen CPC-Typ das Ge-
rät herhalten soll. Stimm! jedoch
der Anschluß, dann ergeben sich
keine Probleme in derBedienuns.
Bereits beim Einschalten (InstalIa-
tion nur bei ausgeschaltetem Com-
puter!) meldet siqh die RS232-
Schnittstelle mit einer Statuszeile.
Mit dem Teit "Commstar -Honeysoft Ltd." ist zwar der seriel-
le Ausgang betriebsbereit, jedoch
nicht jene Softwaresammlung, die
unter dem Titel Commstar zusam-
mengefaßt ist. Würde man die reine
Hardware besprechen, so müßte
der Bericht genau an dieser Stelle
enden. Denn außer dem Hinweis,
daß der serielle Ausgang einwand-
frei wie jeder andere seiner Art
funktioniert, fehlt dem Test nichts
mehr. Aber die RS232 von Pace
ist nur der kleinere (Hardware-)
Teil von Commstar. Bekannt und
begehrf wurde die Schnittstelle
durch ihre Software. Diese wurde
in den Anfangsversionen noch auf
Diskette geliefert und ist nunmehr,
nachdem alle Fehler überarbeitet
wurden, in einem Eprgm enthalten.
Es handelt sich dab6i um die Pro-
gramme Honeyview und Honey-
term.

22

Wer sich die Mühe macht und das
Geiät aufschraubt, dem wird die
saubere Verarbeitung der Platine
auffallen. Ganz. klar, es handelt sich
um ein professionelles Gerät, es
stammt nicht aus öiner Hinterhof-
werkstatt. Dies offenbart sich auch
mlt dem Z80-_Prozessor von Zilog
(der ja auch iir CPC selbst Verwön-
dung findet) und mit einem Eprom,
welches die mitgelieferte Software
beherbergt. Trotz der Qualität die-
ser Verarbeitung und der guten Aus-
stattung gab es allerdings einen
kleinen Nachteil festzustellen. Hät-
te man die Aussparung der Stecker-
buchse ein wenig größer ausfallen
lassen, so könnte der Anwender ei-
nen Akustikkoppler wie den Data-
phon direkt einstecken. In der aus-
lelieferten Form bleibt der Zukauf
eines seriellen Kabels mit Stecker

Oberes Bild: Läßt man das Plastikgehäuse'
weg, dann ist zum Modem kein serielles
Kabel notwendig.

Unteres Bild: Saubere Verarbeitung mit
Zilog Z8O und Programm-Eprom
(Gomstarl. Seite 24: Honeyterm -
Leistungsfähig und einfach zu bedienen.



..Ausschalten" nicht gestattet. An-
äererseits läßt sich bei ROMON
aber auch ein Parameter anfügen,
der sanz sezielt ein (oder mehrere)
ROil4s aulklammert. Für den Betrieb
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der
stört die

zu erkennen ist und eine Inkom-
patibilität vermuten läßt.

HONEYVIEW FÜR DEN
STANDARD NAC},I V.23

Die Fähigkeiten von Honeyterm
liegen verborgen und zur Benutzung
ist-das Handbuch unbedingt erfor-
derlich. An den entscheidenden
Stellen kommt man in dem ausführ-
lichen Werk auch mit knapp bemes-
senem Schulenglisch aus und kann
sein Terminal konfigurieren.

Die Auswahl zwischen den beiden
Programmen bietet sich nach der
Commstar-Aktivierung durch ICS.
Nur kurz wollen wir uns mit HoneY-
view beschäftigen, da es dem deut-
schen Anwender nicht viel nutzen
wiid. Es handelt sich hierbei um ei-
ne Terminal-Emulation nach dem
Staridard V.23 für 1200/75 Baud
(7 Data Bits, Even Parity, I StoPP-
üit). pie Transmit{TX) und Remote-
gesbhwindiekeit (RX) geben schon
äen Hinweis. daß es sich um das
enelische Pnistel-Svstem handelt,
anäUch dem deutsöhen BTX. In
Großbritannien ist damit das Tele.
shopping und Homebanking (Tele-
Ein-käuf und Tele-Kontoftihrurig)
recht weit verbreitet. Sofern Sie
nicht Kunde in einem dieser Daten'
bankläden sind oder Ihr Konto bei
einer englischen Bank haben, wer-
den Sie init Honeyview nicht viel
anfangen können. Außerdem setzt
die holhe Baudzahl beim Empfang
ein Modem voraus und das ist ftir
den Amstrad CPC nur in England

WINDOWS FÜR MENUES
UND SUBMENUES

RAM-BUFFER FÜR DATEN

Um per Software Parameter einzu-
eebe^n oder die Schnittstelle einzu-
Stellen. gibt es insgesamt l0 Menüs,
die mit einer Tastenkombination von
CTRL und der Zifferntaste des '
Zehnerblockes aufgerufen werden.
Die Auswahllisten werden in Win-
dows nräsentiert. der momentan ein'
eestelfte Paramefer ist,,angehakt".
Ftir eine Anderung wird eventuell
ein zweites (oder auch dritles) Fen-
ster für ein Untermenü eröffnet. Mit
CTRL und 0 wetden die Charakte-
ristika des Terminals eingestellt.
Sie passen standardmäßig recht gut
zu den meisten Mailboxen und müs-
sen wohl nur selten geändert wer-
den. Das Gleiche trifft auch auf die
Einstellungen der Schnittstelle zu.
Mit 300 Bäud, Keine Parität,8 Da-
tenbits und einem StoPPbit be-
kommt,man fast immer Anschluß.
Es soll nur erwähnt werden, daß
diese Parameter selbstverständlich
verändert werden können, was bei der
Übertragungsgeschwindigft eit -zum
Beisoiel zu theoretischen 9600.
B;;ä füh6n üann. Sicher nichis fär
die Telefonleitung, aber man kann
die serielle Schnittstelle ja auch als
Verbindung zwischen zwei ComPu-
tern benutZen oder steuert damit
einen Drucker an.

Das Eprom kann natürlich auch zu
Problemen führen,.da.es rund 80
Byte des Arbeitsspeichers bean-
sprucht. Manch ein Programmie-
rör von Spielsoftware denkt nicht
an diesen Adressbereich und nutzt
ihn für das Programm (meist bei der
Kassettenversiön). Die' RS232 läßt
sich iedoch mit dem RSX-Befehl
IROMON "wegschalten" und be-
hindert dann k-ein Programm mehr.
Mit der Anweisung alleine sind sämt-
liche zusätzliche ROMs ausgeschal-
tet. also auch die Diskette und eine
eventuelle Vortex-Speicherkarte.
Letzteres ist unter Umständen so-
sar sewünscht. wenn der Besitzer
öine-ältere Veision hat, die das

erlaubt und erhältlich. Wie man
hört. soll das englische Telefonnetz
wesdn dieser Toleranz gegenüber
dei' Computerfreaks immer noch
nicht zusämmengebrochen sein.
Wichtiger ist,,HoneYterm",-ein-
ASCll-Terminal-Programm ttir den
Umgang mit AkustikkoPPlern und
damit eben den Mailboxen. Nach
dem ICS-Start kann dies im Ein-
gangsmenü mit der Taste 2 ausge-
wählt werden, oder man ruft es oh-
ne Umwege aus dem Basic heraus
mit IHT auf. Der Bildschirm wird
gelöscht und am unteren Bildrand
zeigt sich die Statuszeile. Sie ent-
hält auf der linken Seite eine mitlau
fende Uhr, deren digitale Anzeige
auch auf Null gestellt werden kann,
z.B. beim Einloggen in einer Mail-
box, um die Telefonkosten im Au-
ge zu behalten. Eventuell weist
die Bemerkung CAPS auf den ein-
geschalteten CAPS-LOCK-Zustand
der Tastatur hin. Weiterhin üer-

Ebenso nebensächlich sind Menüs
für das Filehandling, mit denen Da-
teien eingelesen, abgesPeichert
oder umbenannt werden können.
Daeesen fällt eher eine Besonder-
heiT iuf, die als Spooler-Status be-
zeichnef wird. Hierbei handelt es

sich um einen RAM-Buffer, der ein-
gehende Daten aufnehmen kann und
iie zur späteren Weiterverarbeitung- sichert. Der Kanal in diesen RAM-
Buffer kann nati.irlich auch umge-
leitet werden, so daß die Daten ent-
weder auf Diskette oder auf den
Drucker kommen; Ob dies während
einer ON-Line-Veibindung ge-
schieht oder danach, spielt dabei
keine Rolle. Im Buffer liegt jedes
Screen dls Window vor und in dieser
Sammlung kann mittels der Tasten-

8#hi'lfi li?lit#lTfr ,BI',0*'"]ä'":'i D
den das angewählte Laufwerk, der
Spooler-Status und der freie Spei-
cherplatz (24 K) angezeigt.
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Der umgekehrte Weg ist nattirlich
auch zu realisieren. Ein Datenfile,
welches verschickt werden soll, wird
zuerst in das RAM geladen und ist
von dort aus schnell verfügbar.
Kleine Eigenheiten erlaubt sich
Honeyterm bei dem Betrieb mit ei
nem Kassettenrekorder. Speichert

man einkommende Daten wäh-
rend einer ON-LINE-Verbindung ab,
dann wird automatisch ein XOFF
signalisiert. Eine logische Vorge-
hensweise, denn'dadurch weiß der
Computör einer Mailbox, daß der
Empfänger anderweitig beschäftigt
ist (mit Speichern) und vqrsendef
bis zum Erhalt des XON-Signals
keine Daten mehr. Aber denken Sie
daran, daß die telefonische Leitung
bestehen bleibt und die Gebühren-
weiterlaufen, egal ob ein Datenaus-
tausch stattfindet oder nicht. Es ist
deshalb besser, bei einem Kassetten-
betrieb die Verbindung abzubre-
chen und die Daten zusichern.
Beim Abspeichern auf Diskette tre-
ten diese Probleme allerdings hicht
auf.

schnell hergestellt und Tippfehler
sind ausgeschlossen. Honeyterm
liet'ert die notwendigen Vorausset-
zungen zur Tastendefinition mit.
Zum einen können Sonderzeichen
(etwa das Carriage Return) mit ein-
gebunden werden und zum ande-
ren kann man die Parameter abspei-

englischer Sprache gehalten. Dies
ist wegen der ursprünglichen Quali-
tät besonders schade. Wer sich die
Mühe einer Übersetzune macht.
wird wohl all seine Fraäen bearitwor-
tet finden. In Deutschländ wird man
die Pace RS232 wohl nur als seriel-
len Ausgang kaufen 

-und 
etwas über-

rascht feststellen. daß man die not-
wendige Softwarä gleich mitgelie-

MANUAL LEIDER NUR
IN ENGLISCH

fert bekommt. Der Schwerpunkt
wurde in England eben auf die Pro- .

gramme gelegt. Dies hat natürlich
Auswirkungen auf das Handbuch.
Neben einer kurzen Installations-
anweisung - die fast überflüssig ist -handelt der Text fast ausschließ-
lich von Honeyview (welches man
in Deutschland nicht gebrauchen
kann) und von Honeyterm. Selbst
die Basic-Befehle kommen mit den
knappen Beispielsprogrammen
etwas zu kutz.

FAZIT: ANGENEHM EINFACHE
SCHNITTSTELLE MIT SINN:
VOLLE R SOFTWAR E-BE IGABE,,

Von der llardwareseite her ist die-
Pace RS232 nur schwer zu beurtei-
len. Wie soll man einen seriellen
Ausgang kritisieren, der einfach
nur funktionieren soll und der dies
auch tut. Bei der Software - ei- , r,:.
gentlich nur,,in Kauf genommfflll'-
ist dies anders. Hier kann Comm-
star nur Pluspunkte sammgln, ob-
wohl die Programme ja für den eng-
lischen Markt zugeschnitten sind.
Besonders gefallen hat. die einfache

chern und wieder einlesen. Mit dem
Titel,,Makrodefinition" wäre diese
Option sicherlich etwas zu reiße-
risch benannt (das Handbuch ver-
zichtet auch darau|, doch kommt
es dem Zweck einer solchen Routi-
ne schon recht nahe.

TASTENDEFINITIONEN
SPAREN ZEIT

Mit CTRL und 9 erreicht man ein
interessantes Menü zur Definition
der Tasten im Zehnerblock. Hierbei
läßt sich jede Taste wie in Basic
mit den üblichen.32 Zeichenbele-
gen, die dann mit SHIFT und der
Zahl aufgerufen werden. Dgr Zweck
ist klar: Versieht man seine Tasten
mit Passwort und Einlogg-Anweisun-
gen, dann ist eine Verbin-dung

BETRIEB UNTER BASIC
UND CP/M IST MöGLICH

Verlassen wir einmal den Bereich
der Datenfernübertragung und der
Mailboxen, dann muß eine RS232
auch problemlos unter Basic an-
sprechen können, beispielsweise,
um sich eine Druckeransteuerung
zu basteln. Comstar bietet ähnlich
der RSX Anweisungen eine Reihe
von neuen Basicbefehlen, mit de-
nen der Ausgabekanal eröffnet
oder geschlossen werden kann und
mit denen Daten unter bestimm-
ten Parametern (etwa der Baud-
Rate) versandt werden können.
Auch unter CP/M ist die serielle
Schnittstelle anzusprechen. Für jene,
die auf die Kommunkationssoftware
anderer Anbieter ausweichen wol-
len, ist dies sicherlich ein wichtiger
Aspekt, da diese häufig unter die-
sem Betriebssystem gefahren wird.
Das Handbuch zu Commstar ist
- wie schon erwähnt - leider nur in
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und übersichtliche Menüführung
und der RAM-Buffer. Aber auc-h
Kleinigkeiten, die auch von anderen
Programmen äls Standard erledigt
weiden, waren durchdacht. Dieibe-
ginnt schon bei der Verfügbarkeit in
einem Eprom und endet nicht erst
bei der Makrodefinition durch die
Tastenbelegung. Erwähnenswert
ist auch, daß auch mit der Minimal-
konfiguration des Schneider CPCs.
also dem Kassettenrekorder als
Speichermedium, ein reibungsloser
Betrieb möglich ist.
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GOM= GPIJII-
COlUllÜlUNTI(ATION
Jeta haben auch die Schneider GPG-Besitzer unter CP/M die M<iglichkeit, MAKROS FÜR SCHNELLES

Datenfernübertragung zu betreiben. Die Firma Höltkötter boi das EINLOGGEN OHNE TIPPFEHLER

lisierung und selbstverständlich En-
de zur Wahl. Außer dem letzten Be-
griff zeigt COM immer einmal klei-
ne Eigenarten und wir wollen sehen.
was dies für den Anwender zu be-
deuten hat.

Programm auch schon für die Besitzer anderer Homecomputer an, etwa für
die MSX-Maschinen, und bewies damit, daß CP|M nach einigen Anderun-

gpn tatsächlich ein universelles Betriebssystem ist. Doch daraus alleine- 
kann niemand den rechten Nutzen ziehen. Was bringt das DFÜ.

Programm COM wirklich und stellt es eine sinnvolle Lösung dar?

Es ist nicht das erste Programm aus
der Softwareschmiede RVS, welches
Schneider aktiv testet. Auch beim
vorliegenden kann deshalb nur un-
sere Zufriedenheit über die Ausstat-
tung wiederholt werden. In einer
recht stabilen Plastik-Buchhülle wird
die Diskette zusammen mit einem
fast l3Oseitigen Handbuch ausgelie-
fert. Das Betriebssystem ist natür-
lich nicht auf dem Datenträger, son-
dern muß zuvor geladen werden.
In diesem Zusammenhang ist posi-
tiv zu vermerken, daß die Software
nicht gegen Kopieren geschützt
wird. Das Anfertigen einer Arbeits-

GEWOHNT LUXURIÖSE
AUSSTATTUNG
CPC UND JOYCE AUF EINER
Dtsc

diskette mit Systemspur dürfte al-
so niemandem schwer fallen.
,,COM" liegt auf einer Diskette
eleich für drei Computer vor. den
r,PC 464, den CPC 66416128 und
schließlich den Joyce. Man sollte
für seine Arbeitsdiskette lediglich
die richtigen Files heraussuchen, um
noch Platz für Daten zu haben, je-
doch muß auf ein File zur Tastatur-
Anpassung besonders geachtet wer-
den. Das Handbuch zu COM gibt
hierüber aber erschöpfend Aus-
kunft.

WINDOWS ALS KARTEI-
BLATTER - KLARE
PRASENTATION DER MENÜS

Nach dem Einlesen des Kommunika-
tionsprogrammes fallen die Windows
auf. die unter CP/M ansonsten nicht
üblich sind. Da si'e der überschau-
barkeit halber auch noch als recht
ansehnliche Karteikarten darge- .
stellt sind, darf der etwas lanEsame
Bildschirmaufbau nicht verwundern.
Solange man sich in diesem Menü-
system befindet, spielt das Tempo
auch nicht so eine entscheidende
Rolle, während einer Verbindung
wünscht man sich allerdings ein et-

Etn ganz wichtiges Untermenü stellen
die Programmierer von RVS gleich
zu Beginn auf. Es handelt sich um
die Fähigkeit, Makros zu definie-
ren und abzuarbeiten. Einfach ge-

sagt, handelt es sich dabei um eine
Kette von Befehlen und Parametern,
die während der Arbeit mit dem
hogramm einfach aufgerufen wer-
den können. Stellen Sie sich vor,
Sie rufen öfter eine bestimmte Mail-
box an. Dabei müssen Sie sich be-
kanntermaßen durch eine ganze-
Reihe vot Menüs durcharbeiten, bis
Sie endlich am Infobrett landen.
Diese Arbeit kann ein Makro über-
nehmen. Es wartet auf ein bestimm-
tes Signal und startet dann den gan-
zen Arbeitsprozeß zum Einloggen,
einschließlich der übertragungspa-
rameter. Ein Makro ist also nichts
anderes als ein Unterprogramm,
das in einer eigenen ,,COM*pezi-
fi schen" Programmiersprache er-
stellt wird. tibertragunlsfehler
können zwar den Nutzen eines
Makros zunichte machen, aber
Fremdgeräusche stören ja auch bei
der normalen Befehlseingabe.
Im zweiten Menü kann das Termi-

!fi lJ*",?$lt3'ftT3,ä'"'f.'i$3frätra-t)

CPC COM wartet auch unter CP/ltl mit
Fenster6drnik auf. Die Überschaubarkeit
geht jedoch zu Lasten des Tempos

was flotteres System. Im Startmenü
stehen die Optionen Makros, Termi-
nal; Protokollierung, Dateien, Initia-
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dabei um die üblichen Parameter
der seriellen Schnittstelle, der
Baudrate, den Daten- und Stopp-
bits, der Parität, Duplexmodus, Zei-
lenvorschub, XONiXOFF, Filter
und schließlich Steuertasten.
Meist melden sich nach einer An-
wahl noch weitere Untermenüs, in
denen die zur Auswahl stehenden

TERM I NALKON FIGURATION
STANDARDPARAMETER
SCHNELL GEANDERT

MAI LBOXVERBINDUNG:
DISKETTEN. UND DRUCKER.
AUSGABE AUF WUNSCH

Parameter entweder durch Cursor-
tasten oder durch eine Kennziffer
angesprochen werden. Dabei sollte
man nicht unbedingt dem Bild-
schirmhinweis trauen, der die Be-
stätigung durch ENTER (bzw. Re-
turn) verlangt. Zwar ist dies wirklich
nötig, um die Wahl zu konkretisie-
r€{r, aber aus den Unterprogram-
men kommt man danach nur mit
der ESC-Taste heraus. Dieser Hin-
weis ist nur im Handbuch. nicht
auf dem Monitor, zu lesed. Aus
dem Initialisierungsmenü sind nur
die beiden Optionen Filter und

tokollierung steht ein eigenes l\rltnü
zur Verfügung, wobei diq Ausgabe
eines kompletten Mailboxdialöges
auf Druckör und/oder Diskette-ein-
gestellt werden kann. Dafür ist
gine ggle Datenhandhabung aller-
dings Voraussetzung, sonstkann es
passieren, daß man über das ganze
,,Telefongespräch" keinerlei ünter-
lagen mehr hat. COM bietet hierzu
ein ausgezeichnetes Untermenü an.
Nach dem Diskettenkatalog kön-
nen beliebige Files gelöschf, ge-
druckt oder auf den Bildschiim ge-
bracht werden. Hier sind auch die
Wahlfunktionen für Senden und
Empfangen untergebracht. Die
einkommenden Daten werden dabei
in eiher Protqkolldatei unterge-
bracht, die sofort abgespeichert
werden kann. Dabei dtirfen die Da-

ten wesentlich größer sein als der
zur Verfügung stehende Speicher,
ein Vorteil der Betriebsweise unter
cP/M.

reich sind und gerade dem Neuling
in der Materie leicht lesbare's Basis-
wisqen vermitteln. Bei vorliegendem
COM-Manual geht dies bis zu einem
Mailboxdialog, ganz nach Wunsch
als Trockenübung oder in einer ech-
ten Verbindung. Zudem kommen
Grundinformationen. zum Beisoiel
die Umwandlung in ein serielles'
Signal oder das Schema einer Datex-
P-Verbindung. Wer das Handbuch
also von Anfang an durchgeht, dem
wird es eine wertvolle Hilfe sein.
Bei den RVS-Texten fallen jedoch
quch immer die gleichen Mängel auf.
Zum einen fehlt ein Stichwortver-
zeichnis, welches bei 130 Seiten
einfach sein muß. Die Einteilung in
Kapitel hilft demjenigen nicht lüei-
ter, der lediglich eine Befehlserklä-
rung zu einer Programmoption

Steuertasten zu erwähnen, bei den
anderen handelt es sich um die üb-
lichen Standardvorgaben. Unter Fil-
ter versteht ,,COM" den ASCII-
Zeichensatz, welcher aber umge-
ändert werden kann in den DIN-
oder einen ungefilterten Empfangs-' modus. Hierzu drückt sich das
Handbuch allerdings etwas unklar
aus, so daß beim Lesen der Eindruck
entstehen kann, mit der ASCII-
Einstellung fahre er eine besondere
Norm einer Mailbox.
Für die Steuertasten ist ein eigenes
Menü fast übertrieben, war aber
wahrscheinlich wegen der Kompa-
tibilität innerhalb der Schneider-
Gruppe notwendig. Die Tastatur
liegt nämlich für jedes Modell als
seperates File vor und wird zu Be-
ginn der Initialisierung eingelesen
und angezeigt. EinigeBefehle kön-
nen jedoch geändert werden. so
etwa das Zeichen für den Abbruch
oder die Tastaturkombination
für Drucker an/aus. Das Tempo
der Tastaturabfrage spielt eig-ent-
lich erst bei der direkten Veibin-
dung eine Rolle, es sei jedoch hier
schon erwähnt, daß es etwas bes-
ser sein könnte. Die Telefonrech-
nung-wird somit ein wenig teu-
rer, als sie unbedingt sein-müßte.
Auch zur Voreinstellung der Pro-

AUS FEHLERN GELERNT -ENDLICH MIT EDITOR

LICHT UND SCHATTEN
BEIM HANDBUCH

aber dadurch nicht so
funden.

FAZIT: NICHT SCHLECHT
ABER ZU TEUER

Während sich Anwender der MSX-
Version noch über den fehlenden
Texteditor beklagten, wurde er ftir
die Schneider-Version schon pro-
grammiert. Es ist natürlich kein Pro-
gramm wie WordStar geworden,
lehnt sich aber in der Tastenbele-
gung an dieses Vorbild an. In ASCII.
Texten läßt sich damit sehr be-
quem arbeiten und man hat end-
lich einen der größten Mißstände aus
der Welt geschafft.

Schon mehrfach haben wir RVS-
Programme in Schneider aktiv be-
sprochen. Immer wieder fiel uns
auf, daß die Handbücher umfang-
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Die Besitzer eines Schneider CPCs
müssen sich bekanntermaßen zuerst
einmal eine serielle Schnittstelle
kaufen, bevor sie an die Datenfern-
übertragung denken. Dabei ist rneist
auch ein Programm im Lieferum-
fang oder wenigstens zü einem ge-
ringen Aufpreis erhältlich. COM-
muß also schon etwas Besonderes
bieten, um gekauft zu werden. Mit
dem Ablauf unter CP/M, der Makro-
definition und dem eingebauten
Editor ist sicherlich ein Hauch von
Luxus da. Ob es allerdings reicht,
um den Preis von 139,- DM zu
rechtfertigen sollte sich der Verlag
noch einmal überlegen.

Uon ßU$-Dtten techn i k be i llo I tkut trr.
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DIALOG

WORDSTAR 3.0 UND
DRUCKERANPASSUNG

ten deshalb - der Not
gehorchend - ein Spiel-
und ein Anwenderpro-
gramm auf die Dßkette,
welche aus unserem Fun-
dus stammten. Eine Aus-
sabe snäter waren wir
"schon' schlauer. Die Pro-
gramme Hugo un<l Budget-
Manager sind von unseren
Lesern und auch nicht
mit denen auf 2187 iden-
tisch. Zwar sind sie the-
matisch gleich (auch das
sollte natürlich nicht un-
bedingt vorkommen), un-
terscheiden sich iedoch in
wesentlichen Punkten.
So rsl der Budget-Manager
besser als der Home-Ma-
ruger (denken Sie an die
gafrsche Aufarbeitung
der Dated und Shai
Hulud und Hugo werden
immer wieder in neuen
Varianten auftauchen,
wenn auch nicht so dicht
hintereinander.

Seit zwei Wochen bin ich
nun Besitzei eines CPC
6128. Vorher hatte ich
den Hit Bit von Sony,
also einen MSX-Computer.
Als ich jetzt zur Erwei-
terung ein Laufwerk kau-
fen wollte, sollte ich da-
für noch 500,- DM be-
zahlen. Damit war der
Zeitpunkt gekommen,
den schon vorher ange-
oeilten Wechsel zu einem
iveiter verbreiteten System
zu vollziehen.
Tr otz vieler Ahnlichkei-
ten gibt es für den Um-
steiger eine Menge Neues.
Ich bin aber doch froh,
jetzt gewechselt zu haben.
Nun zu meinem Anliegen:
Als bisher treuer Leser
der MSX-Revue hatte ich
nach der Empfehlung
Eurer Schwester-Zeit-
schrift das Textprogramm
,,Tasword" und später die
Reiseschreibmaschine
EB 50 von Silver Reed
gekauft und die Software
nach Euren Beiträgen
nicht nur an den deut-
schen Zeichensatz, son-
dern auch an die Maschi-
ne angepaßt.
Leider ist das nun - seit
Schneider - vorbei. Ich
habe mir zwat jetzt Word-
star 3.0 zugelegt, aber ich
kriege den deutschen
Zeichensatz nur auf den
Bildschirm und nicht auf
die EB 50. Die etwa 50
Programme sind zwar in-
teressant, jedoch verwir-
rend; und ich werde das
Gefühl nicht los. daß die
Lösung gar nicht dort ver-
borgen ist.
Eckhard Bereandv.
Rumohr

.Der CPC arbeitet einwand-

VARIABLENNAMEN

frei mit l4)ordstar und die- IDENTISCHE
ses wiederum mit dem deut- LISTINGS?
schen Zeichensatz. Auch
wir glauben deshalb, daß
die Lösung des Problems
weniger im Inst allat ions-
programm der Textverar-
beitung als bei den Anpas-
sungen an lhre Schreib-
maschine zu suchen ist.
Leider haben wir in der
R:edaktion die von lhnen
angesprochene Maschine

Ich habe mir die Listings
aus Heft 2187 und 3187
bestellt. Auf der Disk
2187 sind die Programme
Home-Manager und Shai
Hulud als Ersatz. Im Prin-
ziphätte ich nichts dage-
gen, wenn nicht auf 3/87
die Programme Budget-
Manager und Hugo wären.

nicht zur VerfiiWng. Bei
der Vielzahl der auf dem
Markt befindlichen Ge-
röte ist dies auch nicht
möglich. Ihren Hilferuf
möchten wir deshalb an
alle anderen Leser von
Schneider aktiv weiter-
leiten.
Wer besitzt eine EB 50
Schreibmaschine von
Silver Reed oder kennt
sich mit deren Eigenhei-
ten aus? Um kollegialen
Rat bittet:
E. Bergandy, DorfstraSe
6,2301 Rumohr

Sie sind identisch mit
den anderen.
Fraee an Sie: Wie verblei-
Uen"wir? Soll ich lhnen
die eesamte Disk zur Gut-
schfrft zurückschicken?
Oder schicken.Sie mir
andere Programme?
Berthold Siefert,
Heidehang

Für unsere Notlage haben
wir folgende B egründung :
Das Heft 2/87 wurde
noch im alten Verlag zu-
sammengestellt. Die Soft
box sollte jedoch schon
hier entstehen und wir
bekamen die Programme
nicht. Ein Rechtsstreit
luitte dte Sache nur in
die Lönge gezogen und
dem Leser wrire nicht ge-
dient gewesen. Wir hat-
ten schon Mühe, den
Autor für Easywrite auf-
zutreiben, der uns sein
Listins noch einmal (per
Eitpoit ) zuschickte. In
dröi Fällen waren wir ie'
doch machtlos. Wir leg'

Ich bin seit 3 Monaten
Besitzer eines Schneider
Computers und auch Leser
Ihres Magazins,,Schnei-
der aktiv". Mir gef?illt
das Magazin sehr gut und
ich habe mir auch schon
von ,,Schneider aktiv
spezial" beide Disketten
gekauft. Mit den Monats-
heften möchte ich aller-
dings selber etwas expe-
rimentieren, d.h., selber
abtiooen.
Daß riran die ,,1" und das
,,1" in den Listings nur
schwer unterscheiden
kann, bereitet mir (und
vielleicht auch anderen
Anfängern) große Schwie-
rigkeiten. Beispiel ist
das Listing ,,Europa" aus
Heft 4187.
F. Sandig,
Söcking

Der Druck unserer Listings
ist sicher ein Problem, dies
wollen wir gerne zugeben.
lUir arbeiten daran und
können nur versprechen,
daß wir uns alle Mühe ge-
ben. Die Zeichen ,,1"
l)nd ,,1" werden allerdings
immer schwer zu-unter'
scheiden sein, dies liegt
an der Zeichendefinition
eines Matrixdruckers.
Yielleicht hilft es lhnen,

-
lrEEh-
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wenn Sie sich daran erin'
nern. daß Variablennamen
imm'er rhit einem Buchsta-
ben anfangen müssen,
auch jene, die für eine
ZahI stehen.

DIALOG

in Maschinensprache ab-
gedruckt ist, möchte ich
diese Nummer bei lhnen
nachbestellen.
Edgar Kairies,
Duisburg

Sämtliche Schneider ak tiv
sind - solange der Vor-
rat reicht - nachzukau-
fen. Im Zweifelsfall ge-
nügt ein kurzer Anruf
oder eine unverbind[iche
Anfrage.

wegt sich nach oben,
allerdings, wenn ich die
Leertaste drücke, führt
das Programm die Kreis-
bewegung nicht aus. Ich
habe das Programm schon
mehrmals nach Fehlern
abgesucht, aber ich kom-
me nicht weiter. Ich
hoffe, daß Sie mir weiter-
helfen können.
Mario Mayr,
Hattingen

Wir können Ihnen leider
nur allgemeine Tips ge-
bett, da wir die Fehlerur-
sache in.Ihrem Lßting
nicht genau kennen. Prü-
fen Sie zu allererst einmal,
ob die entsprechende
Routine überhaup t ange-
sprungen wird. B enutzen
Sie hierzu die TRON-
Anweisung, mit deren
HiW Sie den genauen
h o gr ammv e rlauf mi tv er-
folgen können. Solltm
die Zeilen 2150 bis 2190
ab gearb.eitet werden, so
müt3ten Sie mit einer Ab-
frage prüfen, ob die Varia-
blennnmen richtig sind
und ob sie reelle Werte
beinhalten. Liegt ailso "x"
("y") zwischen I und
400 (64U, welchen Wert
hat "pn" un.d "norx"?
Um dies feststellen zu kön-
nen, unterbrechen Sie ein-
fach das Programm wöh-
rend der Ausfiihrung
(zweimal ESC) und ge-
ben ein: PRINT x (usw.).
Entsprechend der Ergeb-
nisse dieser Prüfungen
sollte es leicht sein, den
Fehler zu korrigieren.

In der Zeitschrift ,,Schnei-
der aktiv" ll187 habe ich
einen Bericht über die
Schreibmaschine,,Silver
Red Colour EB 50" gele-
sen.lVo kann man weite-
re Unterlagen über diese
Geräte bekommen und
wer liefert das Gerät?

ä3fi: 
t"rr Heins,

Als der Testbericht ge-
schrieben wurde, brachen
bereits für das Genit die
letzten Tage an und seit
Beginn dieses Jahrös
wird die,,Reßeschreib-
maschine" nicht mehr
he rge s tell t. M ö glicherw ei-
se hat der eine oder ande-
re Höndler noch ein Ge-
rtit auf Lager, doch dies
erfordert ein wenig detek-
tivischen Spürsinn. Das
Prinzip dieser,,Schrei-
ber" ist iedoch mittler.
weile bei vielen Firmen
übernommen.

SILVER RED COLOUR
PENGRAF EB 50 WIRD
NICHT MEHR
HERGESTELLT

IMMER WIEDER
PROBLEME -HARDCOPY MIT
,,FREMDEN"
DRUCKERN

daktion und erst recht
nicht unsere Autoren. Im
zitierten Beispiel geht es
noch um ein ganz ande-
res Problem. Das Pro-
gramm ist in grolSen Tei-
len in Maschinensprache
abgefatSt und deshalb
nicht so ohne weiteres
zu öndem. Es ist in die-
sem Fall leichter, mit den
D ip-S c hal t e r- S t e llungen
des Star zu experimentie-
ren als mit dem Lßting.
Tro t zdem wird natürlich
j eder Programmautor sein
Wissen um Verbesserun-
gen preisgeben. Den Weg
über dds Heft haben wir
gewdhlt, weil sich vieh
leicht ein anderer Leser
mit einem Rat melden

DISCO MIT DEM CPC
Ich habe das Programm
Superhardcopy wie auch
andere lhrer Programme
mit Freude aufgenom-
men, habe aber ein Pro-
blem: Könnte mir lhr
Herr Fibikar zeigen, wie
sein Programm an einen
Star-SG l0 Drucker ange'
paßt wird (dazu muß der
Zeilenabstand geändert
werdenX
.foachim Ringr,vald,
Wendlingen -

Es sind leider immer die
gleichen Probleme : Nie-
mand kennt oder hat alle
Drucker die er brtiuchte,
um für ieden Fall gerü-
stet zu sein, weder die Re-

NACHBESTELLUNG
VON SCHNEIDER
AKTIV

SCHWIERIGKEITEN
BEIM,,SCREEN
DESIGNER" AUS DEM
SCHNEIDER 6128.
HANDBUCH

Ich brauche Ihre Hilfe.
Ich habe aus dem Hand-
buch fi.ir den CPC 6128
das Programm ,,Screen
Designer" von David
Radisic in den Computer
abgetippt. Jetzt habe ich
das Menü auf dem Bild-
schiim, gehe wie vorge-
sehen weiter, aber nichts
passiert. Der Cursor be-

Ich bin Besitzer eines
Schneider CPC 6128. Da
ich mich sehr für Lichtan-
lagen interessiere, wib sie
in Discos vorkommen.
meine Frage: Gibt es Ge-
räte, die man an den
CPC anschließen kann.
z.B. Lichtoigel, Lauf-'
licht und anderes mehr?
Kann man das Aufleuch-
ten der einzelnen Lampen
programmieren? Da
ich selber in einer Disko-
thek mitarbeite, wäre das
sehr interessant für mich.
Daniel Steiner,
Oberentfelden- S chweiz

Da ich eS versäumt habe,
die Ausgabe Nr. 3/87
März von Schneider aktiv
zu besorgen, in dem der
erste Teil der Einführung

r:.

STHNEIDEB shiu

HOTTII{E

Monhgs

15.00 - 19.00 Uhr

Tet: t08gl l8 B0 $7
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Von fertisen Geniten ist
uns iichti bekannt, viel'
leicht kann ein anderer
Leser weiterhelkn. Für
Bastler wtire die Steuerung
eines Relais für den 220
Volt Stromkreis über ei'
ne serielle Schnittstelle
wohl das einfachste. Die
senaue Anschlußbele'
äuns ist abhringig von die'
\erRsz3z, die leider nicht
beim CPC vorhanden ist
und zusekauft werden
muß. Da Sie-es bei der
Arbeit mit 220 Volt zu
tun haben - was nicht
n.ur dem CPC schaden
kann - sollten Sie auf ie-
den Fall einen sachkundi'
gen Bekannten zu Hitfe
nehmen,

DIALOG

Sonderheft l/87 auch den zu können, ohne die
mit Vortex-Laufwerk an- BREAK-Taste zu be-
wenden zu können, sind
einige Anderungen erfor-
derlich:

sneichert. dann werden
diese zunächst korrekt
ausgegeben und dann wird
ab der dritten,.unter
USER 0 gespeicherten
Datei mif der Fehlermel-
dung "... nicht gefunden"
fortgefahren.
Betr.: Sonderheft ll87 -
.,Hello"-Listing: Für
äieses Programm ist eben-
falls eine Anpassung an
VDOS möglich:
260 ...PEEK(&A6FO)...
340 ...CHRS(65+(PEEK

(&A6D8))
630IF PEEK(A6D8) =

1 THEN IA: RETURN
ELSE IFPEEK(&A6D8)
= O THEN IB:RETURN

(PEK(&A6F01=2u1tt O"t
Dir.-Einträge)
Mit Bestätigung der
Taste "d" wird zwischen
den Laufwerken A und
B nach Wahl umgeschal-
tet. Es muß aber darauf
geachtet werden, daß.in .

Seiden Laufwerlien etne
Diskette ist, sonst hän-gt
sich der ComPuter auf.
Ich lese Schneider aktiv
seit Erscheinen und freue
mich immer wieder über
die Unabhängigkeit. Lei-
der ist mir Heft 3187 ent'
sansen und hier im Zelt-
iCnärtentrandel nicht
mehr zu bekommen.
Herbert Busse,
Hannover

Die Vortex'Gemeinde
wird lhre kollegiale HiW
sicher zu schritzen wis-
sen. Daß Sie unsere Un'
abhaniiekeit loben, freut
uns sehi. Nicht für dieses
Lob, sondern für lhren
Beitras wollen wir lhnen
noch öin ExemPlar der
Mörz-Aussabe 

- 

zusenden.
Ilnd weil-es vielleicht

. nicht immer so klaqqt,
sollten Sie - und dlle
Leser in tihnlicher Lage -
einmal über ein Abonne-
ment nnchdenken'

In Ihrem Heft2187 ha'
ben Sie einen Latein-
Vokabeltrainer abge-
druckt. Da ich sehr an ei-
nem Englisch- und Fran-
zösisch-Vokabeltrainer
interessiert wäre, möchte
ich serne wissen, ob die'
ses fu einem früheren
Heft von lhnen zu finden
ist und Sie bitten, mir die-
se Hefte Per Nachnahme
zu übersehden. Wenn dies
iedoch nicht vorausge-
Lang"tt ist, wissen Sie viel-
leicht. ob diese Trainer
in lhrän nächsten Heften
vorgesehen sind und kön-
nen mir entsprechend
Auskunft geben?
Chfista Schwindting'
Heusweiler

Da beides der FaIl ist,
wollen wir Ihnen keine
Hefte zusenden, sondem
er;t einmal auf lhre
Wahl warten, Einen Vo'
kabeltrainer finden Sie in
der Aussabe 6186 von
Schnei[er aktiv, die noch
im alten Verlag entstand'
Auch wir werilen iedoch
in einer der nöchsten
Aussaben derartige Lern'
hilfö v e rö ffen t liche n.

DISK.HEAD.READER
AUCH FÜR VORTEX
USER

VOKABEL.TRAINER
GESUCHT

Um das Programm DISC-
HEAD-READER aus
dem Schneider aktiv

t40
ISE

160... +PEEK

nutzen:
400 PRINT " "a$;:

PRINT USING "
##K....

42O lF u$="E"THEN
END ELSE IF U$+..J" THEN 4IO

Dies sind m.E. die entspre-
chenden VDOS-Adressen:
&A6D8: Enthält die ak-
tive Drive-Nummer, wo'
bei 0=A 'und 1=B ist
&A6D7: Enthält die akti-
ve USER-Nummer
&A776: Enthält den Pro-
grammtyp
Zusätzlichhabe ich die
Zeilen 400-430 wie folgt

das Pro-
been- jedoch 2.8.2

Mit diesen Anderungen
läuft das Programm bei
mir auf Vortex-DoPPel-
laufwerk mit folgender
Einschränkung: Sofern
auf der gewählten USER-
Ebene k-eine Datei gesPei-
chert ist. wird sofort die
erste unier USER 0 ge'
speicherte Datei ange-
ieigt, dann erscheint die
J/N-Abfrage und dann
die Fehlermeldung
'0...nichtgefunden".
Hierauf erfolgt die Aus-
sabe der Ladeadresse und
äer Datei-Länge jedoch
konekt. Sind auf der ge-
wählten USER-Ebene

DER TIP ZUM
MAXAMASSEMBLER

Kleine Routinen können
direkt eingegeben wer-
den. Beisniel:
IASSEMBLE:ORG
&A000:LD A,&40:CALL
&8C08:RET
(Enter Taste) und fertig.

I

Posllsch llBl

8044 Unlerschleissheim

ahliu

abgeändert, um
gramm vorzeitig

29
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So mancher Anwender wünscht sich Hilfen im Ungang mit seinen
Disketten, seien es nun schnelle Formatiermöglichkeiten, genaue

Disketteninspektionen um Datenverlusten vorzubeugen, einen größeren
D iskettenspeicherplatz oder ähn li ches. D ie beiden Uti I ityprogramme

,,Handy Man" und ,,Masterdisc" von Siren Software, die wir lhnen heute
üorstellen, geben voi, alle diese Wünsche zu erfüllen. Siren Software - ein

renommierter englischer Verlag mit deutschem lmporteur - hat sich
bereits einen klangvollen Namen mit qualitativ guten Anwendungs'

. prosra.mmen semac*. 
Y# üi:lLär:tfren 

kleinen softwarehilfen,

TEST
trr
DTENSTBOTEN

IIFUR THR DIISC.
LAUFWERT(

Die Programmdiskette,Handy'Man'
kommt ohne aufwendige Verpackung
in einer handelsübüchen Hülle (die
Plastikbox aus den vergangenen gu-
ten Tagen ist in England scheinbar
noch üblich). Ein Handbuch ist aller-
dings nirgends zu entdecken. So-
bal:l man das Programm mit RUN
"DISC" gestartet hat, weiß man
auch warum; die ausführliche deut-
sche Programmanleitung befindet
sich als Option auf der Diskette.
Wer keinen Drucker sein Eigen

meldet werden muß, und so bei
nur einer Floppy jedesmal die Mit-
lgifung der Formätänderung an-
fiele. Diesen Umstand kann man :

aber auch ausnutzen; um eigene
Programme zu schütäen. Sulerfor-
mat-Disketten sind nämlichbhne
den Patch-Start weder zu lesen
noch zu beschreiben. Nach einer
{,ndequngsmitteilung (Start des'
Patchfiles) werden vöm Disketten-
laufwerk logischerweise die nor-
malen Diskettenformate nicht mehr
bearbeitet. Ein Kopieren von Pro-
grammen ist daher von einer Super-
formatdiskette nur dann möelich-
wenn der Kopierer selbst .Halndv'
Man' besitzt ünd zur Forriratie-'
rung seiner Disketten verwendet.
Um nun Süperformatdisketten zu
bearbeiten, verfügt Handy Man
über eine Reihe von komlortablen
Unterprogrammen, die selbstver-

Dank der spartani.
schen Ausstattuno
(keine Buchhüttel
kein Manual) hat
Siren Soft ein qutes
Preis/Leistunoi.
verhältnis.

HANDY
UND GR

MAN
össE - SCHNELLER

R FORMATIEREN

nennt, kann sich die Anleitung auf
dem Schirm ansehen, sobald eine
der im Hauptmenü offerierten.Op-
tionen angewählt wurde. Was sich
jedoch wie eine schnell hingeschlu-
derte, nachträgliche Übersetzung an-
läßt, entpuppt sich dann als saube-
re Arbeit. Der Bildschirmaufbau
und die Menüführung des Program-
mes sind untadelig. Alle Abfragen
sind in Deutsch gehalten, das ist
lobenswert.
,Handy Man'ist eine Utilitvsamm-
lung, die man unter einem Haupt-
menü zu einem Programmpaket
zusa.mmengefaßt hat. Hier ein kur-
zer Uberblick über die vielfältisen
Möglichkeiten dieses Programräs.
,,Superform" ist eine Sclinellfor-
matiereinrichtung für Ihre Disket-
ten. Alle unter CP/M und Amsdos
üblichen Diskettenformate wer-
den ausgeführt, allerdings erheb-
lich schneller und ohne, daß etwa
CP/M geladen werden müßte. Diese
Figenschaften für sich genommen
sind bereits sehr nützlich, aber
,,Superform" kann noch'wesent-

lich mehr. Die Diskettenkapazität
läßt sich mit dieser Option auf '

2O2 oder sogar 208 KB pro Seite
steigern. Einige kleine Patchfiles,
die bei der Neuformatierung direkt
mit aufgebaut werden, teilen das
geänderte Diskettenformat dem
Betriebssystem mit. Sowohl Ams-
dos als auch CP/M werden unter-
stützt.
Sinnvoll ist die Verwendung von
Superformat-Disketten unter
CP/M 2.2 aber nur mit 2 Lauf-
werken (Systemformat in I auf-
werk A und Superformat in Lauf-
werk B), da jeder Diskettenwech-
sel bei diesem Betriebssystem ange-
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ständlich auch mit gewöhnlich for-
matierten Disketten zusammenar-
beiten. Zum Transfer einzelner
Files oder auch ganzer Disketten-
seiten verfügt man über die Option
.-Transfile". Der Anwender kann
rirählen, ob er einzelne oder alle
Files kopieren möchte. Ebenso
nützlich ist ein weiterer Programm-
teil, dessen Bezeichnung ,,Disc
Release" nicht unbedingt sofort
vermuten läßt, daß damit schnelle
Sicherungskopien von Program-
men und Dateien auf Cassetten
erstellt werden können. Derart Ge-
sichertes läßt sich auch wieder
umkopieren. Programme, die nur

GPC 46416il16128
AMSTRAD
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selten benutzt werden, kann mqn
so preisgünstig sichern; gleichzeitig
wird wertvoller Diskettenspeicher-
olatz frei semacht.'Mif oem Ütititv ,,Disc search" wer-
den Disketten hach beliebig v-orge-
sebenen Zeichenketten oder Steuer-
ööääJ Oürchsucht. Wer das Gleiche
milFiGnamen tun möchte, wählt
die Ootion .,Filesearch". Nach
Jiiotsleichei'Suche kann der'fest-
selesie Soeicherbereich editiert
ivöiäön. Ascll-Files oder solche im
Hex-Format lassen sich im Urtter-
orosramm ..file mate" ausgeben.
'Üsei-Bereiihswechsel ist hie-r mög-
tiöfr. wei ASCII-Dateien aufzei-
een oder ausdrucken möchte,
äem stehen die Funktionen ,,tYPe"
(= Auseaben der Datei mit auto-
inatiJöfi glt etzten Zeilennummern)
ünri-..ust:' (=Ausgabe ohne Zeilen-
äümihern) äur Vörfügung. Source'

fehlseinheit - dem CPC - sehr er-
iöiöäiäätiiinnen, findet man auf
ääi Masterdisc Prbgrammdiskette'
öewisse Ahnlichkelten zur Pro---

ääütäi.m*tung des ,,HandY Man"
Iind wohl gewollt und werden vom
ÄnwänOär"sicher auch begrüßt. S-o

findet man z.B. auf der ,,Mastercltsc"
Diskette eine Schnellformatierrou'
tinl-(-nur" Schneider Fgrnllt-e) ..
äuäniö wieder. wie die Möglichkeit'
Files auf Disc bder Kassette zv - ---
irä"ireiieien oder beliebiee (ASCII
ö-döisonstige) Files und Dateien aus-
iüsöuln. R-uitr die äußere-Aufma-
äüüns und die Handbuchfrage wur'
&; ü versleichbarer Weise gelöst.
Deisen un-geachtet bietet,,Master-
disci' aber-noch eine Menge wert-
voller Utilities mehr. Fangen wir
bäi zwei sehr nützlichen Routinen
är. Mü ,Zip Disc" lassen sich die.
täutwäikiöarameter zugunsten ei-

abhängig vom HauPtprogramm zu
betreiben.

fäf,f.o#xifr f f,t"fil3iJ?'6""i;,-
läninipettion, die alle Geheimnisse
ääT-üääntraeärs offenbaren' Durch
die Routine Ldisc map" erfährt man
zunächst. in welcher SPur und aur
wetchem'sektor sich die einzelnen
Fiiöi uefinaen. Derart gerüsteJ kann
män dann jeden einzelnen Sektor -

äüitlJJn, aädern und wieder zurück-
schreiben.
öiJöoiion ..Sektor Editor" macht
äsmoäüch. Nach der Eingabe von
Sour ünd Sektor gibt das Programm
üäier dem Hauptmenü den Sekt-or- -

itiüitiiin si2 Bvte großen Blöcken)
aus. Ddnach befindet man sich au-
töäaliiCti im Anderungsmodus. Das
Editieren geschieht durch eintaches
ÜUerschrelUen der einzelnen Hex-
öOei ASctt -Zelchen. Die Funktions-
iastä f9 sPeichert den geänderten
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Die Bedienung sollte bei einer

keine zu erwarten. Da zudem kein
verbraucht wird, ist

V dieser
auch ftir andere

zu Leibe. Auch dieses ist un-

ANDERUNGEN IM INHALTS.
VenzercnNls wERDEN
DIREKT ANGEZEIGT

dsrart uuichtigsn
rein. Die Leistu steht

dürfo zum

besser

Sektor wieder zurück auf Diskette'
Ein äüseeieichnetes Menühandling
[iä äiä tiuersichtliche Bildschirm-
ää:Ätätung tün ein üpriggs, u.qr pit
diesem Programmteil auf Anrueo
;';;d;ü *örden. ProgrammanalY-
sen. Textsuchen in Adventures
öder auch das Einbringen von ver-.

steckten Copyrightvermerken gent
äif äiäi-er Routine problemlos von-

oder Textfiles lassen sich so kom-
fortaUet und übersichtlich listen.
Aüfdie mit ,HandY Man'zu bear-
beitenden Disketten kann man zur
Äibeitserleichterung einen 4 KB
libßen ..Menü-Maker" transferie'
ien. derdas Handling weiter ver-
einfacht. Es handelt sich hierbei
üm einen DirectorY-Manager,-mit
dem man zum Beispiel auswählen
i<ann. welche der abgespeicherten
Prosfamme oder Dateien im ln-
hält-sverzeichnis gelistet werden
iötten. Aus demDirectorY heraus
kOnnen Programme geladen oder
eestartet weiden. Das Anwählen ge-

ichieht ganz einfach über die Cursor'
Tasten.

außer Zvueifel.
wichtigsten Werkzeug werden.

MASTERDI$C - ERSTE HILEE
Aucn BEIM KoPlERscHUTz

Bi I tschi rn

[,e i s tung
Eeüi enung

llsnübuth nur tuf Digc

Uon $iren hei Pn S $oft

Eine Sammlung von weiteren 12
ÜTitities. die das Leben mit dem
Diskettenlaufwerk und seiner Be'
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zwischen den verschiedenen Daten-
trägern tatkräftig unterstützen.
So lassen sich mit ,,Disc Header"
und ,,Tape Header" alle zur Analy-
se von Programmen wichtigen Header-
daten auslesen; Für jedes auf Kasset-
te oder Diskette gespeicherte Pro-
g;ramm werden die Lade-, Start- und

TEST

tausches zwischen Disketten rückt
man mit der ,rmage" zu
Leibe. Dieses fer-

Sowohl ,,Handy Man" als ,,Master-
disc" sind ausgezeichnete Werkzeu-

ge im Umgang mit Disketten. Sie
gehören zu den wenigen Program-
men, die vom Anwender ständig
genvtzt werden und erst nach der
Ans-chaffung offenbaren, was man
eigentlich seit langem vermißt hat.
Was bleibt, ist die Qual der Wahl.
Welches der beiden Programme soll
man anschaffen? Der hiesige Anbie-
ter hat diese Frage auf seine Weise
beantwortet. Er bietet beide auf '
einer Diskette zum Preis von
DM 99,- an. Das dürfte die Ent-
scheidung etwas erleichtern.

Executeadressen angegeben. Welche
Länge das File hat und welcher
Filetyp vorliegt, erftihrt man auch.
Vielen Problemfällen de5 Datenaus-

INTERESSANT FÜR
PC-BESITZER:
woRDSTAR 200012.0
IST AUF DEM MARKT

Am 19. Mai fand die Prä-
sentation des neuen
WordStar 2000 in der
Version 2.0 statt. Wir
werden darüber noch aus-
führlich berichten. für
ganz Eilige jedochein
paar'Informationen:
WordStar 2000 bietet
Mehrspaltendruck und
kann in den Text auch
Grafik einbinden. Hinzu-
gekommen sind auch
noch eine Rechtschreibe-
prüfung und eine Regi-
sterfunktion, mit der
sich Inhalts- und Stich-
wortvetzeichnisse auf-
bauen lassen. Auch bei

von

r1Ps&TRlGt(s
Hardwarevoraussetzungen
werden vom Schneider
PC mit einer Festplatte
erfüllt.

DIREKTE DRUCKER.
ANSTEUERUNG
UNTER CP/M

Nachfolgend ein Tip, um
den Drucker auch unter
CP/M direkt anzusteuern
wie mit dem PRINT
CHR$(27) in Basic:
Nach dem Erscheinen
des Prompt"r "6>" gibt
man zuerst die Tasten-
kombination )CTRL und
P( ein, um den Drucker
zuzuschalten. Jetzt wird
der gewünschte Steuer.
code (siehe Druckerhand-
buch) direkt eingegeben.
Hierbei muß man sich bei
den nicht druckbaren Zei-
chen (ASCII unter 32)
der Controll-Kombination
bedienen. CHR$(27), der
Escape{ode, wird z.B.
durch )CTRl-eckige
Klammer auf( eingegeben.
Das ganze funktioniert so-
wohl unter CP/M 2.2 als

auch unter CP/M Plus,
sofern man z#ei Dinge
beachtet.
l. Nicht alle Controll-
Codes erreichen den
Drucker, da sie ja auch
zum Teil zur Steuerung
des Betriebssystemes die-
nen. So kann z.B. der
CTRL-Code für "5"
(CTRL-E, dient beim
STAR SGl0 zum Einschal-
ten von NLQ) nicht ge-
sendet werden, da er ein-
fach nicht auf dem Bild-
schirm erscheint.
2. Dummerweise gibt
der Drucker, da ja CTRL-
P eingeschaltet ist,
auch die Steuersequenz
selbst aus. Will man einen
schönen Ausdruck, so
muß man nach der Steu-
ersequenz auf ein neues
Blatt gehen.
Eine Verwendungsmög-
lichkeit dieser Tips ist es,
sich Textdateien mit PIP
in verschiedenen Schrift-
arten ausgeben zu lassen.

trhrl-Heinz Köhler,
Schwalmstadt

der Druckeransteuerung
hat sich einiges getan.
Mittlerweile werden mehr
als 100 Matrix- und Ty-
penraddrucker unter-
stützt, sowie l0 verschie.
dene Laserdrucker. Die

Uon $inen bei Pn S $rft
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DELTA
Ein leistungsf ähiges PG-Programm

macht sich auf den Weg, um
dBase vom Thron zu stoßen'
Was steckt hinter der trans'
äütionetten Dateiverwaltung?

Als eine neue Generation der Soft'
wäre bezeichnet Compsoft seine-Da-
tenbank. Schneider Data GmbH,

TEST

liche Dokumentation, das Angebot
einer Hotline und Fortbildungsse-
minaren beschränken den KoPier'
schutz auf die Angabe einer Serien-
nummer. Auch der Einsteiger, der
vielleicht gerade erst sein Geschäft
auf EDV ümstellt und im Hand-
buch seines ComPuters lernte, daß
man nie Originaldisketten verwen-
den soll. wiid durch einen komPli-
zierten Programmschutz nicht ver-
wirrt.

Was. um alles in der Welt, bedeutet
tran'saktionell? Stellen Sie sich vor,
Sie haben eine Materialverwaltung,
sei es nun eine Artikeldatei für
Videofilme oder für Maschinenbau'
teile. Diese Datei alleine ist natür-
üch schon aufwendig genu& Sie müs-
sen damit den Lagerbestand verwal-
ien. Einkaufs' und Verkaufspreise
üerächnen sowie nähere Erläuterun-
sen zu diesen Artikel auflisten. Nun
ftommt aber noch hinzu, daß diese
Ware ia verkauft wird. Das heißt,
Sie müßten Kundenadressen, Bestell-
daten und Rechnungsdaten auffüh-
ren. Der Datensatz zu einem Video-
film oder zu einem Maschinenbau-
teil wird dadurch ellenlang. Die Aus-
wertung einer solchen Datei würde
unnötiiviel Zeit kosten. Delta 4
eeht dieinen anderen, schnelleren
ünd loeischeren Weg. Sie legen

- als l{auptdatei - Ihre Lagerver-
waltung där einzelnen Artikel an.
Dies ist dann, für sich genommen,
eine einzise Datenbank. Von hier
aus könnön Sie bei einem bestimm-
ten Datensatz in eine von insgesamt
8 Unterdateien umschalten.
Hier wiederum würden die Adressen
der Kunden stehen, in einer weite-
ren dieser ..Transaktionsgruppen"
stünden dafin Liefer- und Rechnungs-
Oaten. Der Vorteil liegt auf der Hand.
Durch die verschiedenen Unterda-
teien bleibt der Datensatz überschau-
bar und es muß nur in dem ,,Kartei-
kasten" sesucht werdefl, dessen
Daten au.-ch wirklich interessieren.
Will man also den Lagerbestand
wissen. so werden nicht auch zusätz'
lich die Adressen der bisherigen
Besteller aufgelistet. Da Delta 4 aber
äuöh nur in e-*iner Gruppe sucht, ist
der sewünschte Datensatz wesentlich
schri'eller gefunden als bei herkömm-
lichen Datenverwaltungen.
Das Svstem fordert allerdings auch
etwas-Einarbeitung, obwohl der Ab-
lauf durchaus leicht zu verstehen ist.
Nach dem Einladen - Sie sollten
wirtclich nur eine Kopie benutzen -
meldet sich das Hauptmenü, das zu
Beeinn nur die beiden OPtionen
..D-efinition" und,,Aktion" kennt.
öer Erstbenutzer muß selbstverständ-
lich erst eine ,,Definition" vorneh-
men. und er srSllte dies anhand des
eisten Manuals, dem Trainingshand-
buch. üben. Delta 4 hat nämlich
durchaus seine Eigenheiten, die
sich aus dem System ergeben.

Keine einfache Benutzerführung, aber ausgezeichnete Leistungen'

eine Tochtergesellschaft der Schnei'
der Rundfunkwerke, übernahm das
Prosramm in den Vertrieb und han-
delt'e sich damit ein leistungsfähiges,
äber auch schwer zu beherrschendes
Froeramm ein. Sicherheitshalber
weiit Oie Firma schon im Begleit-
schieiben auf einen Hotline Service
trin. Oer in vielen Fällen wohl auch
geiutztwerden wird.
Allerdings - das sei vorausgesagt ;
haben wir es nicht mit einer simplen,
einfachen Datei zu tun, da täuscht
der Preis. Bei DM 399,- ist wohl
mancher schnell versucht, das Pro-
sramm im unteren Leistungsbereich
äiner Datenbank anzusiedeln. Dabei
wäre er einem lrrtum aufgesessen.
Mit Delta 4 erwirbt der Käufer tat-
sächlich eines jener Datensysteme,
äie im Geschäitsleben ihren Zweck
erfüllen.
Geliefert werden dem Interessen-
tln insgesamt 4 Disketten und zwei
Handbücher. Erfreulicherweise ist
dis Programm koPierbar und auch
leicht aüf eine Feitplatte zu über-
soielen. SchneiderData geht hier
riit gutem Beispiel voran. Ausftifu-

DATEI MIT UNTERDATEIEN

Den ersten Konflikt erlebt der Be-
nutzer schon im Untertitel des Pro-

DATEIDEFINITION -
HARTE ARBEIT

srammnamens. Hier ist mit der Be-
Zeichnune ..Transaktionelles Daten-
verwaltung'dsystem" auf eine Beson'
derheit hingewiesen, die wohl zu-
erst einmallrklärt werden muß.
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Zur Definition ist zunächst einmal
Oie traniattionsgruppö einzugeben,
der Feldname, die Feldart und die DFeldlänge.



Wenn man den Aufbau derDatei
verstanden hat. dann ist es loeisch^
daß ftir den ersten Feldnamei'keirie

angegeben wer-
den kann.
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OUICK -,. FÜR GANZ EILIGE

Will man Delta 4 komplett bespre-
che_n, so käme nun dei Programmteil
,,QUICK" an die Reihö. Wii wollen
diesen Part etwas oberflächlich ab-
tun, denn bei Quick handelt es sich
um einsn Notbehelf für den eiligen
Anwender. Ohne komfortable Mas.
ke, also einer gefälligen Positionie-
rung der einzelnen Datenfelder,
kann man die ersten Daten ..auf
die Schnelle" eingeben. Da6ei ist es
selbstverständlich auch möglich, in
die Untergruppen hineinzukommen,
aber die Eingaberoutine wird da-
durch immer unübersichtlicher.
Auch der Ausdruck eines Berichtes
ist machbar, die Form allerdines
nur schwer 2u beeinflussen.
,,Quick" sollte wirklich nur in drin-
genden Sonderfällen benutzt wer-
den, wobei allerdings das Vorhan-
densein dieser Routine positiv zu
vermerken ist.

Programm mit einer Silbe erwähnt.
Vielleicht sollten Sie selbst einmal
versuchen, was man mit dem elek-
tronischen Nagetier alles erreichen
kann.
Wenn Sie die Maske für eine ,,über-
datei" (wir sprechen ja auch von
Unterdateien) angelegt haben, kön,
nen Sie diese erst einmal unbesorgt
abspeichern. Wie eingangs schon er.
wähnt, läßt sie sich jederzeit wieder
einlesen und abändern. Sie werden.
wenn Sie die ,,transaktionellen"
Möglichkeiten von Delta 4 nutzen
wollen, nun zum zweiten Mal eine
Maske aufbauen, und zwar die einer

datei zu tun hat) und dieses Schlüs-
selfeld immer alphanumerisch sein
muß. Damit sind wir schon bei der
jeweils einzugebenden Feldart. die
eben alphanumerisch sein kanir
oder als Datumsfeld deklariert
wird. Eine Besonderheit auch bei
den Zahlenfeldern: Diese können
zwar bis zu vierzehn Zeichen lane
sein, erlauben durch die Zuwei- -
sung 0 bis 4 aber nur maximal vier
Dezimalstellen. Der Dezimalpunkt
ist zudem vom verfügbaren Feld- '
plat? a,bzuzlehen. Dabei sollte je-
doch darauf hingewiesen werdän.
daß uns zum Programm Delta 4 -

eine_Budget-Version vorlag. In die-
ser Sparte ist der für Zahlen zur
Verfügung stehende Platz durchaus
ausreichend
Die Zuweisung oder Deklaration ist
s-che_inbar kompliziert genug, daß
das Handbuch -nur 

etwas aüswei-
chgnd-mit einem Beispiel darauf ein-
geht. Sie sollten hier über den Text
des TraininShandbuches hinaus
etwas üben.
Ausreichend Gelegenheit bietet da-
zu die Editierfunktion. Die Datei.
die Sie erstellt bzw. geplant haben-
läßt sich in jeder belie6igen Form '
ändern. Besonders prakfisch ist es.
daß von Ihren Arbe:iten immer ein
Druckerprotokoll gemactrt werOön
kann. Es plant siclitrotz Computers
qqn mal leichter auf Papier. Irir
Glauben, mit Ihrer Defihition fertie
zu sein, können Sie diese noch einl
mal überprüfen lasseh. Dabei meldet
Delta 4 jeden Fehler, der z.B. bei ei-
nem Feldnamen gemacht wurde.
Denn wie auch in anderen Program-
men gibt es bestimmte Zeichei. et-
wa mathematische. die nicht ini
Feldnamen auftauöhen dtirfen. Die-
se Uberprüfung findet allerdines auf
jeden Fall statf, bevor Sie lhre-Defi-
nition abspeichern. Eine falsche Mas-
ke kann also nicht abeelest werden.
Relativ unerheblich isi eslwie Sie
beim Abspeichern lhre Tiansaktions-
guppen - besser..Unterdateien.. -ordnen wollen. Esbleibt lhnen über-
lassen, ob dies in auf- oder abstei-
gender Reihenfolge geschieht oderil dgr Reihenfolge der Eingabe bei
der Deklaration.-Diese Untlrdateien
rufen Sie im Gebrauch der Datei
durch Ihre Gruppennummer auf. In
welcher Sortierung diese also auf
Diskette liegen, isf nicht wichtig.

Dabei können

Besser ist es auf jeden Fall. zuerst
einmal eine Maskendefinition vorzu-
nehmen. Bisher wurde der Datei ia
nur erkläirt, um welche Datensätie
es sich handelt und wie diese Fel-
der benannt werden sollten. Bei
der Maskendefinition dagesen seht
es um den BildschirmohTzldei'die-
se Datm einnehmen söilen.'Auch
hier machen die Transaktionseruo-
pen ein Umdenken gegentiber-tibü-
chen Dateien erforderlich. Doch se-
hen wir der Reihe nach vor. Beim-
Einladen Ihrer Definition können
Sie eine bereits existierende Mas-
kdnform übernehmen, editieren und
unter anderem Namef wieder ab-
speichern. Bei der Erstanwendung
erglbt dies zwar keinen Sinn, im äll-
täglichen Gebrauch ist diesef Luxus
jedoch zu lobpn. Mit den Cursor-
tasten fahren Sie dann iene Posi-
tion auf dem Bildschinir an. auf der
Ihr Datenfeld erscheinen soil. Nun
muß nur noch die Nummer dieses
Feldes eingegeben werden und der
Bildschirm präsentiert eine vorläu-
fige Version dieser Maske. Zwei
Dinge sind hier zu kritisieren. Er-
stens ist man auf den Aus'druck der
Definition angewiesen, wenn man
noch wissen will, welches Feld wel-
che Nummer hat. Es wäre besser
gewesen, die verbleibenden Daten-
felder am unteren Bildschirmrand
aufzulisten, um so eine Hilfe bei
der Mas_kenerstellung zu bieten. Der
zweite Schwachpunkt betrifft ei-
gentlich speziell die Schneider-PC-
Besitzer. Daß die Maus eieentlich
die Cursortasten simulieriund somit
diese Positionierungsarbeit wesent-
lich schneller erledigt werden kann.
wird weder im Handbuch noch im 

-
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GUTE VERARBEITUNGS.
BEFEHLE-ABER...

Die Eingabe in die Datei ist erfreu-
lich einfach. dies war allerdines noch
nie ein Problem irgendeiner Däten-
bank. Bei Delta 4 kommt allerdings
noch hinzu, daßjederzeit in eine -
der Unterdateien gesprungen werden
kann, um dort weiterzuarbeiten. Das
heißt, die Datensammluns zu einem
bestimmten Artikel kann-in der
Reihenfolge eingegeben werden. in
der sie anfallen. Ernsthafte Datrinsv-
steme - und dazu gehört auch
Delta 4 - bieten efne Reihe Verar-
beitungsbefehle, die schon bei der
ling4be abgearbeitet werden. Tragen
S_ie also die Auslieferung an einen-
Kunden in die Datei ein, so wird da-
mit gleichzeitig der Lagdrbestand ver-
mindert. Natürlich müssen diese Ver-
arbeitungsbefehle definiert werden.
und die Datenfelder müssen der Da-
teidefinition entsprechen. Unter dem
Stichwort Verarb-eitungsbefehle
sind auch die Suoh- unä selektions-
routinen des Programmes aufzufüh-
ren. Hier gibt es allerdings gleichzeitie
Licht und Schatten. Alsängenehm -
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habe ich es empfunden, daß eine Se-

lektionsdatei erstellt werden kann, 
-

init Oeidann weitergearbeitet wird.
Also stellt man sich den Datensatz.
äiiäi uis ium jeweiligen Datum nicht
bezahlten Rechnungen zusammen
und arbeitet nur damit weitef, um
z.B. Mahnungen zu schreiben.- .

Diese Datei iit (hoffentlich) kleiner
und kann schneller bearbeitet wer-
äen. AUer es gibt auch Unangeneh-
mes zu berichien. Die SYntax der
Verarbeitungsbefehle entspricht

nicht dem Gewohnten. Um den Be-
eriff ..eleich" zu definieren, ge-
6rauihl man üblicherweise das ma-
thematische SYmbol, also ,,="'

.Ebenso verfuhr man mit größer als,
erößer sleich und so weiter. Nicht
io bei Delta 4. Hier gilt es, sich die
enelischen Abkürzungen einzuprä-
gei, um mit den Suchroutinen zu-
,recft zu kommen. Also: ,,EQ" (von
Equal) für ,,gleich". Eine Überset-
zung des Programmes faqd ja statt,
warüm hat man aber nicht die Be-

, fehlsabkürzungen .mitübersetzt, zlJ'
mal diese nicht der Gewohnheit an
mathe,matische Zeichen entsPre-
chen? Vielleicht eine etwas klein-
liche Bemerkung angesichts der
Suchroutinen, die so auf einfache
Art ausgearbeitet und veranlaßt-
werden-können. Da gibt es EQ für
sleich. NE für unsleich. LT ftir
ftieinei als. LE füi kleiier sleich,
GE für größer gleich, GT für größer
als. SS für die Zeichenkettensuche
unä RN für den Bereich. Angenehm
ist es. daß man mit ST die StartPo-
sitiori ftir Verlgleichsoperationen
innerhalb eines Feldes festlegen
kann.
Ganz nebenbei gefragt: Wenn die
Suchoptionen nicht übersetzt wer-
äön. wärum muß dann standig die

; Entär- bzw. Return-Taste mit
EINGABE-Taste verdeutscht wer-

TEST

SERIENBRIEFE -
EINFACH ZU ERSTELLEN

den? An ein bißchen Englisch im
Umgang mit ComPutern hat sich
mitilerweile jeder gewöhnt, so
daß nun schon wieder ein Fragezei-'
chen auftaucht, wenn es um den
..Bericht" seht.
bamit ist nichts anderes gemeint
als der übliche RePort. Ein RePort,
dabei möchte ich schon bleiben, ist
die Form, in der eine Datenliste
ausseseben wird. Dabei ist es uner-
treuiiötr. ob dies auf dem Drucker
oder au'f dem Monitor geschehen

soll. Bei Delta 4 gibt es die Möglich-
keit einer Standardform und einer
Individualform. Dabei ist die Stan-
dardform natürlich nicht vom Pro-
gramm festgelegt, sondern wird ein-
inal ftir allelpäteren Eventualitä-
ten bestimmf. Dieser RePort kann
dann von Fall2u Fall auch als Aus-
eanesbasis für die Individualform
[enömmen werden, indem er editiert
wird.

verschiedenen Speichermethoden.
Auch Delta 4legt seine Daten in
komprimierter Form auf die Dis-
kettrJn so, daß diese nicht von an-
deren Programmen gelesen werden
können. Abhilfe bietet da das
Linkerorosramm. Mit ihm ist es
mogHch, F'remddateien aufzuberei'
tenlum sie zu nutzen, aber es kön-
nen auch die Delta 4-Files so über-
setzt werden. daß sie für andere
Programme brauchbar werden.
OieI betrifft vor allem die Produk-
te WordStar. Word, Multiplan,
lotus l-2-3:SuPercalc, aber auch
noch einiee andere. Die Zeiten,
in denen ieder Softwareverlag ver-
suchte. söin ureigenstes Speicher-
format darzubieten, um die Kun-
den an sich zu binden, scheinen
also vorbei zu sein.

FAZIT

Ein Leckerbissen, weil ftir den Ge-
schäftsbetrieb unbedingt notwendig,
ist die Brieffunktion, die man sonst
von Textverarbeitungssystemen her
kennt. Hierbei setzen Sie recht be-
ouem einen Brief auf und lassen die
riotwendigen Daten (Adressen, Rech-
nunssbeträse. Lieferdaten) aus der
Datöi heraüsläsen. Das zur Bearbei-
tung des Textes notwendige Pro-
srailm hat natürlich nicht den Kom-
iort einer Textverarbeitung. Es be-
zieht seinen Luxus ja auch aus der-
Zusammenarbeit mit Delta 4, ist al-
so nur der Mailmerge Funktion an-
derer Programme zu vergleichen.
Ein weiteier Programmteil von
Delta 4 ist der Linker. Anwender,
die schon verschiedene Dateien be-
nutzen, wissen um das Problem der
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Vor dem Fazit noch die zahlenmä-
ßiee Leistungsbeschreibung, die
wi-r - haben-Sie daftir bitte Ver-
ständnis -, teilweise dem Hand-
6uch entn<ihmen mußten. Delta 4
kann bis zti 80 000 Datensätze Pro
Datei verwalten. Dabei gilt es,
variable Satzlängen bis maximal
l0 000 Zeichen einzurichten, wo-
bei bis zu 90 Felder Pro Satz mög-
lich sind. Ein Datensatz ist in weni-
ser als zwei Sekunden zu finden.
belta 4 wird wohl auch den ,,Home-
anwender" anlocken, da der Preis
mit 399,- DM akzePtabel niedrig
lieet. Die Empfehlung für dieses
Pröeramm geht allerdings in den
korimerziellen Bereich. Erst Ge-
schäftsleute. durchaus auch mit
sroßem Dat6nanfall, werden diese
Datenbank richtig nutzen können.
Für diese Zielgruppe muß allerdings
schon wieder Eesägt werden, daß
der Preis die feistüngsfähigkeit des
Prosrammes nicht wiederspiegelt.
Im Älltaesleben einer Betriebs-
gDV tan'n Delta 4 die zentrale Rolle
einnehmen und soll hiermit empfoh-
len werden. Sehr Positiv ist das
Aneebot einer Hotline zu werten.
Die-Handbücher sind ihren Aufga-
ben entsprechend klar gegliedert
und verständlich. Der erste Teil er-
füllt als Trainingshandbuch durch-
aus seinen Zweck, während das
etwas dickere Teihnische Referenz-
handbuch als ausführlicheres Nach-
ählaeewerk verständlich ist, soweit
dies äu einem derart komPlexen
Programm machbar ist. Es war an
dieslr Stelle unmöglich, alle Vor-
teile des Dateisystemes zu-schildern,
doch haben wii durchaus Verständ-
nis bekommen, daß Delta 4 in {eq -
iätzien ..Softwäre des Jahres"-Wahl
einen d'!i vorderen Plätze belegt.
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TIPS & TRICKS
E

HISCDFJ.

ENTSGHLÜSSELT
Eigentlich hatte ich mir ja getchworen, es nie

wieder zu tun - aber ich muß die Entwickler der
CPt0-Firmware schon wieder loben. Daß dort eine

einfach aufzurufende Routine existiert, die die
Zeichensatztabelle in einen beliebigen Speicherbereich

kopiert und gleichzeitig veranlaßt, daß die Zeichen-
matritzen fortan aus diesem Bereich geholt werden,

erleichtert uns nämlich die Arbeit ungemein.
Zumindest für das Proje-kt, das in dieser Folge auf'

dem Plan steht: SYMBOL in Pascal.

ADDR (mt): mt l32,ll
ADDR (mt)+l: ÄitI32,2l
ADDR (mt)+7: mt [32,81
ADDR (mt)+8: mt [33,11
ADDR (mt)+9: mtl33,2l
usw.
In einem eindimensionalen
Feld mußte man sich die
Indizes erst mehr oder
weniger mi.ihevoll er-
rechnen.

DIE PROZEDUR
,,SYMBOL"

Eine Prozedur,,symbol"
ist also ganz einfachza
realisieren. Die acht
INTEGER-Werte (von der
obersten bis zur untersten
Funktzeile) müssen als
CHARs an den entspre-
chenden Positionen im
Array eingetragen wer-
den. Aber halt! Zuvor
natürlich nicht vergessen
,,initsymbol" aufzurufen,
damit durch die entspre-
chenden Firmware-Rou-
tinen der ROM-Zeichen-
satz in unser Array ko-
piert wird.
Aber ehrlich gesagt: Ha-
ben Sie immer Spaß dar-
an, die binär codierten
Punktreihen in Dezimal-
werte umzurechnen? In
BASIC haben Sie doch
auch hin und wieder
&X plus Binärschreibwei-
se verwendet. Warum
sollten wir die Umrech-
nung also nicht dem
Computer überlassen?

Genau das tut die Proze-
dur,,bsymbol". Die be-
nötigten Zweierpoten-
zen - für den linken
Punkt 128, für den rech-
ten I - werden hier ein-
fach in einem Array ge-
speichert. Das geht ein-
facher (und schneller)
als sie jedesmal neu zu
berechnen. Die Funk-
tion,,decimal" addiert
jedesmal, wenn Sie in
Ihrem,,Codestring" eine
I gesetzt haben, die ent-
sprechende Zweierpo-
te\z zum Dezimalwert.
Mit den errechneten
Dezimalwerten wird
dann die,,symbol"-Pro-
zedur aufgerufen.
Die Hardcopy zeigt den
Erfolg unseres Demo-
programmes - ein unde-
finiertes Leerzeichen.
Vielleicht lernen Sie es
genauso schätzen wie ich.
Es ist beim Eintippen
von Pascal-Programmen
wirklich eine große Hilfe:
Man weiß immer genau,
um wieviel Stellen man
nun eine Zeile einge-
rückt hat und ist nicht
auf Schätzungen nach
der Methode ,,pi mal
Daumen" angewiesen.
Vor allem bei längeren
Programmen kommt es
schon mal vor, daß das
zu einem END gehörige
BEGIN nach oben weg-
scrollt. In so einem Fall
tut man sich dann we-
sentlich leichter, die
richtige Position für das
END zu finden.

Weil eg heute gar za
schnell ging (war doch
nicht viel, oder?) seien
hier nochmals ein paar all-
gemeine Hinweisö wieder-
holt, falls Sie die erste
Fblge versäumt haben.
Die Firmware-Routinen
sind in den Kommentar-
zeilen mit ihrer vollstän-
digen Bezeichnung ge-
nannt. Besitzer eines CPC
664 oder 6128 müssen
unter dieser Bezeichnune
die richtige Adresse fiir -
die USER-Prozedur in ei-

nem geeigneten Hand-
buch ermitteln, 464-Be-
sitzer können die Pro-
gramme in der vorgestell-
ten Form übernehmen.
Eifrige Verfolger unserer
HiSoft.Serie wissen in-
zwischen sicher längst.
wie sie ihre Cassettenver-
sion auf Disc kopieren.
Fär die anderen hier
noch einmal eine Anlei-
tung dazu:
Zunächst starten Sie ein
Deprotect-Programm zur
Aufhebung des Listschut-
zes. Danach können Sie.
den BASIC-Lader kopie-
ren und listen. Dort fin-
den Sie einen CALL-Be-
fehl. Setzen Sie die obere
Speichergrenze (MEMO-
RY) unter die nach dem
CALL angegebene Adres-
se herab und laddn Sie
das anschließende Binär-
file von Kassette. Wäh-
rend des Ladens müssen
Sie die Blocks zählen,
bzw. das den CPC für Sie
machen lassen. Speichern
Sie das Binärfile mit
SAVE "dateiname",B,
adresse des CALLS,204
8*Blockzahl
Setzen Sie jetzt den
Computer zurück.
Mit RUN"xxx" (hier steh
der Name, unter dem Sie
den BASIC-Lader gespei-
chert haben) startet Hi-
Soft-Pascal.
In der übernächsten Fol-
ge geht es darum, ,,rich-
tige" Dateien in HiSoft
zu programmieren. Sie
sollten spätestens bis da-

DIE FIRMWARE.
ROUTINE

Die Routine heißt ,,txt
set m table", was soviel
bedeuten soll wie: set
matrix table (setze
Matritzen Tabelle). Es
werden dabei nur zwei
Angaben verlangt.
Nummer eins, im DE-
Register ist das erste zu
kopierende Zeichen; Num-
mer zwei ist die Start-
adresse des gewünschten
Speicherbereiches in HL.
Da jede Zeichenmatrix
acht Bytes benötigt, be-
reitet es keine Schwierig-
keiten, einen Speicherbe-
reich zur Verfügung zu
stellen, der für die Cha-
racters 32 (Leerueichen)
bis 256 Raum enthält.
Eine CHAR-Variable be-
njitigt ein Byte, so daß
eln
PACKED ARRAY
132...256,1..81 OF CHAR
groß genug ist. Die Varia-
ble mt wurde so defi-
niert.
Eine Deklaration in der
Art eines zweidimensio-
nalen Feldes hat noch ei-
nen weiteren Vorteil:
Jedes Zeichen kann direkt
durch seinen ASCII-Wert
als erste Index angespro-
chen werden. Warum das
so ist, wird deutlich,
wenn man sich die Spei-
cheraufteilung vor Augen
führt:

:

t

:

I

,

ALLGEMEINE HIN.
WEISE ZU DEN HISOFT-
ERWEITERUNGEN

hin (falls Sie ein Disket-
tenlaufwerk besitzen) Ihr r

Pascal-System kopiert ha-
ben. Es arbeitet sich
dann einfacher.
Bis dahin haben Sie aber
noch zwei Monate Zeit,
denn die nächste Folge
wollen wir anders nut-
zen. Die Hardcopy, die
Sie heute bewundern
konnten, wurde nämlich
ebenfalls in HiSoft er-
zeugt - von den Firm-
ware-Routinen einmal
abgesehen, ohne ein
Quentchen Maschinen-
code. Und da bei dieser
Copy-Routine wirklich
die ,,Post abgeht", soll
'sie lhnen natürlich nicht
vorenthalten werden. '

@lwin Ertl)
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100
110
r20
130
140

(**xx*xxx*x****x*x***x**x*
TX HISOFT CHARACTERS

x**xxx****x**x*x*****xxx*x******)
1. O 26/12/ lgAA X)x***x**x*****x

Vers ion
by Aluin Er tl x)

codestr ing) i

(x
(**xx*xx****xx**xx**x***x*xx*xx**x********xx x*x***x********x***x*****x**)

.256, l. .81 OF char;
t 1. .81 OF char ;

200
zto vAR
22O mt. : mtable;
230
24O PROCEDURE lnitsYmbol ;

2.5O BEGIN
äÄO rde := 32t thl := add'r (mt);
izO user (*bbab) Ctxt SET n table)
260 ENDi
290
3OO PROCEDURE symbol (2, s1,s2's3's4's5's6's?'sB : integer);
310 BEGIN
32O tnt [2,1] := chr (s1);
330 mtr lz,2) := chr (s2) i
34O mt tzrSl := chr (s3):
350 nt [zr4] := chr (s4) i
360 üt [zt5] := chi (s5).;
3?O nt [2,6] := chr (s6):
380 mt lz,7) := chr (s7);
390 nt [zr8] := chr (s8)
4OO ENDi
410
12O PROCEDURE bsynbol. (zz : integeri s1's2ts3ts4's5's6's?'sB
430 vAR
ilO Pot ' z : ARRAY t 1. .'81 OF inteter i
450
46ö FUNCTION decinal (c : codestring) : integeri
410 vAR
48O i, d. : inteSeri
4SO BEGIU
50O d := O;
5lO FORi:=lTOSDO
52O IF ctil = 'l'
530 THEN
540 d:=d+Pottil;
55O decimal := d
560 END;
5?O
580 BEGIN tbsYnbol)
59O Pot t 1l := 128;
600 Poa tzJ := 64;
610 Pot tSl .= 32i
A2O Pot t4l i= 16i
630 Pot tsl 3= 8;
640 Pot t6l := 4a
650 Pot t?l := 2r
660' Pot t8i 3= 1;

l50 PROGRAI'I characters;
160
170 TYPE
iEO ntablE = PACKED ARRAY T32

190 codestring = PACKED ARRAY

670
680
690
?oo
710
720
730
740
750
760
770
780
?90
800
8lo
a20
830
840
850
850
a?o
880
890
900
s10
920

z lI) := decimal (s1):
z E27 := decimal (s2);
z t3l := decinal (s3);
z 14) := decimal (s4);
z tsl := decima.l (s5);
z tBJ ;= decinal (s6);
z 17) := decimal (s7) i
z lB) := decinal (sB)i
synbol (zz,zLLJ,zL27, z[3], zE47'zl57,z[6], zl7)'zl8))

END;

BEG I.N

PaSe;
initsynbol;
bsymbol (32,'OOOOOOOO',

'oooooooo' ,
'oooooooo' ,
'oooooooo' ,

'00000000' ,
'o 10000 10' ,
'o loooo 1o' ,
'ol1l11lo');

urite (r ')i
urite (' 'l i
uritelni lrriteln

END,
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Illlasch i nensprache kan n auch demjen igen nutzen,
der eigentlich nur in Baic programmiert. Mit dem

speicherschonenden Remkiller stellen wir
solch ein Programm vor.

Leider war es im letzten
Heft aus Platzgribrden
nicht möglich, das
Assemblerlisting des
REMKILLERS abzu-
drucken, deshalb bolen
wir es in diesem Heft
nun nach. Gleichzeitig
erfahrerlSie atrch noch,
wie das Programm arbei-
tet. Zuvot aber erst
Überlegungen, die bei der
Erstellung eines derarti-
gen Programmes wichtig
sind. Der Basicbeginn
(Programmstart) ist bei
den CPCs normalerweise
die RAM-Speicher-Adres-
se &170. Dieser +Start
kann aber verändert wer-
den. Aus diesem Grunde
wurde im Programm
nicht der Wert &170 als
Startwert für den
REMKILLER festgelegt,
sondern der Basicbeginn
wird aus den Speichör-
stellen abgeholt, in de-
nen sich die Adresse des
Basic-Beginnes befindet.
Beim CPC 464 sind dies
die Adressen &AE8l und
&AE82. beim CPC
66416128 die Adressen
&AF,64 und &AE65.
Der Zeiger auf das Pro-
grammende steht in den
Adressen &AE83 und
&AE84 (&AE66 und
&AF,67). Dies muß im
Programm zur Entfer-
nung von REM-Zeilen be-
rücksichtigt werden.
D.h., das Programm unter-
scheidet sich.für die ver-
schiedenen CPCs in die-
sen Werten. Bei den im

letztenHrftabgedruck- Zuweisungenentsprechend
ten Hexladern wurde dies abändern.-berücksichtigt. -- Die Label output und
Nun zum Programm selbst. waitkey werdön für das
Betrachten Sie hierzu-bjtte Programm nicht benötigt!
das Bild ! (das Assembler- SiJ;t;ü; äeshalb noö-li--
Iq!ing), Ganz oben im . im programm, weil ich
Bild sehen Sie die M.it-!ei- für meire proärammieiar-
lung, daß die Assemblie- beiten versctriäGne Züwei
ryng v9{n 4$qf _28_9: - sungen sehr häufig benO- 

-
Assembler (!v1{,XAM)-d-er tig,"ünO OestritU ä-inl Art
Version l.l3 durchg6führt,,ö*n6piös.ämmä;ü--wurde. Beginn meiier Program-
[n den zeiten 0002 bis miEiäböiiü in d;;-öi-c
9.o9.s tdi" führenden ;inGä;.G iüirriiörrr<äit-
Nullen lassen wlr nun . - Umfaßt mein Grundpro_
ilnnlgr wpc).befindeJ sich sränm fiar me[iOieser
der Kopf mit dem. Pro- Zuweisu-ngänläUör rini--
gramm-Namen und dem niCht iuviEt nitz UJini
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Copyright-Vermerk.
ln Zeile 6 steht der Be-
fehl fiir den Assembler,
das Binärfile "remkill"'
gleich auf den Massenspei-
cher zu schreiben. Dieser
Befehl wurde aber durch
das Semikolon unwirksam
semacht. Die Zeile 9
iracht darauf aufmerk-
sam- daß ftir die CPCs
unttirschiedliche Adressen
zu berücksichtigen sind.
Die Zeilen l0 bis 15 sind
die Zuweisungen fär den
Assembler. Label bstart
ist der Zeiger auf den
hogrammbeginn, Pende
der Zeiger auf das Pro-
gf,ammende. CPC 464-Be'
sitzer müssen diese beiden

Abdruck zu verschwen- i

den, habe ich mich auf
diese beiden beschränkt.
Sie sollen nur aufzeigen,
daß bei Prograntmenl-
wicklungen nicht jedes-
mal alles neu geschrieben
werdenmuß. Die anderen,
für das Programm niöht
relevanten, Label wurden
entfernt. Logext hingegen
wird wieder benOtigfuäd
ist die Firmwareroutine,
die zur Einbindung einer
RSX dient. Die leeren Zei-
len dienen nur dazu. um
die Übersichtlichkeii des
abgedruckten Assembler-
listings zu erhöhen.
ln Zeile 17 erf?ihrt der
Assembler, daß er den

Maschinencode ab der
Adresse &A000 erzeugen
soll.

RSX.EINBINDUNG

Die Zeilen 19 bis 29 die-
nen ausschließlich der
RSX-Einbindune. Beim
Aufrüf der Firmivare-
Routine KL LOG EXT
(&BCDI) muß im BC-
Register die Adresse der
RSX-Kommando-Tabelle
stehen (ld bc,rsxl). HL
muß die Adresse eines
vier Byte langen RAM-
Bereiches enthalten.
der vom CPC benutät



werden darf (ld hl,rsxram)
Die Einbindungs-Routine
im Assemblerlisting un-
terscheidet sich gering
von der in den Hexladern
enthaltenen, sPielt fär die
Funktion aber keine
Rolle.
Gehen wir abei gleich zur
eisentlichen Routine über,
df tiber die RSX-Einbin-
dung schon mehrfach be' ,

richtet wurde.

DAS ENTFERNUMiS.
PROGRAMM

| fl firttlrHffi lilllllllttfllilltltlltl
lr RElll(lLt'EDl I
tr lcl !y Lothrr llrdrl I

;rritr 'rrrli ll.

lDrllnittonm und Futlrgunqrn

| 0128/6öl {61-brtrrt qu lm6l I qu l!,E!!
prndr niu ln66 I rqu t{EBl
logut rqu tDC0l

lqrtgut rqu tBBlt
pritlry rqu tBllE

org tr000

init lü bclrrrl
ld hlrnrru
crll logrrt
rrt

nrl drlr rsbrl
Jp lill

{D ll r$ld drll riEill(lll

Prir 00t

hl,lirtrrtl llulcrtrrt' I holrn
hl ;Bllctrrt brruhnrn
lrltrrlll thl llrllrnrtrt rrlrn

itl(pmdrt lPro$nrnlr lrolm
lmmtllhl lund nrlm
hl, lrltnttt lrlturlln lrilmrtrrt inr
irr liltrrill lll{qirtr
lrlir+tl lE ul rllurllr
isltrl ;trtlrnlrngrrtrllu
lrhrllnlllc ;und nrlm ' nrthrtrn
hlllr ;ttllrn*rrt br.chnm
lnrurrilllhl lud filrn
dr' lrthrlll trlturllr lrllrlrlitrl0fl llrlthü rlt. hilr holrn

r,lcl ltrt rr hrlctolm lEtl?

rrrrilYr lnnn lr . hllr ntlrnm

hlr(nrurrlll lnrlo - nltrt$ßhtl
lrttrrillthl ;nmclrrtr lrilr r rthnll

(akzeiln) in einem Mer-
icer aufgbhoben, damit sie
nicht verlorengeht.
Wenn die Zeilenlänge be-
kannt ist, dann kannja
berechnet werden, an
welcher Speicheradresse
die nächstie Basiczeile
beeinnt. Diese Berech-
nuäg erfolgt n Zeile 42.
Der Befehl adc hl,bc in
Zeile 42 addiert (mit
carrv) zum Wert in HL
denWert der Zeilenlänge.
Der berechnete Wert
wird in den Merker für
die neue (also die näch-
ste) Zeile'gebracht: ld
(nrjuzeil),h1. Dies wird in
Zeile 44 erledigt. Nun
sind die Voraussetzungen
geschaffen, daß das Pro-
sramm dann. wenn es
äm Anfang einer Basic-
zeile ein REM findet,
diese entfernen kann.

00002

0000r

0000t

00001

0000ö

00007

00008

0000t
000t0
00011

00012

000t3

0001r

0001t
0001ö

000r7

000ll
000t9
00020

0002t.

00022

000ll

lRll0i 180 tggEllltEi vrrrlor t.ll

SERIE

tü
inr
ld

ß000
t000
t000

t000

A000

m0l
t006
t009

llE60
tAE6ül
(8t0ll

(A0001

0l 0l t0
2t 13 l0
TDDIE
c?

Es beeinnt mit Zeile 3l
beimf-abel "kill". Zu-
nächst wird in das DoP-
oelresister HL der Inhalt
äes Zlieers auf den Pro-
srammSeginn geladen
I ld trl,(ustart). Da die-
ser Inhdlt aber um eine
Speicherstelle zu niedrig
ist (=&l6F), muß dies
korileiert werden. Der
Befef,l inc hl erhöht den
Wert des Hl-Registers
um eins. Damit enthält
HL nun den Wert &170.

0002t t00t 0F l0
0001t t00c cl It t0
00026

000tt t00F

t0N
t0F
t0ta

615 rU+180

drlb 100

It t!
It lc
cc
@

DIE SUCHE NACH REM00028

0002t
00030

0003t

00012

000tt
00oil
000$
000tö

00017

00038

0001?

00010

000tt
000t2

00013

000ü
000|t
000tö
000t7

0sfi
000{i
000t0

000il
000r2

000Jr
000il
000ti
000tö

000!7

tort 2t ör lE
tott 2l
t0$ u8Et0

t0tE
t02t
n02t
t027
t02l
t0E
tott
A0t3

t037
t03ß

t0ü

tofl FE cl
r0{t ct s t0

totö 21 8F t0
ron 2t 8t t0

totc $ t! t0
m# FE 00

r0Jt c8

t0r2 c! tE t0

rtnt

rrlcirn cA

Iill

ld rslrhrllnl lLmngr dr rlt. lrtlr
Gp rr0 ;llngr 0? ' Prolrunndl
rrt r ljr-) hdr
Jt rtrrt Inrrchrtr hlli

Da vorausgesetzt wurde,
daß nur Zeilen entfernt
werden sollen, bei denen
unmittelbar hinter der
Zeilennummer REM
steht. eestaltet sich die
Suchälinfach. Eine Basic-
zeile ist ja folgenderma-
ßen abgelegt:
Lange äer Basiczeile (2
Bytes), Zeilennummer
(2 Bytes), erstes State-
ment.
REM muß also in der SPei-
cherstelle für das erste
Statement stehen. Diese
hat gegenüber dem aktuel-
len Zeilenbeginn einen
Offset von 5. Egal, wel-
che Basiczeile gerade ab-
eearbeitet wird. die Zeilen-
iänge steht in d'en SPei-
cherstellen. auf die
(aktzeil) uid (aktzeil+l )
ieisen. Die Basiczeilennum-
mei steht in den darauffol-

Dieser Wert wird durch

wieder'abgeholt werden.
Nun muß aus den SPei-
cherstellen für das Pro-
srammende ebenfalls die
Adresse seholt werden
0d hl.(pende)), Zeile 35.
Durch-Zeile 36 erfolgt die
Ablage dieses Wertes in
zwei weiteren Merkern
(emerk und emark +l).
ileide Werte - für Pro-
grammanfang geladen
; t0 trt. (aktzeil). Auch
das Regi.ster IX wird mit
dieser Information gela-
den (Zeile 38). Dies dient
aber nur dazu, um die In-
formationen über die Zei'
lenlänge, die ja in den er-
sten böiden Speicherstel-
len nach dem Programm-
beginn steht, ins DoPPel-
reeister BC zu bringen
(7leile 39 und 40 = ld b,
(ix+l) und ld c,(ix)).
BC enthält also die Länge
der cerade aktuellen Ba-
siczäile. in der nach REM
eesuchf werden soll.
burch Zerle 4l wird die-
se aktuelle Zeichenlänge

tü
lü
ld
rit
ld'
ld
tü
rds
rö
td
td

JP

td
td

?t 16 tE
nitr0
2t 8l t0
0Dil83t0
DD t6 0t
DD IE OO

EDß8Dt0
E0 tt
t2 8F t0
E0$tBl0
0D tE 0t

2t 6t rE

ED$8Dl0
EU
t2 s? l0
lt$tE
ED JE gf IO

E0 12

22ilm
2t 8f l0
E0$sl0
ED$ilt0
E0 t0
t2668
2t688
220t8
2t$tE
c3 tN t0

prgr?

rll0vr000t8 t0$
000$ t0t8
00060 t05c
00061 totr
000ö2 toäl
000a3 A06l

0006t t0ü8
000ö3 t06t
000ü6 totD
0004t 4070

00060 A07t
00069 t078
00070 c07A

0007t t07D
00072 t030
00073 t08t
0007t t080
0007t

ld hl,lprndrl lProgrunnfi in llL

ld dr, lrlrrilnl lrlt. tltlrnlrmgr ln !E

rbc hlldr gErgrünir r nrul Endl

ld hnrll lhl ;und nrlrn
td hlt(prndrl gh4rurEnür linr lrlh
ld dr, lnrurrill ghorhrt

rbc hlldr lbrrlrnm rfuvirlr Bytu
ld lr.ltbytlilrl lru vrr*hlrbrn rlnt
ld hlrlnrurrill lln l{, dlr turllr ln DE

td dr,lrltrrill ldn lirl unü in tC dir
lü bcr(rntbytl ghlrhl uirnritln
ldir SRrrt-Progru vrnthirbm
ld lprndrl rhl Shogrunndr lwrigirnn
ld lprndr+2lrhl lVrrirblmrtut I
td lpmdüllrhl ;8trrt drr Flldn I
ld (pmdr+6l1hl ;Endr drr Frldr I

Jp prgr? ;Prurlung rul Endr

senden beiden Bytes.
Deshalb muß also zum In-
halt, auf den IX zeigt, der
Wert 4 (0,1,2,3,4= 5
Bvtes!) addiert werden.
Um Oeh in dieser Spei-
cherstelle stehenden In-
halt zu lesen, dient Zeile
45. Der Akku, ein Teil des
Doppelregisters AF, wird
mit diesem Zeichenge-
laden = ld a,(ix+4). Der
Befehl REM hat das
Token &c5. Ob der Akku
diesen Inhalt hat, wird
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durch cp a,&c5 geprüft
(cp ist die Abkürzung
von compare = verglei-
che). Ist der Vergleich
positiv, d.h., ist es der
Befehl REM, dann wird
die Zero-Flagge gesetzt,
ansonsten nicht! Deshalb
wird dann, wenn die
Z-Flagge gesetzt ist, zum
Label remove (Zeile 58)
gesprungen und dort wei-
tergemacht. Im anderen
Falle wird HL mit dem
Inhalt des MerkerS neu-
zeil geladen, der den Be-
ginn der nächsten Basic-
zeile beinhaltet und die-
ser Wert zur aktuellen
Zeile gemacht = ld hl,
(neuzeil) und ld (aktzeil),
hl.
Was geschieht, wenn das
Programm auf REMark
gestoßen ist, besprechen
wir später. Nehmen wir
erst einmal an, es wurde
nicht fündig. Nun erfolgt
die Prüfung, ob bereits
das Ende des Basicpro-
grammes erreicht ist.
Dies geschieht ab dem
Label prge?. Der Akku
wird mit dem Inhalt der
Speicherstelle geladen,
welche die Länge der Zeile
angibt: ld a,(akzeiln).
Nun kann verglichen wer-
den (cp a,0). lst der Inhalt
des Akkus "0", dann ist
die Länge der Zeile eben-
falls Null und das Pro-
granimende muß erreicht
sein. Falls dies der Fall
ist, beendet das Pro-
gramm seinen Lauf (ret z
= Return wenn Zero-
Flagge gesetzt).
Wurde das Programmende
noch nicht erreicht, dann
wird in Zeile 56 zum
Label start gesprungen
und alles wiederholt sich.

Erroru 00000 hrningu 00000

8Ylll0[ ftBIEr i'

m08 ililEtt A08D ilflErLil
t000 llfi t0r7 lfltL
TE66 PETDE T{IIC PREE?

tott REt0vE A09t RESIEYI

tott tEtct{Et

die Länge abgezogen, so
ergibt sich (nach Entfer-
nung dieser Zeile) das
neue Programmende. Die
Subtraktion (sbc hl,de)
wird in Zeile 60 durchge-
fi.ihrt und sofort in die
Merker-Speicherste llen
übertragen, die das Ende
des Programmes beinhal-
ten (emerk).
Durch die Befehle:

ld hl,(pende)
ld de,(neuzeil)'und
sbc hl, de

wird berechnet, wieviele
Bytes das Restprogramm
(ab der nächsten Basic-
zeile bis zum alten Pro-
gramm-Ende) umfaßt.
Nach der Subtraktion steht
diese Anzahl in HL und
wird in den Merker restbyt
übertragen.

Die Löschung der Zeile
erfolgt dadurch, daß das
Restprogramm um die ei-
ne Basiczeile nach unten
verschoben wird. Diese
Verschiebung, die noch
erfolgen muß, überschreibt
die REM-Basiczeile.
Der Z80-Prozessor bietet
für Verschiebungen einen
sehr' leistungsstarken
Befehl: LDIR.
Im Buch ,,Programmie-
rung des 280" von
Rodnay Zaks (Sybex-

Verlag) ist nachzulesen
(auszugsweise):
,,LDIR, wiederholtes
Blockladen mit Inkre-
mentieren. Der Inhalt der
Speicherstelle, die durch
HL adressiert wird, wird
in die Speicherstelle ge-
laden, auf die DE zeigt.
Dann werden DE und HL
inkrementiert und BC
dekrementiert. Ist BC
<> 0, dann wird der Be-
fehlszähler um zwei de-
krementiert und der
Befehl wiederholt."
Mit anderen Worten. Ein
Speicherbereich, dessen
Anfangsadresse in Hf,
steht (die Quelle) wird
dorthin geladen, worauf
der Inhalt von DE (das
Ziel) zeigt. Wievietd
Bytes verschoben werden,
steht dabei im Register
BC (Anzahl).

Verstanden? Wenn nicht,
macht auch nichts, das
Programm arbeitet trotz-
dem. Die Zeilen 66 bis
69 führen die Verschie-
bung durch.
Nachdem das Restpro-
gramm nach unten ver-
schoben wurde, mtissen
nun noch die Zeiger, die
der CPC üblicherweise be-
nützt, korrigiert werden.
Diese Korrekturen erfol-
gen durch die Zeilen 70
bis 73 im Assembler-

listing. Dort sehen Sie
auch, in welchen Spei-
cherstellen welche Zeiger
qtehen_ (V4riablenstart,
Start der Felder. Ende'der
Felder).
Nach dieser Korrektur
wird zu der Routine ge-
splungen, die die Prüfung
auf Programmende durcf,-
führt.
Das ist das komplette Pro-
gramm. Die Zeilen 76 bis
8l enthalten die Speicher-
stellen, in welchem die
Merkzahlen stehen und
die letzte Zuweisung da-
von (rsxram), wird vom
CPC für den RSX-Befehl
benötigt. Die Zuweisung
erfolgte nur mit zwei
Bytes. Benötigt werden
aber vier! Da aber hinter
dem Pro_gramm noch ge-
nügend Platz ist. habe ich
diesen,,Fehler"' im Pro-
gramm belassen.
Die Mitteilungen der An-
zahl von Errors und
Warnings werden vom
Assembler ausgegeben
und zeigen, daß der
Assembler keinen Fehler

AUCH ANDERE
LöSUNGEN MöGLICH

entdeckt hat. Die Svmbol-
tabelle darunter gibi die
Adressen der verwendeten
Labels aus.
Mit diesen Angaben ist
es leichter möglich, ein
Maschinenprogramm durch
POKEn von Basic aus
zu verändern.
Zwei Anmerkungen zum
Schluß. Ein anderer Pro-
grammierer hätte diese
Aufgabe vielleicht völlig
anders gelöst. Vielleichf
besser und schneller. Aber
es ist gar nicht so wichtig,
daß ein Programm immer
optimiert wird, Haupt-
sache, es erfüllt die Auf-
gabe.
So wie es in Basic vor-
kommen kann, daß man
(versehentlich) eine
Variable zweimal mit dem
gleichen Wert lädt oder
auch zweimal ein String
zugewiesen wird, kann
dies auch in Maschinen-
sprache passieren. Aber
das ist kein Beinbruch.
Wichtig ist, daß das Pro-
gramm funktioniert.

(LM)

00070 t08t r0002t

000rt t00t r0002r

00078 t08D 10002,

000rt t08F t0002r
00080 t09t r0002t

00091 l0$ (0002,

rrrrl dtlr 2

rltrril drlr I
rlrriln drlr 2

nrurril drlr 2
rltlyt drlr 2

nrru dr{r 2

t08t EiERr

A08t tEütEtL
toff nsr8Et
ßotE srnnr

IEüI ISTIRT

tc0r LoEEtt

ß00R REII

t093 RS|ßAI

REM GEFUNDEN

UNJERa a
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 iinfach Montag na;h-
mittags zum Telefon. Jeden Montag ab i5 Uhr
bis 19 Uhr steht lhnen der Telefonlservice von
SCHNEIDER AKTTV zur Verfüguns. Rufen Sie

an! Tel. 089 / 18 B0 57

Nehmen wir nun an. daß
in Zeile 47 der Vergieich
positiv war, dann heißt
das, REM wurde in der ge-
rade aktuellen Basiczeile
gefunden. Diese soll nun
entfernt werden. Beim
Label remove geht es
deshalb weiter (Zeile 58).
Als erstes wird hl mit
dem Programmende gela-
den. In das Doppelregi-
ster DE kommt die Länge
dieser Zeile. Wird von HL
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in der Hand. Nach dem mißlunge-
nen Versuch. eine ähnlich bravou-
röse Leistun! wie Ernst G. Meint
zu vollbringen, zog er sich aller-
dinss schm-ollend mit seiner Strick-
ärUöit in eine Ecke zurück. Am
soäteren Abend machte er noch
einmal von sich reden, als er mit
einem klar eelallten .,Jawoll" un-
ter den Tisöir rutschiä und der De-
batte damit den krönenden Ab-
schluß verlieh.
Zu euter Letzt traf aus Silicon
ValGv noch der Großmeister Jack
Damiäl ein, mußte aber wieder
gehen, weii das Bier schon alle war.

DER
GOl5
DES

DIE JURY

JAHRES!
Die Jurv setzte sich zusammen aus...
nee. im-Ballsaal des ,,Chez Nous".
Mitllieder waren eigentlich alle,
doCh trafen später noch ein Paar
Damen ein, clie sich aus der übqs-
eebliebenei Bedienung der Etab'
üssements rekrutierten. Sie sorgten
dafür. daß in der theoretischen Er-
örterüne von Fitr und Wider sowie
Auf und'Davon die Praxis nicht ganz
äüs dem Blick geriet. im einzelr-ren
konnte der Festakt folgende glanz'
volle Namen aufweisen:

Noch immer sichert sich der Münch-

DAS GERAT

Der MBO 3BlS ist heute bereits ein
absoluter Klassiker. Bevor er den
Markt eroberte, waren Handheld-
Computer kleiri, praktisch und für
manöhen sogar ein wenig nützlich.
Der MBO fegte die rückständigen
Thesen vom.Tisch. Seine Devise lau-
tet: noch kleiner, unPraktisch und
für ieden absolut nutzlos. Daß er
dieöe Prämissen bis zur Perfektion
umsetzte verhinderte, daß er zum
mageren Ersatz degradiert wurde.
Während sich nämlich der ungeord-
nete Haufen sonstiger Portables dar-

Jackomo Stiletto von der'italie-
nischen Computerfirma Cosa No-
stra. Seine deZente und schweig-
same Art. die Augenbrauen zu
heben und Redner anzuschauen,
verlieh ihm Respekt. Besonders
orisinell war die alte italienische
Sitie. sich schweigend mit einem
klein'en Messer die Fingemägelzu
reinieen. Kollege Jackomo - wenn
wir lhn mal solertraulich anreden
dürfen - brachte damit einiges Lo-
kalkolorit in die Versammlung.
Als einer der professionellsten Ex'
oerten erwies sich Ernst G. Meint.
Er konnte einen Obstler auf'der
Nase (breit senug war sie) balan-
cieren und dleichzeitig eine Maß
austrinken. wahrend er zu ,,Sin'
ein in the Rain" stePPte. Die Da'
iren waren iedenfalls begeistert.
Schorsch Läber ( Schleckermäul-
chen) kam eigens aus Bonn ange-
reist, um den- Forschungsminister
Riesenhuber (Fliege) zu vertreten.
Letztercr wurde sicherheitshalb er
ear nicht erst eingeladen und wie
iecht das Komitee damit hatte,
zeiste sich darin. daß er dann auch
sainicht kam. Äls Vertretung ließ
Sictr in Bonn Schorsch Läber auf-
treiben. der neben seinen gesell-
schaftlibhen Verpflichtungen auch
noch das schöne HobbY eines Klär-
werk-Hausmeisters Pflegt. Der
Spitzname wies, ebönsowie der Ge'
iüch. schon von weitem darauf hin.
Als Diskussionsleiter behielt F.W.
die Fäden - oder was er dafür hielt

ner Byte Opa (MBO) seinen Lebens-
unterhalt niit öiner lutgehenden Ge-
brauchtwagenverwertung. Der P1o-
duktionsausstoß seiner Rechner be-
träet momentan 1.5 Stück monat-
licfr. eine Zahl. aui die nicht nur die
Korikurrenz. sbndern auch das Fi-
nanzamt neidisch blickt. Dafür ist
die Auftragslage des Unternehmens
um IOOVo verbessert worden, seit
sich Schwager Ludwig ein Gerät der
Luxusklasse bestellte.

DIE FIRMA
spärliche Anzahl der Tasten wird
näch der ersten Inaugenscheinnahme
eerne kritisiert. Doch auch hier
"handelt 

es sich um unaufhaltsamen
Fortschritt. Zum Beispiel konnte
auf den Netzschalter gerne verzich-
tet werden, da jeder Anwender froh
sein dürfte, wenn die Kiste überhaupt

Sein Spitzname. bzw. dessen Ini-
fialen.'brachten' dem graub.äirtigen
ManaÄer schon frühzeitig lVger.
Eine äußereuropäische Firma ver-
kliete das Unteinehmen, weil
sielnr Signet kopiert glaubte. Der
Prozeß k-onnte iedoch gewonnen
werden. weil Alois Mot2bichler in
letzter'Minute elaubhaft machen
konnte. daß er äbsolut lächerlich
sei (er - nicht das Gericht). Das
Verhhren wurde als SchnaPsidee
zu den Akten gelegt und seitdem--
lann sich MBÖ nennen wie er will
Der iuristische Erfolg animierte zu
neuön geschäftlichen Großtaten.
Motzbi-chler - noch immer sein

läuft.
Däs Displav ist eine Offenbarung in
seiner Lestjarkeit. Lediglich wenn es
etwas dunkel im Raum oder das
Licht hell ist, müssen
macht werden. Aber

Abstriche ge-

man nichts erkennt, hat man das
Gefühl: ..Da ist doch was?"
Zu sutei' Letzt hat sich Motzbichler
abei auch etwas einfallen lassen, um

auch wenn

Name schon sagt
mal volkstümlich

eigener Angestellter (wenn man von
se--iner Fraüah Boss öinmal ab-
sah) - stellte die Produktions-
wei'se völlig um. Statt des ätztliches

- verordnetJSelterswasser ( Leberscha-

die Ausstattung seines ComPuters
über die der Konkurrenz zu stellen.
Ein eingebauter Bleistiftspitzer an
der recfiten Seitenfront des Gerä-
tes ist, wie der
und wie wir es
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Die saubere Beschriftung aller Kassetten ist die Auf-
gabe des nachstehenden Programmes. Gerade wer
selbst programmiert oder viel abtippt, kennt das
Durcheinander das entstehen kann, wenn man zu
guter Letzt eine Kassette zum dritten Mal überspielt.
Gernot Huber, der Autor von ,,Kasslab", hat aus der
Not eine Tugend gemacht. Da es bei diesem langsa-
men Speichermedium Unsinn wäre ein Archiv zu
führen und eventuell das Programm aus diesem
Archiv heraus zu starten, begnügt sich unser Autor
mit einem Ausdruck des Kataloges.

Nach Eingabe des Listings ist dies mit SAVE
"KASSLAB" abzuspeichern. Nachdem Sie dann das
Programm gestartet haben, meldet sich das Menü
mit folgenden Funkten:

Kassettenbezeichnung eingeben (l)
Programmnamen (2)

Als erstes muß I eingegeben werden.
Dabei sind alle Zeiehen erlaubt, die Länge darf jedoch
nicht größer als l6 sein.
Nachdem Sie der Kassette einen Titel gegeben haben,

PROGRAMMBESCHREIBUNG

betätigen Sie Menüpunkt Nummer 2. Hierbei sind alle
Zeichen erlaubt, soTern ihre Anzahl nicht über 20
_fiegt. 20 Zeilen sind als Maximum vorgesehen.
Dieses Programm ist zwar ffu den Schneider Drucker
NLQ 401 vorgesehen, doch nach Anderung der Druk-
kersteuerzeichen in den Zeilen 820-910 sollte es
auch auf anderen Geräten funktionieren. Vor jedem
Ausdruck sollte man den Drucker aus- und wieder
einschalten

gP I ELE I.
sflrEl! sEtrEz:

omltn ilffitc iltflEn

DRICIM SIffiSNIIEN

lt0tsTER Z0RR0

sPltltTzt ztxxllil

ilTCTER FR|IGGER

lilctEt 2 (ltDJot

3t 0Rtm Pnu nfl-Dtsco

sPY US SPt

It00D rrE 
.

I0t0s !ßEilt
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, I cHRa(tr
979 FOR t.l TO I
989 PRIN?lärr?tf
?90 PRlllTtBrSTRIll0t(39r r r r I
t0ee PRINTilB,r?t
t6te NEXT
162g PRtNTlg, rtttCHRI(ZEt I BTRINBatSB, CttR.ti6t I f cHRr(?tt tcHRt(e t
tg3g ,

lt4t PRINTIB,e2tt
tgt6 PRlNTIB,S?RlNot(3gr r rt I
l66e PRINTt€r'r?t
lgTe PR!NT||B,r2tt
168g PRIilTtB, nl qtt ntt brrl trl ntl
1690 lrhrrlt{T( (tt-LEit(brzlt I tZt ?pRtNTtE,
STRIilBtl( lchr-1, r r I lbcztl
t tgü PRINTilBT STRINgtt tZO-lrhn-LEN (btrtt I
,t, rll
I f It PRIN?tg, brrt trurtl nl qrurtl

lZee PRINTilE,e?tt
t?lt PRIN?ltgrFTFINCt{t8r.'r I
l?Ze PRtNTtBrr?l
r2E6'.
f ?4e PRINTIS, rZtt rchmal rl nll
t?!c PRINTtg,gTRlNgt(S, r trt I
ta6t PRINTfrS,ISEITE t !rl
t?7t FFtllTrB, STRlNgt( t0, r ts l l tchnrl rurlt
sTRlNo|l(lr, .t I
t28t PRINTüS, e?lt rchmr.l r I ntt
r?96 PRINTte, gTRlitot(.1, r r ) I

I I I rchurelrurlf
lle2l

t38g PRINTIB, rttt cHRt(iat I grRtN€t(38, CHR
l(261 t tcHRr(29! tcHRt(tt
1395 lrll
t40t FOR llrt T0 il
t4te lrt+t
t4?, g0su9 L46A
t43t NEXT tt
t.l4t PRlllTllB, rl]t CHR|( l9t I STRtt{Ot( AB, CHR
l(261 r tcHRr(ät tcHRtttt
t4te g0T0 tteg
146, PRINTilE,r2tt
l47t PRIilTtg,S?illl0l( 19, I r I I rttt
t48e PRlllTllEf BTRlN0l(lBr. r t lr2t
l49g PRlllTtE, e2tt
t!0t PRtN?lBlrchnrlrlnllETRINOl(3, I rt ItSlt PRlNTllBrUglNgrö ör
lpnonrmrll(llf
lSZt PR!NTilE,6TRlil0l(t, r trt lrchnrlrurtl
Itgg PRINTilE,ETRlitBlG,' rt trtttl!4t PRIII?IE,rchnrlrlntlSTRlNgt(ir t',I Itlle PRlilTtB' U8lll0tö ör
;pnonrnrZt(t,l
ll6e PBlNTllE,STRtilBi{er I rl lrchnrlrurll
tStg PRlNTlBrgTRlN0t({r . .l lr2f
Il8E RE?URII
t59t LoeAtE 2rlttpEN 3!pRtNT CHRi(ztlCHp
t(21l t r Noch rlnrn Aurdruck rlSTRINGiüg
r" rllrt/il rlCHRI(2.11!PEil I
l6ee elrrr!rlrlNKEyl
t6tt tF llrrr THEN t6eg
L62g ff lirrJ,| 0R rir.J r 0R llrrYt 0R rlr'ryr THEN B0T0 78t ELSE l6gt
t63e lF llrrNtr 0R ilrrnr THEN CLEARIRUN
ELEE BOTO T6Eg
I6{E END

/frlc

rSrt
tSte
ßzg
reE
l3{e
tEsg
t3{3t
LETA

PRlil?tg, rgEI?E 2
PRINTilB, STRIltgt (

PRIitTt8r ETttitgt (
t
I

FOR lrt T0 It
008u8 t46t
NEIT I

i rf
tlr'
f r t lr

I lzt PRINTIIB, r2l
ll36 PRIilTt8, e?tt
tl4g PRINTIIE,STRINßt(3gf r rt I
ttSe PRINTilS,r2ü
It6e PRINTIB, ettt CHRat?At I S?RtNBt(gg, CHR
t(26r r tcHRr(z9t tcHRt(tt
tt?ü ,

ttBt PR!HTiB,rZtt
tltt PRINTIE,8TFINoIil?r r rt I
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BAGl(UP
2r4

?äiJ'il3:ff !;lä:":i:'3,'J$;lJi""'i:i*i't"f; l*.
r:,'l*rrli:iniltä*ltllrfi,',i:fJ."':,1itff'tl;

Waldvogel
erfüllen,

eressante

PROGRAMMBESCHREI BUNG

"" 
Y#$,t"^8frt[ä o, rN ",&Aooo
POKE &Al96,SPur
POKE &A23C,SPur
CALL &AOOO -

u;**lwfi**rufi'ffi
'i.ä*"run*ftr$ii*ilt,"i'**i,:,ffiH'
ist und raten davon
luns, von RaubkoPi

ffi t;"lJlx, ää'f ?f 
'x$ 

J'1"":'f; ä#. T;lb?: "
heberrecht zu verletzen'

LISTING
tgg
ttg
'a?e
t7fi
r46
l5g
Ioß
t7Q

, ****+*+**+**+*[****+*t*ä** ******ltt
'; L'1I$C-BACI{iIP ?'q t
, ti r.r0lrl *
,tr TüBI{5 UALDi'il'Gt.L *
'; FriER +

'; $cHNEtsER Ali'Il, I
'i cFc 4h4/654/6teg *
' i*******+ [**] ]+++t*+*++**+*t*f +**+

180 '

7?g'
l6gf, DATA AF' -3?rir?,Aor3?.9''A6f 3?'98tA6r

*22,9C, S6 | 3?r 95, A6r z ?ftI
iäig ötrn Bi,e6.Ai,3E,sl 'cDf 

84'BBrcF'EÖ'

A4rgcl,g?,lc,gir lAf s 166!

Jeää öÄrÄ ri. rc ,2s'29"?et ID' 2e1^?E' lFr l o'

gL,A?t6tr6316Fr75tt ?8t -. : .
iääg inrÄ ;'g,zg,3i,?E.34'?F' 77'77'äq'74,
:*t, 63 t6E r?g t6'Är79 t= 1356

rgää-öÄiÄ ?.br|'4.6i,a2,$e, 61,?3'afr '3t' 
6['

6Cr 64,?6r6F, 6llrti5, : 1499

rgiä ünro 6c100; 3Er03'cD'84r BB'?l r0E' lc'
t I rgBr4r,CDr66rBP"a l4 i8
tgl,g inrÄ gE,0?,ci,F4.BBi?l' l8 'gg'Lt' 

iß'
4F!CDr 00' BB' AF r cDrro lÖf|7

iari önrÄ gqrgB,?l 
'g3,ag,llr 

l3r4p'f,!'6cr
BB,3E.FF.32r ABr ßFr e l?17
iäät inrg sä,EB.Rä,s9.86,44' lF' l3's?' 1e'

?fir48 |6| t?g|5o,65r- I66l
tbäg önrÄ rz,63räE t?-9,76,oF,6Et?gf 

qc'61'

77t66t?7t63|??.168's l56t ,- ^L
iiöä-i,nrÄ zb,4g,cD,:'3, A5' 32' e3'i A6f cD' E6'

A4 )?fi 168 r 6t . 63. 68r z l92L
ti i; öÄrÄ as,cc,ai t7: ,66'?7 t63'72t68'24'
96.CD, 73' A5' ?2 t94r s 1380

11;;.önrÄ nL, ci,ei' A4' es! Lltss'3A' ?4' A6'

?1,93rA6r8Er28.32.: lBtP'
iiäg öerÄ cn,3ö,46' 42r69 t?4r?4 ]63']29t44'
lg rlg168,6$, 74J4]- 1ae!
iräg önrn e5,eä, zbra? r69'6Er6c'631 6?t63'
6E |2g t73 ] 6|-, 6q tBg tr t473
llro DATA ge,ei ,?ir?4,63t29r64|72t ?5'63r

63. 68r 55, 6E, gg,co r- t5??
li;t ötrÄ lo,Aa,Ai, 32tq? tA6' 3At?31A6'?tr
94f A6r BE r 20; 39f E!'' ZAc?-

r)g ölrR co,aä,eir 42t69r74rt4'63'?g'5t '
?5r6$16Cr6C t?9r44'- t57i --riäg örrÄ as Jä,68'6J' ?4t?4tbl'29'65'69r
6E' 6Cr 63' 67r65r68'' 169?. --
t r9g DATA zorläraä, e4, ?,9r34' 6l 

' 
73' ?4 

'631
2g,64r??t?3r65r63! - 1417 -- ^
rzgg DATA oe,Äi, 6i,gg rcDt 73' A6'Et I 3A'93'

A6'CI!rD9'A5rCBr6Ft',23?l -- -
rzt0 DATA rs,äÄ,eä,A6rcctgDtASf Flf ?8'Ac'

i.L,ggrglf 3Ar97'A6,- \82? -^ ^lzzg DATA gzrgärRi, E5,'3E, g3' cD' 84' BB' cD'

E6' A4r g1l, 5?e 65r 6l f 2126
ra3g DATA dqrlq raer6? tagt34'?2t61'63' 68'

?OrggtSA'9?,46.CD,= t599 -- -
t?4g DATA rg,ÄarRi.c0,84,BB'Et'cD'BA'A3'
gL |gg, Lg fig t3Ar 97r e 2168
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I ?59 DArA A6 , 3C , 3? )97 tA6 , FE , 28 ftB ,93 JC ,
FEs9A;38r C5,3A, 93r E l9l5'
126g oAT A A6 r2l r94 | A6 rBE r2g tSet E3, CD, 36,
46, 4?, 69 r74 r74, 63 t. lg4?
1270 DAt A 20 t3A 16g, 65, 6C 126 t 44, 6g r?3, 68,
63)74 r74, 63. 79, 63 r. l4eg
t?gd DATA 6q | 6E r6C, 65, 67 | 63, 6E)29 t?3, 6El
64 t?gt54r6l ]7?174tr t54l
r29g DATA 63r?9 164,7?t7jt63r63r 68,65,6E,
gg 

rCD rTgtAätEl, 3Ar ä t75l
lSgg DArA g4rA6,CD, DgrA5rCBr6Ff F5, 3A,94,
46,CC,OD, A3,Fl, 28, . 24gj
lSlg DATA ADTCB, 77 )F3tC4r4ArA5rFl r2OrA4,
CDr E6, A4)g|tgDrgg). 2234
t3?g DATA 2l rgg 16l, 3A, gB, A6t??rg? tA6)EJ,
3Er03, CD, 84, BBrCD,3 l84g
l33g DATA E6, A4,0D, 57r 

"?t6g t74 r6? r6Er67,
2g r34 t72 t6l, 63, 6Br . t68O
l34g DArA ?grggrSAt?7 rA6,CDf F0,A4rAFrCD,
84, BE, El, CD, DFf A?, . ?378
1356 DArA gl rggltSr ü9, 3Ar97 tA6, 3Cr 32rg? )
A6r FE, 28r?8t08. 7Cr e ISüA
136g DATA FEtgg | 3gr C5, CgrgirAl , cD,36, A6,
4Br 6F r7g | 69,67 tägr. lE?4
t3?g DAIA 68,6F, 60.76 )6C, 63, ?4 t?4 r?Er2g,
4Er6F, 63f 6gr 6D, 6l rG 1536
t38g DATA 6C )7g r2gr 4At 2F, 48. 29,96)CDr?3,
A6r FE, 4€, CAr 8?rAZ tr 1732
l39g DATA FEf 6E,CAr g2r A?. FE, 4Ar QA16g tAg I
FE,64, CAlggrAO, C3, r 2463
Lqgg .DAT A 47'- A2..3A tgg I 

gg |FE, e3, c?r.gg t^g,
CD, 36., A6 rg{ )gD )Zg r: l4l4
l4tg DATA 29t42)69 r74 t74 r63,?g, 53. ?9 17? ;
74. 63r 6',i r?D | 44, 69 )B l43l
l42g DATA :r3,68 ,61r74,74.63, ?gr63r.6g t6E,
6Cr 65, 67, 65, 6EtBg rB llsg
l43g DATA 'r5,6Er 64)?f,r54,61 ,73r74t65,?9,
64 17?r75, 65, 63, 68r = lS4Z
r44g DATA 65, 6E, 2g,gq rcn, 73, A6, AFTCD, Dg,
45,C8, 6F,F5, 3A, 93, r ?235
1459 DATA Aö,CC1gD1A5'Ft r?grAB,3E, g?rCD,
gE, BC ,C3rfr'gtggrESr= 1895
r46g DATA DD,Et,DD,7€rgDrBTrC€,??rg5,A6,
cD, ?cr 43, DD, ?ArgJr. ?36?
t^479 DATA A6,DDr4ErgCr iA, gs, A6, I I t Lgrfig,
19, 4l rgAr97 )A6r37 t= l4L9
l48g DATA 3A,F4,A6,5F, pllrEt, 05,C5,85, DD,
4EtggrCD, FC r AS, DDr c ?698
149fi DATA 2A,95rA6, DD, TEtgErqT r?l rgg,gg,
?9,lgtFDf EE, El, l9i = t745
lsgg DATA Cl,Dt,Dl,El,nDr?3r tg,0c,?Ar95,
A6, C9r E5, FD, ?i\ r42rE ?4BB
t3l0 DATA BE, DD,El, DDrE5, DD, ?E;6EtFD,t7,
l 4 r FD r 77 r54, DD, 78, = 264?
l3?0 0ArA gc,FD,77rLgtFD. ?"r 5gtal,gc,A3,
4', Cir DDr 7Er Bfir7? ,. l9?2
1530 DATA 2?rV3r?3,23, DDr 23, lg,F4r 3A, ?-,
A6 t?l, 8A, A3rCl,C5r s t755'
t54g DATA ?7,?3t?3r2?,?g I Lg,F9, C! | DDrEl,
Dn,7F ,gE r?l , gD, 43,: 1951

t53t DATA 77 r23r2?,23r?3t lg rFgr 3A, 941 A61 ;

5Fr 3Ar ?7 rA6r57,3A,. tJt I
l36e DATA gC, A3, 4F tzl, gA, A3, CDrO0rA6, Cg,
gg rgg rqL r0T rgg.gg tr 1335
1570 DATA 4t rg2rg6 tgg r4l )92)gg ßgt4l tgz,
gg tgg | 4L rü2 rgg tgg r. 268
lSge DArA 4l rg2rgar6gr4L rg?rgg rgg r{L rg2,
gg rgg t 4L rg2 rgg rgg r. ?69
r59g DATA 4t &?rg0 rgg r4l rg?rgg tag r4l rg2,
22r95tA6r CD, Sl ,44, J lggg
t6gg DAtA 2Ar g5, A6, E5, Dl)rEt, DD, 7E, gDrB?,
C8r DDr 7Et6ElFD,2Ar G 2431
1610 DATA 4?rBE, FDr77 rl4rFD,77, 54rE5rFDr
El r EDr 58,93,46, AF, . 2628
1629 DATA 32r9e rA6 rg6 toc, FD, qlrggrcs, 3A,
gg, A6)47 tBT r?g rg[r: t3g6
163g DATA 2A, g5rA6, 7ErB9 r2g rg|r23) Lg ,Fg,
79, 12]13, ?lr99rA6,s l5?8
l64g DATA 34rCl rFDr23, l0f tlF, 3A,99rA6rDD,
2A! 9Sr A6r Dl!, TV rg9 t' 2979
1659 DATA 2ßf g5rA6, tt ,lgtfigr19r47r3A,97,
A6r 37r 34, 93rA6r3F,3 t4t4
l669 DATA DDrE5, D5, C5rE3, DDr4E,90, 38, FF,.
32 r78 rBE, CD, A4'- A6 rr 2449
167g DATA AFr32rTgrBErDDr2ArtSrA6,DD,2E,,
gEt4Tr?l ggrügrzPr=1747 :, j

l6ge DATA lg, FIr, EB, Et r t9, cl , Dl , DD, El , DD,
23tlg, D3r 2A,95, A6, = 2442
t699 DATA C?rCS,D5, 3A, g7 rA6r57,3Arg3rA6,
5F, Cn, g8rA6rCD, C6r' 2?21
lTog DAIA Alr6l, 7E, FB, 3Er 4A, CD,gCrA6r3A,
93r46, CD, 0Cr 46, CD, . 2g?l
t 2le DATA CB, A4, 3Arg0rBF, CB, 7? rSEtggr?g)
gCr gAr9Tr A6nFD, 2t ;J lTAj
l7?g DATA 93, EFrFI,, BE, gg r?g)gB, DD, 2A, 95,
A6r llDr S6tgDrggrDIr r 1763
l736 DATA CtrCgrDD, 2Ar95rA6rDi), 36f OD,FF,
g|tg0rC5f 0l t?ErFBr.- 116g
l74e DATA 3Er4ArCDrgCrA6rSAr?3rA6,CDf gC,
A6t'CDr CB, A4, 3A,95, r tgg8
t75g DATA BF r77)23rCl tLgrF'6rDl,Cl |?Atg?l
A6t47 r3A,93,BF,88, = 2868
t76g DATA 2grg2r?6rag t23r 3Ar06, BF, ?3r?t,
C9,C3,E3,2t,ggrBF,a l39l
l?79 DETA Qlt,i'ErFB, ED,7gtg7 r3grFB, g7 )3gl
gS rg0r ES, 78, 77 r23t= 1883
lTgo IIA?A gDf lgrFg! Et. ct, cg, El tTErcDrSA,
BBr ?3, 97 tZgrFEr 89, = ?46f,
l:99 DATA C3,gE, ggtB?)D6rgA, gctSErFAe0D, ,

47 t79 rCDrg7 rA5, 78, - 1636
lSgo DATA C6rgA)CDtg? rA3, Cl , C9, C6,3gr CD,
3Ar BB, C9, F3, gEtg?t, 22Ln
tBtg DATA C0, 84, BB, CDrE6, A4 tfrArfrDr?gr2g,
45r 73r ?9t69 t73r74 t- lElg
l8?g DATA ?g)68r63,-6? 168, 63, ?g t44 t69 t7?l
68, 65, 74 r74, 63)Zg re 1449
t83g DATA 6g' 6Dr2gr4?r6t.?3, &6t'77t63r??, .

68|2g rgg rF IrC6, 4l r E l6l5
t84g DATA CDrSA, gB,AFrCDr94, FBrC3, 73"A6,
CD,36, A6t 44,69r 65, 3 2494
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NUTZEN SIE UNSEr|EN BEQUETEil POSTSERI'ICE

KOtul]UIT
llIlEGELIUIASSIG

ZU THNEN
INSHAUS

Finden Sie lhre SCHNEIDER AKTIV nicht am Kiosk?
Weil sie schon ausverkauft ist? 0der ,,lhr" Kiosk
nicht belielert wurde? Kein Problem! Für ganze 60
DM lielern wir lhnen per Post zwölf Hefte ins Haus
(Aushnd 80 DM). Einfach den Bestellschein aus-
schneiden - lotokopieren oder abschreiben, in ei-
nen Brielumschlag und ab per Post (Achtung: Porto
nicht vergessen). SCHNEIDER AKTIV kpmmt dann
pünktlich ins Haus.

lch nehme zur Kenntnis,
daß die Belieferung
erst beginnt, wenn die
Abo-Gebühr dem Verlag
zugegangen ist!

GARANTIE!
Sie können diesen Abo-Auftrag bin.
nen einer Woche nach Eingang der
Abo-Bestätiguqg durch den Verlag
widerrulen - Postkarte genügt. An-
sonsten läuft dieser Auftrag jeweils
lür zwöll Ausgaben, wenn ihm nicht
uier Wochen uor Ablaul widerspro-
chen wird, weiter.

ABO.!SERl'IGE-1(ARTE
Ja, ich möchte von lhrem Angebot Ausgaben an untenstehende An-
Gebrauch machen. schrift. wenn ich nicht vier wochen
Bitte senden sie mir bis auf widenul vor Abrauf kündige, läuft diese
ab solort jeweils die nächsten zwöll Abmachung automatisch weiter.

SCHNEIDER AKTIV
ABO-SERVICE 7187
POSTFACH 1161
D-EMA
UNTERSCHLEISSHEIM

Name
Vorname
Straße/Hausnr.
PLZ|0rt
lch bezahle:
u

u Konto
bei
Kontonummer
Bankleitzahl
(steht aul jedem Kontoauszug)

Unterschrift
meinsn ltliduspruelrsrecht habe ich Kenntnis gcnomrnn.Uon

Das unabhängige Magazin
für Schneider.Computer

Unterschn'ft

{Qr-

7t87
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SGHNEIDER AKTIV
ANZEIGENABTLG
FOSTFACH 1161
D.8044 UNTERSCHLEISSHEIM

Name

Straße/Hausm.
HilOrt

DASSON
PRIr'ATE ](LEINANZ

SIND ](OSTENLOS

Das bietct lhnen ab solort SGHI{EIDER AKTIU: KL"ElNAl{'

zricEtt stND KosrEt{Los FllR PRIvATAI{BIffER! su'
angn Sie efitas, haben Sie etwas zu vefkaufen, z-u tau'
iöfrCn, wollen Sie einen Glub gründen? Goupon auslüllen,

äui idsttarte kleben oder in Brielumschlag stecken und

;6ilhü-ien. So einlach geht das. Wollen Sie das Heft

nicfrt iirictrneiden, könnön Sie den Goupon auch fotoko'

;ffin. 0der einlach den Anzeigentext uns so schicken,

äülFostfarte oder im Brief. Abei bitte mit Druckbuchsh'

ben oder in Schreibmaschinenschrift!
Üäir iinsctrließlich lhrer Adresse und/oder Telelonnum'

ääi soitten acht Zeiten ä 28 Anschläge nicht überschrit-

ten werden.
AGHTUNG: WCHTIGER HINWEIS!

lMr uerölfentlichen nur Kleinanzeigen priuater lnserenten

kostenlos, gewerbliche Anzeigen kosten pro Millimeter

DM 5,00 Plüs Mehrweilsteuer!
Wir irersönden lür hivat'lnserenten keine Beleg-

ffll,tffiion rsT NrcHT vom HEFITSuF ABHANGTG!

dhiffre-Anzeigen sind nicht gestattet! Wir behalten uns

vor, Anzeigen, Cie gegen rechtliche, sittliche oder sonsti'

oe Gebote Yerstoßen, abzulehnen!
Änzeigenabdruck in der Reihenlolge ihres Eingangs, kein

Rechtiansprüch aul den Abdruck in det nächsten Ausga-

be!
Wir behalten uns uor, Anzeigen, die nicht zum Themen'

*reii Oes Heltes - Gomputär - gehören, nür insoweit

zu berücksiclttigen, wie es der Umlang des kostenlmen

Anzeigenteils zuläff. ,'



PROGRAtUltulSERr'IGE
Hiermit bestelle ich in Kenntnis lhrer Verkaulsbedingun'
gen die Listings dieses Heftes aul 

,

E Kassette (20 DM) U Diskette (30 DM)

U Das Superangebot zu Dt!/l 30 tr zu DM 40

lch zahle: (Zutreffendes bite ankreuzen!)
per beigefü$en Scheck n 'Schein tr

Gegen Bankabbuchung am
Meine Bank (mit 0rtsname)

Versandtag n

Meine Kontonummer
Meine Bankleitzahl Bankauszug)

Str./Nr. Plilürt 7187

Vefiaufsbedingungen: Lieferung nur gegen Vorkasse oder Bankabbucilrung. Keine Nachnahme-

Umtausch bei Nichtfunktionieren.

Unterschrift
Bitte ausschneiden und einsenden an

SCHNEIDER AKTIV
KASSETTENSERVICET IST
POSTFACH 1161
D.8044 UNTERSCHLEISSHEI M

LESERWERBEN LESER
GEWINNEN SIE EINE COMPUTER.

UHR! Und zusätzlich eventuell
noch ein großes Gomputer-Buch.
0der ein Paket Disketten. 0DER

AUCH EINEN COMPUTER

ODER EINE DISKETTENSTATION!

Wie? Sie werben einen Abonnen'
ten. Dann haben Sie auf ieden Fall

schon die Gomputer-Uhr gewon'
nbn. Zusätzlich verlosen wir unter
allen, die milmachen, ieden Mo-
nat vier weitere wertvolle Preise.

Und alle sechs Monate gibt es ei'
nen Hauptpreis unter allen Abo-

Weüern zu gewinnen. Also: Mit-
machen. Mitgewinnen.

Ja, bh mdn mfr

Woübsunrb. loh hab

Herrn/Frau

Straße/llausnr

P/-Z,l0rt

beim Abo- ' ab noun Abonnomen fih $GH]{E|-
' DER.$qt{ gomrüen. ,

Der neue Abonnent war bisher
noch nicht Bezieher dieser Zeit-
schrift.
Als Prämie erhalte ich nach Ein-
gang des Abo-Entgettes aul ieden
Falleine Gomputer-Uhr, wie abge'
bildet, und nehme zusätzlich noch

an der Veilosung des Monats so'
wie der halbjährlichen Hauptprei'
se teil. Mir ist bekannt, daß der
Rechtsweg ausgeschlossen ist.
Meinen Preis senden Sie an

Name

Strdße/Hsnr.

Pld,l0tl

(Bitte ausschnelden und zusam'
rpn mil der Abo-Bestellkarte links
einsenden!) ' ' 7187





LISTING
lE|30 DATA 29 r44 169, 73, 68f 65r 74 r?4,63t?9,
69 t73 17 4 rZf, ,73 | 63 )r 1475
l869 DATA 68t72t65, 69, 62t 67 | 63r7?)63, 68,
73f 63f 74 r7[r74tgg)! t6l6
t87g DATA C3r73,A6,CD,81, BB, E6tFF tlg,FE,
CDr9C, A5,FE, 61, ?8, t ?443
18gg DATA eEf FE,4l,?8r6C,FE r62r?e196tFE,
42r 28r g4 | LetE4rD6r I l6l3
t89g DATA 2g,CD,5A,BB,D6r4lrF5rCD,84,BB,
Fl, C9, CD rg9 tBBr ll8r' 2621
t9g0 DATA g6rFF rl6,FE, 3A,9Cf A6r 3C,32.9Cr
A6r CBr BF I FEr TBtZg ts ztqg
l9lg DATA EB, 3Ar9CrA6f CBtTF tCC,BtrBB,C4r
84r BB, EE r 8gr E6 ]Bg r' 2794
l??g DATA g2r9C rA6, C3r9C, A3,F5,CS,l)5, 38.
FF, 32r 5Fr BEr gL rTeta 2322
l93g DATA FAr3Er0l,EDn79,Dt,Ct,Fl,C9f F!,
CDr C6f A3r 96r g2r7l t3 2369
t94g DATA gLtg6t?3t70r85r 26,F8, 1f,,F6,3E,
gq )gL tTetFBrCDr gCr B 1547
r950 DATA A6!FlrCD,6C,A6,CD,CBrA4f 3A,90,
BFrC9r IIF' 84r A6r C9r ! 2534
l969 DATA DF t87 rA6rC9r DF, gArA6,C9rDF, 8ll,
A6r C9r DF t96tA6, C9r. 2918
1970 DATA CDrg3r89,CD, t9,BD, ?ltBgtC?r96,
98,C5, 7Er!4r5D, 23, - l7?L
t98g DArA gl,4F, ggtED, Bg,28,77 |CDr 3l r A6,
Cl r lgr EEr CDr ggrB9 r- lgLZ
l99g DATA C9, gl tBL tA7 )69 tC9 tCD,39, A6,CD,
78r BBr 2?tqAtA6r 3Er t 1984
2ggg DATA g2 rCD,B4, BB, Et, 7Er ?3 rB7 rC4, 3A,
BBr 20r FBr E5r AF'CDr B 25gS
2gt0 DATA B4,BB,?A,9ArA6,CD,75,BB,e9,CD,
78r BBr E5. 3Er g?r cDr 3 244?
2g?g oATA 84, BB. CD, 86, A4, 0Ar gD r2g t?g )A6,
AF, CD, 84, BB,El, CD,. 2239
?g3g DATA 75, BBrC9f CD, 03, B8,CD, tg, A6, CDr
99,BBr 3grF5rF5rCDr. 2431
2g4g DAT A 39rA6,Ft,C9. 4ErC6r g7 t32rC6tE7 |
66r C6r g7 t6?)C7 rg7 ts le79
2659 DATA 5C,C9, gT rgg tggrgg rgfr tgg,gg rgq,
gg,gg rgg tgg )gg rgg re 36fi
2f,69'
?97ö H0DE 2:PRINT'Blttr nartcn' ! PRINT"BI.
ckup 2.4 wlrd gePOKEd' : PRINT: t4Etl0R\' &oFF
F
268fi zeit,e-lf,f,Qz schr i tt=10
2690 adrr[Aggfr | I arta&A69F
TL0A'FOR irl T0 16
2r l0 READ byte$
?L?g POKE adr, VAL ('&r+byteli)
?136 sun.cLrm+PEEK ( edr i

?140 edrsadr+ I
?I5g NEXT
?l6g READ checkgumt! checksurft=VAL illID$ tch
ecklum3r 3l )

2l7g lF cun()checksum THEN FFINT*Fehler
rn Zelle'lzeilr
?Lgg lF adr( last THEI'I suma6: zei )eerei le+
gchr i tt : G0T0 ?lgg

219g PRINT tDag Programm wl rd r-tnter dcm N

ame "+CHR$(34 ) +.BACKUP24. BItl"+CHRI(341 +'
abgespe i cher t

22gg 6Dl*C:5AVE'BACKUP?4. BIit", b, uAgg6, &
69F, t<Agg6

UNSERE MAILBOX STEHTI

Was lanqe währt: Unsere Mailbox steht! Unter der
Rufnurimer 089/183951 können nun alle DFÜ'
Freaks ünseren Computer anwählen.

WICHTIGE HINWEISE!

Die Box befindet sich foch im Probe-Betrieb :
kleinere Fehler können noch au?treten, werden
aber sofort ausgemerzt. Die Telefonnummer ist
eine Direktleitung zum ComButer, kann also nicht
für normale Gesprfohe gpnutzt werden!
Die Box ist menü-psteuert, hachten Sie bitte die
Bedienungshinweise!
Die Box ist an Wochentaggn zunächst nur von
19 Uhr abends bis 9 Uhr morgsns geöffnet,
Samstags, Sonntags sowie an Feiert4en selbstver'
ständlich durchgehend von 0 bis 24 Uhr.

BöRSE
!! Anfänger !! Suche fi.ir
SchneiderCPC 6128 Anwen-
derprog. u. Spiele auf Disk.
Auch Kontakte erwünscht,
Peter Kaanen, Prinses Irene-
straat, NL-6463 BN Kerkrade,
Tel. 0031/451455103

Verk. gebr. orig. Software:
Hanse 25,-; Think 10,-;
Fighting Warrior 20,-;
Gyroscope 20,-; Zono 20,-;
Gremlins 20,-; One Man
Droid 6,-; Caves of Doom
6,-; Locomotion 6,-;
Formula One 6,-
Tel. 030/4159090, Th. Elge

***Joycs ***
Wenn Sie ein kleines Bauun-
ternehmen oder einen Hand-
werksbetrieb haben, so habe
ich ein Superprog. f. Sie.
Info gg. 3 DM in Briefm.
Georg Huonker, Erlenbach-
hof,7463 Rosenfeld 6

!!!cPc 6128 !!!
Verkaufe Wordstar 3.0 f. nur
89 DM. Suche dBase II, evtl.
auch im Tausch gg. Wordstar.
Jörg Siegert, Postf. 1264A9,
8080 Fi.irstenfeldbruck

österreich ---
Schneider CPC Club Stainz

Kontaktadresse:
Wilfried Weinzierl 1

Sackgasse 70
A-8510, Stainz
Österreich

Su. 5.25"-Laufw. f. CPC
6128, muß ok. sein. Ver-
kaufe Top-Games / evtl. auch
Tausch). Angebote u. Listen
an Helmut Groß, Pastor-
vogt-str. 238, 6686 Eppel-
born

Tausche Orig.-Profipainter u.
Datamat gg. Textomat-Plus
od. ähnliche Textprogramme!
Tausche außerdem Spiele auf
3"-Disk. f. 6l 28. Stefan
Blindzellner, Bonhoef fer-Str.
10,8351 Schönberg

Suche gute Software zu PC
1512 DD f. CH-Verhältnisse,
z.B. FIBU, kompl. Pakete,
versch. Anwenduhgsmög-
lichkeiten. Bin f. alle Tips
dankbar. Michele Vogel,
unterer Bingert 1,
CH-4324 Obermumpf

Verkaufe orig. Disk. Gopy
Star II 20 DM u. super Hard-
copy 24 DM. T. 02081673556

Schneider CPC Club Bayreuth
Kontaktadresse:
Achim Singh
Pottaschhütte l0
8580 Bayreuth
092L153206

Stelle Sicherheitskopien her
für alle CPC, Disk. zu Disk.
Beide Disk. u. l0 DM an
Thomas Duda, Am Burger-
wald 6, 7600 Offenburg
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LISTING

DISIG.ltlONITOR
Disky V2 ist ein komfortabler, anwendungsfreundli-
cher Diskmonitor mit vielen Optionen. Disky dient
zum Editieren von Disketteninhalten und Abspei-
chern. So lassen sich auf einfache Weise gelöschte
Programme rekonstruieren, ein Kopierschutz
schreiben und CP/M-Programme ändern. Disky ist
einfach ein nützliches Tool.

ZUR BEDIENUNG

Disky wird einfach mit RUN gestartet.
Nach einer kurzen Arbeitszeit zeigt sich dann das
Ladebild mit Informationen über momentan gewähl-
tes Laufwerk, Spur, Sektor und Format in der ober-
sten Zeile, dann ein 320 Byte langer Sektorenaus-
schnitt und zuunterst das Kommandofenster:
Die Funktionen der Buchstaben soll kurz beschrie-
ben werden:
l: Sektor laden. Lädt einen beliebigen Sektor von der
Diskette und zeigt ihn an. Der Sektor kann System-
oder Datenformat sein.
s: Sektor schreiben. Schreibt beliebigen Sektor auf
Diskette.
*: Einen Sektor weiter. Nächster Sektor wird gela-
den.
-: Einen Sektor zurück. Vorherigen Sektor laden.
v: Sektorinhalt verändern. Mit dieser Funktion läßt
sich der Inhalt eines Sektors auf Diskette verändern.
Dies funktioniert auf recht einfache Weise, denn
man kann an die zu ändernde Stelle fahren und sie
überschreiben. Im Veränderungsmodus gibt es ande-
re Befehle, bzw. Tastenkombinationen, welche wei-
ter unten beschrieben sind.
a: Autosave an/aus. Wenn an, dann wird vor jedem
Laden der aktuelle Sektor gespeichert.
w: Laufwerk wechseln. Von A zu B oder von B zu
A.
b: Tape Backup. Dient zur Datensicherung. Die gan
ze Diikette kann auf Band gespeichert und wieder
zurückgelesen werden.
f: Bildschirmfarben ändern. Bedienung mit den
Pfeiltasten.
e: Beenden
Die Tastenbefehle für den Veränderungsmodus
lauten:
0-9 und A-F: Eingabe neuer Hexwerte.
Pfeiltasten: Bewegen des Cursors
Shift u. Pfeiltasten: Eine Seite hoch, bzw. runter
Enter: Sektor ab Cursorposition mit Bitmuster
füllen.
Copy: Umschalten von Hex- auf ASCII-Eingabe und
umgekehrt.
DEL: Sektor erneut von Diskette einladen und da-
mit Anderungen löschen.
Tab: Zurück zum Hauptmenü

i ? r"+t.{}trr*{-*****+r}f+*****++++****+}
7 '* CistiErlEtittt0r.tl?0F {'
3 'r. \,ntl *
4 '* I'IICHEAI. FOLZ *
5 '* FUäR +

6 '* 3CrrllFIO€F $F:TIV *
: ' .fi cFc 464 I 66 ! 6t78 *
ä '} I.ADEFFCIGRAI"II'I T
e'*****+********++*****+**lt*+r+*+**+F
1,3 CAL t SiF84E ! CALL kBBFtr: CALL &BCö:: I'ICFE

?i INli t , ?4: iilK a, g jgonnsR g: sYl.lB0L AFTE
F ?56: Ct.EAF;ilElloRY &3FFF: G0SLIB 29tBL|N"d2
,qgt,
2(r FCIR l=0 Tü &l0D STEP &1f,!359:F'3R Js!
TO I+&:F; READ q3:POXE I+K4g6f,,VAL(''I'(''+A$I
:3=Z,.VAL.(,t<n+Ati) :NEXT J:FEAO ASI lF VAI i'
t."rAi){}z THFN $üT0.lfi
3,.r llE)i1: F,f ?tlRt'l
4tl PRllil tpF'It'lf dCheüksum errDr in iet ie"
f t.$+(!i lil[rl*li I I I ' ' 

riST6P

sF DATA CD,83,49, DDr 6Etfrg, DD',66, gl, DDr 4E

! g?, n0, 56, g4, DD tg?9?
ig ilqrÄ sElg6,cD,46, 49,cD,66, c5, DArc3,4d
, cD, 4C ,4f, , r.g I C 3, d$'.S
7g DATA 4gr t8' DDrCn, 83, 46,DDr6Er frg)Dnt66
,0t, DD ,qE rfi?, DD. tt?99
8fl DATA 5ö, g4,DDr3E,06,CD,46r 4[rrC0!4Er C6

,cA,c3r40rcDr4Crg7B5
9C1 IIATA 49' CD,C3r49r lErDDrSA,SBr4g,Alt4F
, c9r 3A,5t, 4d, ß7 t9?fl9
lflü DATA 2g)??r3Ar5Frdg,EE,Bg, 3?,58,4ü,C
g, {9, gg, gg I g6 rgg rg482
110 nArA gßr DD, äErgg, Dll,66, gt, D0,5H, g2r D
D, 56, g3 rB7 rED rtrA, g?gg
t2g DAIA 96, t?rC5rE5r€iCrr l0r7t:rCD. Al'49'?
3r 38. ?grC8, 5Ar 88.0667
t3g nArA lürF4,3E,3C,CD,6Ff FF.g6, !9,8t.,7
E, FE, ?g t?g tg?, 3E, 66?8

3, lg, ED,CI ,16)D?tq6F?
l5g 0ATA C9, FS, lF, lF, 1F, tFf CD, AAr 4ß, Fl !E
6rgF ,C6r9g t27 ,Ce rg8?2
l6g DATA 4g t27 rC3. 3A, BB,AF, 3?, $C, Ail168.6
7, CD, gF rge tA? t32t66ll
t7g 0ATA 50,49,C9, 34,$0, 46,4Fr CD,gf',, B?rC
9, p6, i g, *3E tg? ,cD ,6612
lBd nATA 5A,BB, lt,F", 33, 33, gErFF rS?r$t,4
g, c9, 38,3D, ?t,gC, 6SFE
l9g DATA 4t, ti tggrSAtCD,AlrBCrD4,CBr49,t
9, 38, 30, ?1 | nrc, 4 l,ü66'1
?fJg nATA I t,0ß,sA,cI),98, BC, D.l,CB,4g,C9, 3

E,:'D, 2l tqc,,4l, I I,0634
?! 6 nAr4 0#'5Ar D6r 3?r!'ft, og,F{r93.C8tCDtC
B. ;lfl, clg, of,r ggl rgg tqiAz

52



t+

It
tf
{$

tf
{T

IT

t
2
3
4
5
6
?
I
9
lO CALL EBB4E:CALL EBBFF:CALL EgC65
:IODE 2:INK 0,OIBORDEB O:fNK 1r24:C
LS
20 [fNDOt*#I ,6,80 14r21 :fINDOf#zIl r8g
,2? r25:üINDOI#3, l, 80, l, 2 : f,INDOU#4, 1

, 3,4 r21 zPENf,l, I : PAPEA#I,O : PEN#2 rO zP
APEB#2, I : PEN#3, I : PAPER#3,9: PENI$4, O:
PAPER#4, I : GL6#1 ;trLS,#Z: GLS#3 : CLE#4
30 LOCATE 6,3:PBTNT CHR$(241i:FOR i
'O TO 15:PRINT- 'HEXS(i)' ';:NEXT:P
RINT TAg(65);:FOR i=O TO |S:PBINT H
EX$( i) ; :NEXT:PRINT CHn$( 241;:FoB i=
sh TO sh+2?2 STEP 8|O:PRINT#4,HEX$(
ir3);:NEXT
40 WINDOf, SIAP l:LOCATE 2|i,4:PBINT'

T'(C) ESCape! Software 1986 - gesch
rieben von fichael Folz-:LOCATE 3rl
O:PFfNT'AIle Rechte, insbesondere V
erbreitung und Vervielfaeltigung, v
orbehalten-:HINDOil SilAP I
50 CLEAR:ON BBEAK GOSUB 8lg:IEIOBY
E3FFF:DEFINT ö-ziDfl ö$(64) :DEF FNd
eeh( x) =UltT( PEEK( x) +256*PEEK( x+l ) ) : D
EF FNXP( brö,sh) =(( b-sh) IOD t6)*1 1-"
*( s=g) ) +59xa+l :OEF FNYP( b, sh):( ( b-s
h) \16) +t
6O com$='LS+; -VE'+GHR$( 24O) +CHH$( 24
| ) +.FUAB' : com2$:CHR$( 24Ol +CHB$( 2411
+CHH$( 242)- +CHB$( 2431 +cHB$( 2441 +CHR$
t 245) +CHR$( t3) +CHR$( 1271 +CHR$( Z24l 

=f l=24: a I =84OgO: a2=€,4O23= a3:o.4o,61 =a4
=ö3- I 3 : a5=O4l OC : a?=E4ODC : a6=E4OEB : a
8=84OFA
70 PORE 88E78,255:GOSUB ?5O
89 tINDOf, SIAF 2:CLS:PRfilT'>>> Bltt
e Funktion auswaehlen. . .<lrsr* r- ty t
örrrbrf ,e, -CHR$( 240.1'r'cHR$[ 241)'>'
;:GOSUB ?OO:WfNDOU SilAP Z=IF INSTB(
com$ra$) THEN ON INSTH( com$ra$) GOSUB

3BO, 39O, 42O, 42O, 49,9,, 44r, 1660, 6?0, 68
gr29tr2?Or25f|,9O:GOTO BO ELSE 80
90 CLE# 1 ztrL$#Z: PRINT#2, 

"t) 
Backup

V2. . ;' :PFINT#2, CHR$( 1O) TAg( 63)' : Zie
I'CHH$( 13) -Dauer. , . -fAg( l5) -Start:
[.

t
IOO PRINT#1,CHRS( lO)'Bachup : 3 toeg
lichkeiten, bitte waehlen--CHR$( lO)
:PBINT#Ir't - Disk >

nd>
. Disk :'; : COSUB 69O: v:ASC( a$) -44: PR

fNT#l,a$:fF v<l OF v>3 THEN 90 ELSE
ON u GOTO I tO, tSO, l9O

llO f,TNDOH SilAP l:PBINT CHR$( lO)'Ba
ckup: Ganzen Disketteninhalt auf Ba
nd sichern.'CHB$( lO) :PRINT CHR$( lO)
CHB${ tO)'Eackup: Bitte zu sichernde
Oiskette und leeres Datenband einl

egen.'
t2O PBfNT TAB( 9)'Tasten <HEC> und <

PLAY> am Kassettenrekorder druecken
.'CHB$( lg) :PRINT TAg( 9)'Anschliesse
nd <Enter> zum Beginn des SLeherns
druecken.'
t3O GO$UB 690:IF a$<>CHB$( 13)THEN t
30 ELSE PRINT CllR$( lO)cHR$t lO)'Back
up: gicherungsvorgang beginnt - Dau
er: ca. {5 tinuten-.i:CALL EBC6E:FOR
i=f TO aWA0:NEXTtLAUI EBtr?1

l4O SPEED HRfTE I:FOR i-O TO 39 STE
P 5:PBINT#Z,' <'HEx$( il5+1)'> '; :FO
B J=i TO i+4:FOR l=O TO B:CALL al,d
, J, 1+1, a5+( ( J-i) *9+l) *512 : NEXT :NEXT
:CALL a6:NEXT :GLS#Z:PRINT#Zr')l) Ba
chup beendet.. .':GOTO ?5O
l5g ilINOOt SilAP l:PRINT CHR$( lO)'Ba
ckup: Disketteninhalt von Band lese
n und zuruecksichern.'CHB$( lO) :PRIN
T CHB$( tO) CHB$( lO) -Backup: Bitte fo
rmatierte Diskette und Band mit Sic
herheitskopie einlegen. -
160 PRINT TAg( 9)'Taste <PLAY> am Ka
ssettenrekorder druecken-':PRINT TA
B( 9)'Anschliessend <Enter> zum Begi
nn des Zuruecksicherns druecken--
l?O GO5UB 690:rF a$<>CHR$(t3)THEil I
30 ELSE PHIttlT CHF$( lO) CHR$( lg)'Back
up: Fueckschreibeuorgang beginnt
Dauer: ca. 15 tinuten.'
l8A FOB i=O TO 39 STEP S:PBINTIf,Z'-
<'HEX$( i,l5+l)'>'; :CALL a?:FOF J=i
TO i+4:FOB 1=O TO 8:CALL a2,drJrl+t
, ä5+( ( J-i) *9+1) *51 2 : NEXT: NEXT : NEXT :
CLS#2:PRINT#Zr'))) Backup beendet. .
.':GOTO ?5O
l9O UTNDOW SUAP l:PRTNT CHn$( lO)'ga
ckup: Disketteninhalt mit aüf Eand
gesicherter Kopie vergleichen.-CHR$
( lA) :PRINT CHR$( lg) CHR$( lO)'BackuP:
Bitte formatierte Diskette und Ban

d mit Sicherheitskopie einlegen.'
2OO PRINT TAB( 9)'faste <PLAY> am Ka
ssettenrekorder drueeken-' :PRfNT TA-
B( 9)'Anschliessend <Enter> zum Begi
nn des Vergleichs druecken.'
zt0 GOSUB 69O:IF a$<>CHR$( t3)THEN I
30 EL$E PRINT CHR$( lo)CHn$( lO)'Back
up: Vergleichsvorgang beginnt - Dau
er': ca. l5 f inuten. -
22O FOA i=g TO 39 STEP S:PRINT#2,'
<'HEX$(i/5+1)'> -;:FOR J=i TO i+4:F

f

.t,
,{f
rfr.
t {l'
.*
.*
.*
a

DTSKETTENTONTTOR
HAUPT-PROGRANT

voN
TICHAEL FOLZ

FUER
ECHNEIDEH AKTIV

cPc 46416641612A
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OB l:g TO 8:CALL al rl, J,l+l ra5+( J-i
) *9+1) *512 : NEXT : NEXT : CALL aB : NEXT : C
Ls,#2
23O CLE#?;TF PEEK(a4+l)-3 THEN PBIN
T CHR$( lO)'Bochup: IFEHLERI Ooteien
sind nicht identisch 'CHB$( ?41-
Taste dnuechen 'GHR$( 24)

249 EOTA ?sO
25O z=z XOB l:LOCATE ?SrlzIF z THEN
PRfNT-AutoSave-ELSE PRINT CHR$( l8)

260 BETUBN
27O tINDOt SHAP 2:CLS:PRINT'Laufwer
k rechseln..-aktives Laufwerk lst '
CHn$(65+d):IF d THENIA ELSEIB
2BO fINDOt SIAP 2:TF d=PEEKI EA?O?}T
HEN pBrNT#Z,CHB$( r r) CHn$( 20) CHF$( rO
)'>>> Fehler: Laufwerk ';CHB$((d XO
B t)+65);' ist nicht verfuegbar.'1:
FOR i=l TO |S09:NEXT:RETURN ELSE d=
d XOB I:RETURN
29O CLS#2:PBINT#Zr-))) Farben aende
rn...aendern mit Gursortasten, uebe
rnehmen mit <Enter>.' :PBINT#ZrCHR$(
IO)'schreibfarbe. - -' ;
3BO BOEUB 69O:IF a$-CHR$(I3)THEN 32
O ELSE fF a$:GHRS(242)THEN fl:fl-t
ELSE IF a$:91{8$(243)THEN f l=f l+l EL
sE 300
3tg fl-(fl-26*(fl--l))rOD 2?iINK I,
fl:GOTO 3OO
32O PBINT#2 tCHn$( l3)'Hintergrundfar
be..--;
33O GOSUE 59O:IF a$:CHB$(13)THEN 35
O ELSE rF a$:GHR$( 242) THEN f2:f2-1
ELSE fF a$:CHBS(243)THEN f2:f2+l EL
sE 330
34O f2:(f-2-26*(f2=-l))IOD 27:INK Ol
f2:GOTO 33O
35O PRINT.#Z .CHB$( I 3)'Randfarbe-CHB$

360 GOSUB 69O:IF a$=CHR$(13)THEN CL
S#Z:RETURN ELSE IF a$=ggR$(242)THEN
f3=f3-1 ELSE IF a$=GHB$( 243) THEN f

ä=f3+t ELSE 369
3?g f3:(f3-26*( f3=-l) )IOD 2?:BOHDEB
f3:GOTO 360

368'GOSUB 8Og:HfNDOH SWAP 2:CLS:PBf
NT'>>> Sektor laden-.. Spur #'i:l=
2:GOSUB ?ZO:IF v>39 THEN TINDOU SWA
P 2=GOTO 38O ELSE t=v:PRII{Tr'Sehtor
#';:GOSUB ?IO:IF v>8 THEN WINDOI S

WAP 2:GOTO 38O ELSE s=v:tllND0f, SUAP
2:GOTO ?5O

39O IINDOI SWAP 2:CLS:PBINT'>>> Sek
tor speichern. . . Spur #";:L:ZzGOSU
B 72O:lF v>39 THEN HINDOW SUAP 2:GO
TO 396 ELSE w=u:PRINT,'Sektor #';:G
OSUB ?IO:TF v>8 THEN WTNOOI SIAP 2:
GOTO 39O ELSE IINDOT SUAP 2:GALL a2
, d, H, u* I , a5: BETUBN

4OO GOSUB AOA:s:s-t:IF s=-l THEN s:
g : t=t- I : IF .t:- I THEN s=O: t:0: PBINT
CHn$( ?) ;:RETURI{
419 GOTO ?50
4ZO GOSUB 8Og:s:s+t:IF.s=9 THEN s=O
: t=t+l : rF t=39 THEN s=8: t=39:PRINT
CHR$[zriIRETUBN
430 GOTO ?50
44O f=6:a=O:b=sh:BOSUB 65O:WfNDOW S
HAP I
45O LOCATE FNXP( b, | , sh) , Ft{yp( b, sh) :
CALL EBBBA:LOCATE FNXPI b,O, sh)+f*NO
T a,FNYP(b,sh) :GOSUB 59O:LOCATE FNX'
P( b, t, sh) ,FNyp( b, sh) :CALL EBBBA
46f| IF a$=' 'THEN tIllDOf SIAP I
:RETURN ELSE IF rNSTB(com2$'UPPEB$(
a$) )THEN oN INSTR( com2$,UPPER$( a$) )
GOSUB 52O, 53O, 54O, 5OO, 560,58O ,699, 16
4g,63lD: GOTO 45O
4?s rF a-o THEN v:ASG(UppEHg(a$))-e
B+?*(UPPEF$(a$)>-E') :IF vc0 OR v>15

THEN 4SO ELSE IF f.THEN y=(pffK(b+
a5) AilD NOT EF) +v ELEE w-[ PEEK( b+as)
AND NOT EFO)+v{sl6 ELSE IF a$<- 'OR
Eü>trHRs( t27)THEtrl 45O ELEE r-AEtr(ds)',
4AO LOCATE ,FNXP( b, 6, sh) 

' 
FNYP( b 

' 
shJ :

PRtrNT HEX$( Y,2) ; :LOCATE FNXP(b, t,sh
),FNYP(b,sh):IF w<32 OB r>127 TIIEN
PBINT'.'; : ELEE'PRINT CHR$( rr) ; i

49O POKE b+aS,w:GOSUB SOO:GOTO 45O
5OO fF a THEN b=b+t ELSE IF f THEN
f=O:b-b+l ELSE f=-l
stg IF b-sh>287 THEN 58O ELEE RETUR
N :ij

529 b=b-16:IF b-shcg THEN 560 ELEE
RETURN
53O b:b+16:IF b-sh>28? THEN 58O ELS
E RETURN
54O IF a THEN b=b-l ELSE IF f THEN
f=o ELSE f=-1:b-b-l
55O IF b-shc0 THEN 58O ELSE RETURN
566 IF sh=O THEN b=O:f=O:RETURN ELS
E sh=g: CLS:f,fNDOI SWAP .l : GOSUB 79O:
WINDOtr SIAP 1: IF b-sh>28? THEN b=g
5?O BETUHN
58O IF sh=2?4 THEN b=Stl:f=-l:FETUB
N ELSE sh=224:CLS:[INDOf, SUAP l:GOS
UB ?9O:trfNDOtr EilAP l:fF b-sh<O THEN

]r--224 ELSE IF b>51I THEN b=51l:f=-
t
59O RETUBN
609 trrNDot SUAP 2:PFINT CHBS( tl)CHB
$( 20)'>>>
)' mit Bitmuster fuellen.-:PßINT'Bi
tmuster in Hex: #-i:I=2:GOSUB ?2O:t
=v:PRINTT'Hieviele Bytes. #'; : l=3:B
osug ?20
610 IF b+v>Sl l THEN u-512-b :

620 FOR i=O TO U:POKE i+b+asrJ:NEXT
:LOCATE l ,2:PRINT CHR0( zOt 3üINDOtr S

( t8);
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UAP 2 : CLS: flINDOH SWAP I : GOSUB 78O : ll
INDOtr EtrAP t:GOSUB 659:HETURN
63O a=a XOB l:IF a=l THEN PRfNT#2r'
ASCrr';CHn$( l3) ; :HETUHN ELEE PHINT#
2r' Hex';CHBI$( 13) ; :RETURN
640 HTNDOH SWAP 1:GOEUB ?5O:WINOOH
SWAP 1:RETURN
650 CLS#2 :PHINT#2,n))) Sektorinhalt
veraendern. . . <'CHR$( 24O) ','CHR$( 24

I ) ",'CHHO( 2421 

" 
-CHB$( 243) -, Shift+p

, Shift+q, Del, Enter, Copy, Tab>': PBINT
#2.: PRf NT#2r- Hex-Iodus gewaehlt
Aenderungen loeschen mit <Del>, zum

Hauptmenu mit <Tab>';CHB$( 13) ; :BET
URN
660 tINDOfl SWAP 2:CLS:PBINT'>>> Pro
gramm beenden sicher (J/n) ';:GOS
UE ?06:tINDOt SWAP 2:IF a$='J'THEN
PEN I:PAPER O:IODE 2:END ELSE RETUR
N
6?8 IF sh=O THEN BETUHN ELSE sh=B:G
oTo ?90
680 fF sh=224 THEN RETUBN ELSE sh=2
Z :GOTO ?96
69O a$='- :CAI-L A$BOA:flHILE a$=--:a$
=fNKEY$: IIEND: CALL OEBBA: BETURN
?gO GOSUB 690:a$=UPPEB$(a$) :HETURN
?to GosuB ?o9,:v:ASC( ag) _48+7*[ ag>-E
"):IF a$:CHR$( l3)THEN v=O:BETURN EL
SE IF vc0 OR v>15 THEN ?lO EI-SE PRI
NT A$;:RETUHN
729 aa$:":FOR i=l TO l:GOSUB 7lOzI
F aS=CHR$t l3) THEI{ ?4O
73O aa$=aa$+66:NEXT
?4O v=O:FOR i=l TO LENIaa$);v=y+(AS
C( rID$( aa$ r i, t ) ) -48+?*( fID$( aa$, i , t
) >'e') ){t( l6'( LEN( aö$) -i) ) :NEXT:RETU
HN
?5O CALL al rd, t, s+|,a5:LOCATE l, I :P
HINT-DISKY V2 >>>
d+65)- Spur #-HEX$(tr2)- .Sektor #
'HEX$( s r 2) ' '; : PRINT-Format: #-; HE
X$(PEEK( a41 ,2)- -1:fF PEEK( a4)=6,46
THEN PBINT' ( CP/f)';ELSE PBfNT-(AI
sDos) ";
?6A IF z THEN PBINT' AutoSave-;EL
sE PHrNT CHR$( 18);
??6 trLB#l:fF sh<>O THEN sh:g:GOTO ?
96
?86 Wf NDOll SIUAP I : CALL a3, sh , a5 : llIN
DOll SflAP l:RETURN
79O FOB i:sh TO sh+272 STEP EIO:PBI
NT#4' HEX$( i 

' 
3) ; : NEXT: GOTO 78O

A66 IF z THEN CALL a?,d,trs*l,aS:BE
TURN ELSE RETURN
BTD BUN

UNSERE MAILBOX STEHT!

WICHTIGE HINWEISE!

Was lanp währt: Unsera Mailbox 3teht! Unter der
f{uinunÄmet 089/183951 können nun allo-DFü'
Freaks unsereh ComPutr anwählen.

Die Box befindet sicli noch im Prqbe-Betrieb -
kleinere Fehler können noch auftl€t{tn, wsrden
aber sofgrt ausgemsrzt Die Tchfonnummer ist
eine Direktleitung zum Computer, kann also nicht
für normale Gespiache genutzt wer-den!
Die Box ist menü'psmuert, beachten Sie bitte die
Bedienunghinweise!
Die Box iit an Wochen@en zunäcüst-nur von
19 uhr abends bis 9 uhr morgpns pöffnet'
Samstag, Sonntags sowie an Feie-rt4en selbstver'
ständlich durchgehend von 0 bis 24 Uhr.

U-BOOT
Die Regeln für Udo Ziese's Spiel, das U-Boot-Spiel,
kennt wohl jeder. Der Spielverlauf gehört ja schon-
fast zur Schulbildung, wb das Spiel auch als
,,Schiffchen versenken" bekannt ist. Und weil wir
bekanntlich nicht für die Schule, sondern für das
Leben lernen, können Sie nachstehendes Listing ab-
tippen. Es ermöglicht lhnen, feindliche Schldchtschif'-
fe auch dann zu versenken, wenn der Banknachbar
nicht da ist, denn Ihr CPC wird sich manche See-
schlacht mit Ihnen liefern.

lo
20
30
40
50
60
?o
80

t'* {t'*'f *:F:*r*l+"*{*{f 'l*l+r*.*l+:*l+ltltlf {t:*l+r**if {+:Ft+

'n 'u-BooT VEHSENKEN r+.* voN {t
'* uDo zrEsE l+
.* FUER {&

"{. SCHNEIDEH AKTTV {T

'*' cPc 46,4/6641612A {r
r -rr*;F.*,F.*-*r+**{+{F*{+{s-*l+ltt${+

140 '
1 50' lxxrxrxrxxxxxxxxxxxxxxxrxxxxxx
x
160 'XXZ Instruktionen XX
x
1?O' ZXXNXX%ZXXTXXXX*XXXXAXXXXZTXXZr
180 '
196 IODE l:INK O,I?:INK 1,24:INK 2,
7:fNK 3rO:PAPER O:PEN t:BOFDEH 12
2OO LOCATE 5, lt :PBINT-Ioechten Sie
fnstruktionen ?- :LOGATE 9, l3:PBINT-
J=Ja enter=nein-: IF fNKEY( 45):6

THEN 25O ELSE IF INKEY(18):O THEN
CLS:GOTO 260 EL$E 2OO
2 1 0' XZXXXXXTTXZXZZXXX*XXXZZ%XZXXXZ
229 'XXX Hauptprogramm XZf
2.30' %XXXXX*IN;X7,XXXx'?,XXXXXXTXXXXXXXX
249, ',

25O GOSUB 15?O: FEI Spielbeschreibu
ng
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LISTING
260 GOSUB 14EO: BEt Spielaufbau
2?O CLEAR
zEO OEFfNT a-z
29O SYTBOL AFTEB 2BO
3OO SYTBOL 2OgrO, t6, t6,16,56r255r25
4 | 124:SYIBOL 2O7 1255, 239, 239r 231 r23
1, 129 r0, 129: SYIBOL 2O2, 145 r74r52, 93
, l86 r44 rB2 | 13?: SYIBOL 203rO, 16, 16 rz
4 r24 r 126, 255 | 126
3lO GOSUB l3t0: BEI Spieler U-BOOT
32O TINOOü#S | 1 r4:O r24r24:PAPEB#S rO.:P
EN#s' l:CLS#S
33O UINDOU#4, 1 r4O r25 r25: PAPER#4, O : P
EN#4, I : CLS#4
34O LOCATE 26r?:PHINT-SPfELEH':LOGA .

TE 8r?:PEN 3:PRINT'CPC 464'
35O UINDOU#Z, 19 r22, I, l3 =PAPER#Z, I : P
EN#z,3:GLS#2
360 PEN#Z r3:LOCATE#2 ,2 r5: PBINT#Z, CH
n$( 200) ;
3?O ilINDOU#3' 19 r22 t 14 r22: PAPER#3, 2 :
PEN#3, 3: CLS#3
38O PEN#3, l:FOB p=l TO 4:LOCATE#3rp
, I ; PRINT#3' GHR$( t26) ; : NEXT ; PEN#Sr 3;
LOCATE#3 ,2 r8: PRINT#3, CHR$( 2O3l ;
39O PEN 3:LOGATE 2t12:PBINT CHB$(20
3);:LOcATE 2, t5:PHTNT CHR$( 2O3l;:LO
CATE 2tI6:PRTNT CHB$(2031;:PEN I
4OO LOCATE 39, 12:PBTNT cHB$(2O3) ; :L
OCATE 39r 15:PRINT CHn$(2O3) ; :LOGATE

39, 18:PBTNT CHRO( 2O3) ;
4lO LOCATE 12, l:PRINT'U-BOOT VERSEN
KEil- :LOCATE 72rZ'zPRfNT'c--
----lt
42O BOSUB 12OO: BEI CPc U-BOOT
43O CLS#S:PEN#S,l:PRINT#B'' -- De
in Zug ---
44O u-O:boot-g
45O OFIGfil O 19|16'4010149?| r 32: TAG
460 rF rNKEY(O)=O OB JOY(O)-| THEN
PLOT 62ty:PBINT"; :y=y+t8
4?A TF rf{KEY[ l]-O OR JOY(OI-E TI{EN
PLOT xr66:PRINT' i; :x=x+18
4EO IF II{KEY( 2l -O OR JOY( Ol -2 TI{EN
PLOT 62rV;PFINT' -; :Y'-Y-tB
49O IF INKEY(8)=O OR JoY(O)=4 THEN
PLOT xr66:PRINT-'; :x-x-lE
5OO rF INKEY(9)-D.OH JOYIgl-tE THEN

GOTO 820
5lg IF x<EZ THEN x-62 ELEE IF x>244

THEttl x-244
520 IF y<64 THEN y-84 ELSE IF y>246

THEN Y=246
53O PLOT x , 66 r 3: PHII{T CHB$( ?4gl i
54O PLOT 62,!,3:PRINT CHR$(2a31;
FEO FOF pou-l TO EOO;NEXT;GOTO 45O
s60 '
s? o' xxxzxxxzxxzxrxxrxrrxxxxxrxrzxx
*
58O 'I,i,X CPG's ZUG Xf

x
seo, rxxxxrzrrrxxxxrxrrrxrxxxrxrxrx
x
69ig '
6lo cLE#5 : PEN#5, 3: L0CATE#5 r23, 7 : PBI
NT#S''-- CPG's Zug --'
6.2f, xp=542-INT( BND* I g) * t 8: yp=84+INT
( RNDIt0) *ta
635 IF TEET(xp,Vp)-l THEN 7Og
640 IF TEST(xp,VP)<>O THEN 620
659 PLOT 562rVpr3;PBINT CHR$( 2421 i
669 PLOT xpr66,S:PFINT CHR$(A4El;
6?0 PLOT xprJp,3:PBfNT CHB$(2O2ti
680 FOR pou-l TO ISO0:NEXT:PLOT 5EE
,yp:PFINi"; ;PLOT xpr66:PHINT-' i
690 CLS#S:PEN#S,,1 :PRINT#S,' -- O

ein Zug ---:GOTO 45O
?OO BORDEF 12'?4:FOB Pau-t Ttl t56O:
NEXT:BORDER 12
?lO ym-l69
?2g ym-ym-4:EOUND l rym-5Er5r5:PLOT
3l0rVm, l :FOR pau=l TO IBO:NEXT:PLOT
3l0rVmr2:IF ym-84 THEN 7-3,9| ELAE ?2

o
?3O explo:g

"49 
PEN#3, I : LOSATE#3 ,2 rE: PBINT#3 

' 
CH

n$( 2OA) ; :EOUi{D ?rEBE }3? t?t r t 15

"5O 
FOR pau-t TO ZOIDzNEXT:PEN#3r3:L

OCATE#3, 2,8:PRINT#3, CHR$( 2Bgl ;
76O u-u+l;IF u-l THEN 77O ELEE IF u
=2 THEN 78O ELSE fF u=3 THEN ?9O
??g IIOVE 630, 198:DHAil 598, 23O13:IOV
E 536,23O:DRAU 598, 196:PLOT xprypr3
:PRINT CHn$(2O1t;:FOR pau=l TO |SOO
: NEXT : CLS#S : PEN#S, I : PRINT#S r'
Oein Zug ---:GOTO 45O
?8O IOVE 630, l5O:DHAI 598, 18213:IOU
E 630 t18,2:DBAI 598,l5O:PLOT_ xprVpr3
: PRINT CHR$( 2gll ;.: FOR pau= I TO l SOO
: NEXT : CLS#S : PEI{#S, I : PRINT#S, '
Dein Zug ---: GIITO 45O
?9O IOVE 630, l92:DRAI 598,134r3:IOV
E 630, 134:DRAil 598, lO2:PLOT xprypr3
:PBINT cHnS( 2O1) 7

BOO PLOT xl,Vl, t :PRfNT Cl{H$(2Ot) ;:P
LOT x2,y2:PBINT CHn$( 2gl, ; :PLOT x3,
y3: PBrNT CHR$( zst) ; : TAGOFF:GLS#S:GO
TO 1990
8to f
820' xrrxxxxxxxx',xxxxxxxrrrrrxrxrrx
x
830 'XXX SPTELEB ZUG 7X
x
s,40' xxfifiBx,Lxzxxrxxxxrrxxrxxxxrxxr,r
z
856
060 IF x=xl AND y=yl THEN GOTO 95O
A?O fF x=Iz AND y=y2 THEN GOTO 95O
BBO IF x=x3 AND y-y3 THEN GOTO 95-o
89O rF TEST(x,y)<>g THEN 92O ELtiE I
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osl
9OO PLOT xrVr3:trRINT CHR$( 2AZl i
9lO FOR pau=t TO ZOOINEXT:CLS#S;GOT
o 5?o
92O PEN#4,3:,LOCATE#4r5, I : PBINT#4">

93O FOR pau=l TO I0OO:NEXT:PEN#4' l:
LOCATE#4r5, I :PRfNT#4r'>> EELEGT <

94O FOF pau=l TO IOOO:NEXT:CLS#4:GO
TO 4sO
95O IF TEST(X,V)=| THEN 92O ELSE 96
g
96O ym=l8O
9?O ym=ym-4:SOUND l rym+1Og r4r5:PLOT

3lOrVm, l:FOH n=l TO IOO:NEXT:PLOT
3t0rVm,Z:fF ym=84 THEN 98O ELSE 9?g
98O explo=O
99O PEN#3, I : LOCATE#3 ,2,8: PHINT#3, CH
n$( 2O2) ; :SOUND 7,69|9!r37,7, r, 15
TO0O FOF pau=l TO ZOO=NEXT:PENf3r3:
LOCATE#3 ,2 ,8: PRINT#3, CHB$( 29|3) ,
7O1O boot=boot+t:IF boot=t THEN 1O2
O ELSE IF boot=2 THEN 1O3O ELSE IF
boot=3 THEN 1849|
lO2O ilOVE 6,198:DRAil 38,23O, l:ilOVE
6,239|:DRAT 38, 198:TAG:PLOT x,V, I :PH
rNT CHR$(2901);:FOR pöu=l TO |SOO:NE
XT:CLS#S:GOTO 5?O
lO3O IOVE 6, l5O:DRAH 38, 18,2r1:IOVE
6, t82:DBAil 38, l5O:TAG:PLOT xryr l:PR
INT CHR$(?O1);:FOR P6u=l TO ZOO:NEX
T:CLS#S:G0TO 5?g
lO4O IOVE 6,1O2:DBAf, 38,134, l:ilOVE
6, t34:DHAf, 38, lO2:TAG;PIOT xrVr 1:PR
INT CHR$(?[|1);:FtlR pou-l TO |SEE;NE
XT : CL5#5: TAGOFF
I o50, rxxrrrxrrxxxrxxrxrxrrnrxxxxrr
zz
T060 'XXX SPIELENDE X
rx
1 07 0' xxxxxx?f,,lxxzxrxxxxxxl,xxxxxzzz
xz
IOAO s=O
lO9O PEN I :LOCATE 16r25:PRINT'GAIE
OVER' :LOCATE 12|1:PRINT'u-BOOT VERS
ENKEN':IF boot:3 THEN GOTO ltOO ELS
E trto
I too LocATE 26,?:PntNt'SPTELER':FOR
pau=l TO I2O:NEXT:GOTO 112f0

I t lO LOCATE 8,?:PHINT'CPC 464*:FOB -pöu=l TO I2O:NEXT
t t29 PEN 3:LOCATE 16,25:PRINT'GAIE
OVEB':LOCATE 12r1 :PRfNT-U-BOOT VEHS
ENKEN" : s=s+ I
t 13O IF s=lg THEN 17?O
1140| fF boot=3 THEN t15O ELSE tl60
I 150 LOCATE 26',2:PRfNT'SPIELER':FOR
pau=l TO |2O:NEXT:GOTO 1O9O

I l6B LOCATE 6,?:PRINT-CPC 464':FOH

pau=l TO IZO:NEXT:6OTO 1O9O
11?O LOCATE lOr25:PRINT'Noch ein Sp
iel ( J/n) ?'
IIEO IF ITTIKEY( 45I=g THEN RUN ELSE I
F INKEY(46)=6 THEN 1??O ELSE 1160
I 190
1 200, xrxxrxxxxrxrxrxr*,zrxxxrxxxxrx
7
121s 'xxx cPc-u-BooT rr
z
1 220' xxxxxzzxxxr*,rxxx.xxx*,xx*.rxrlxr
x
123f,
124ü x l=82+INT( RND*9) r$18 : yt=84+INT(
RNDfi9) *I8
125O x2=82+INT( RNDng) *l 8: y2=246-INT
( Rlto*91 * 16
1269| fF x2:xl THEN 1259|
12?O . x3=244-fNT( HND*9) * I I : y3=84+INT
(BNDr+9J*t8
12AO IF x3:x2 OR x3=xl THEN 12?O
I29O RETURN
t300 .
r 3 I O 'XX?;TT7;ZX',XXX';';XXXZX7;XXXX';XX7;T
z
132g, 'X*X SPTELER-U-BOOT rX
x
I 330' TXTXXXXZ*XXTXXTXTZXWXTXXXIXX
x
1349, '
l35O tlINDO[# 1, 1,4O,2,4: PAPEF#|, O: PE
N#t, I :
t360 T
EN#6,2
13?O p
t380 c

cLs#r
fNDOH#6 | 1? ,22r 5 r 5: PAPER#6, O: P
: CL5#6
l=B
LS#l:PFfNTfll r' Bitte Koo

rdinaten eingeben-:PRfNTfl r'
( seite, oben) i : INPUT#6, a, b

1390 IF a>9 OB b>9 TI{EN l3BO
1 4OO TAG : xa=380+b*18 : ya=246-a*18
l4l0 IF a=al AND b=bl THEN l38O
142O PLOT XarVa, t:PRINT CHn$( 2O1l izpl=pl+t : IF pl=3 THEN pApER#6, O:CLS;ff
I :CLS#6 :TAGOFFiBETURN ELSE öl=a:bl=
b:GOTO t38O
1439, '
1 44s' TXXX'#,XXZXXXXXXZ';XTXXX7;'iX7,XXT
*
l45O 'XXf Spielaufbau XX
Ja
1 460' XXNNXTXXXXXXTTTNXTIXXXXXXTTTT
x
14?O r

t48O FOR xlin:80 TO 269| STEP |8:IOV
E xlinr6S:DBAil xlin 1?46, l:IOVE xlin
+EgS, 68 : DHAil xlin+?9E r?46;NEXT xlin
1499| FOR ylin=248 TO 52 STEP-!B:ItlV
E EO,Vlin:DBAü 269dtylin:IOVE 3?8ryI
in:DRAI 558rylin:NEXT
lSOO x=82:y:266 : p=48 :TAG
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tsto PLor xrv:PBr[T CHR$(p);:PLOT x
+298ry:PRINT CHn$( p) ; :IF x=244 THEN

l52O ELSE x=x+18:p:p+l:GOTO tStO
l52O x=2642y=244:p=48
l53O PLOT xrV:PRINT CHR$(P);:PLOT x
+98ry:PBINT CHR$(p);:IF Y=62 THEN I
54O ELSE y=y-18:p=p+l:GOTO 1530
T54O TAGOFF
l55O IOVE 286146:DRAtr 2A6,272'3:DBA
I 352 t2?2:ORAtr 352146:DRAH 58'46:DB
AU 58 t2?2,:DBAI 589, Z?2zDRAtr 58O'46:
DRA| 352,46
I560 BETURN
7 5? O' rnrzzxrzxxrxxxxxz';zxxxzxxxxxz
T
I58O '',XX SPIELANLEITUNG X7
x
r 590, xrrxfifi.'fizxxxrrxxzxxxxxxrrrxxr
x
1600 f

lg!g_gf:::gglrE 1l.,24: PBrNr--:IOVE 24Or32:DRAI 23
O r42, 3: DRAI 3O4,42: DRAU g9,4 r?4:'DBAU
3lCr?4:DBAI 3lO, l96:QBAI 3tO,74:DB

AI 32e,?4:DBAü 32Ot58:DBAü 326,58:D
RAI 326r42:DRAf, 4o,9 t42:DRAü 4O6, 36:
DRAU 382.32
1620. FOB P=244 TO 384 STEP 14:PLOT
p, 36: NEXT
1630 PRINT CHR$( 241 i:LOCATE l2r5:PR
IllT' U-BOOT VERSET{KEI{ ':LOEATE l4r8
:PHfNT' by Udo Ziese -:LOCATE l?r12
:PBINT' -;GHR$( 164) ;' 1985':PBINT
CHR$( 241 ;:FOR päu=t TO 4OO0:NEXT
t64g INK 1r24:GLE:PBfilT' Eie E
pielen Eegen den CPC';PFINT
1650 PRfNT' Zerstoeren Sie die 3
versteckten' ; PFfNT
1660 PBfNT' U-Boote des CPC'srdur
ch gezielte'': PRINT
16?0 PRINT' Schuesse in die linke
Spl.elhaelf te. -: PBINT
l680 PRINT' Geben Sie dLe gewuenseh
ten Koordinaten':PBINT
1690 PRfNT' Ihrer 3 U-Boote ein.'
1?Og PRINT' -----' :PRfNT:PRINT
l?19 PRINT' Iit den Gursor-Tasten b
ringen Sie die':PFINT
1?2O PRINT' Zielpfeile in die geurue
nschte Schuss-':PßINT
1730 FRfNT'position. Iit der Copy-T
aste feuern Sie-':PRINT
1?49 PRINT' Otler spielen Sie mft
dem JOYSTICK.'
1?5O PRrNT eHH$( 241 i
1?60 LOCATE 15r25:PRINT'>> ENTEF <<
':fF fNKEY( lB;=g THEN PRINT GHR$(24
) ; :CLS:BETUBN ELSE 1?60
1??O fNK 7rz4:fNK Orl:PAPER O:PEN I
:BOFDEB I:CLS

LISTING
5
lo
t5
20
25
30
35
40' l+ ltl$,*{tl+{*lt
50 SYTBOL AFTEB I2?:GOSUB 6000
60 DEG:DEFfNT a-z:HANDOIIZE TIIE
?O DrI x( l) ryt l),xaf l),Va( l) rfs( l) r
sp$( l)'tx1 l, l),ty( t' l) ;pm( l, l),pml(
t, l),pmxf l, l) ,s( t) ,dn( t) rer( l) ,cosui
!( l), tanw!( l) rmn$( 1,3) rmn( |
1 , rm( 2) , rmx( 2)
80 DEF FNbogen( xx) =IAX( -32?6?,IIN( 3
2?6?, xx{stanwl( i) -( g.Elnxxltxx) l(Z[J,O*
Pm(irt){tcosw!ti))))
9O e$=911R$( 2OO) : alt=5O: L$=ggg*[ 24] :
t$=i$+' <TASTE> .+is:to$=cHn$(23) +c
HR$( O) :tl$-911p$( 23) +CHR$( t) :z$=CHR$
( t-B) :f t=O:fZ=O
roo cnd$=GHR$( EEO) +CHBS( l3) +CHB$( 24
o) +cHR$( 241' +CHR$( 242' +CHR$( 2431
t lo DATA 13, I,45,16r89r50r33, t,45r3
6r 99f 50,3,9, I t ,39, 12,49
l2O bl$=SPACES( 2Ol :tm=$:FOB i=O TO
l:FOB J=O TO t:BEAD pnl( i, J) ,pmx( i,
J) , pm( i , J) : NExr': NExr: FoB i=o ro 2: R
EAD rm( i) rrmx( i) :NEXT
t30 DATA Start rParameterrAnleitung,
Zuruech , Feuerstel lungen, Steilhel.t , Z
erh lueftetheit
t4O FOB i=O TO Z:READ ,nn$(Ori) :NEXT
:FOR i=O TO 3:READ mn$( Iri):NEXT:mn
( O) =2:mn( t) =3
l5O ENV 1 t? r2, tr6r-l r3:Et{V 2r2r?r1
29O 'Titelbild
3OO IODE O:FOB i*O TO 3:INK irtl:NEX
T:PAPER O:PEN I:BOBDER 3
31O PEN Z:FOR J:tl TO I:FOB i:O TO I
:LOCATE 2+i*13*O IOD 3r3+i\3:PRINT
CHB$( l5l+3x9ai) ; :NEXT :NEXT
32O PEN l:LOCATE 6r4=PRfNT i$;-SHOO
IOUT' ; i$;
33O LOCATE 21 25: PEN , ' t4111':( c) by
Turt le-Sof t' : PEN I : PLOT 80, 192, 3': OR
AHR 48O,O:DBAXB O,-l t2:DHAilR -48OrO
:DBAf,R O, I 12
34o rNK I 126: f NK 2 ,22: INK 3 rll o : INK
oro
35O i I =O =i2=4: i3=15 : i4:O:GOSUB 3OOO
:IODE l:ON c+l GOTO 5OO,8OOO'?OOO
49O 'Anfang
5OO f s( O) :rm( O) : f s( | ) =rm( O.) :.LOCATE

IrZ:PFfNT'Geben Sie Ihr:e Namen ein:

5lO FOR i=O TO I
52O LOCATE 5, t O+itz: PEN .2: PRINT z$;
'spieler'; i+ I ; cHB$( B) ;': '; ; PEN I ; L

''*'*l+rX- 
:FrFit{+lt ttts'*rtt'F lf lS':+:FJ}+313ltlf l*J?l+l+{*tf lt

'* sHooTouT r$

'{. voN .F

,* THOTAS NAUTANN I3

'* FUEB {+
,* SCHNEIDER AKTIV 

'+.r' trPtr 484/66416'12A {$
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LISTING
INE INPUT", sp$( i) : IF LEN( spO( i) ) > l
O THEN 52O EL$E rr LEN( sp$(
i) ) <g THEN sp$( i) ='???-
530 sp$( i) -UPPEB$( sp$( i) ) :NEXT
540 CLS
55O f,INDOW t r40 12r25:tINDOf,#1,l r40,
t, l:PAPER#l,3:CLS#l
690 'Neues gild
?Og f2=f2+l :CLS:GOSUB 6500
99O 'Eingabe von linkel und Anfangs
geschwindigkeit
IOOO FOR i-O TCI t;LOGATE#|,1+i*2O' I
: PRINT# t , i$ ; LEFT$( sp$( i) , 3) ; i$; : PßI
NT#l,' -;CHH$( lZE+i);':-; ;PBINT#I 

'USfNG'# '; fs( i) ; : PBfNT#l 
' 
USf

NG' ##';fl ; ;PBINT#l rU$ING-##- ;pm( i
,O) ; :PnfNT#l,CHR$( l4l) ;
lOlO PRINT#l,USfNG'##'ipm( i, t) ; :PBI
NT#l,CHR$( l39t;CHR$( la0) ;' '; :NEXT
tOzO FOR i=O TO I
lOSO P=O:LOCATE Pml( irO) , l:PBINT GH
F$( 240) ;
1O4O GOEUB SOOO: J:INSfR( cmd$re$l :IE
J=O THEN 1O4O ELSE IF J<:2 THEN lO

90
I O5O IF J:3 THEN pm( i , p) -IIN( pmx( p,
l) ,pm( i,p)+l) :LocATE#l rPml( irp), l:P
BINT#l rusrNc-##- ;pm( i,p) :GoTo lo4CI
1060 IF J=4 THEN pm(i,p)=IAX(pmx(pr
O) ,pm( i,p) -l) :LOCATE#I,pml( i,p) , t :F
HINT#l rUSfNG-##' ;pm( i, p) :GOTO lO4O
lO?O IF J=5 THEN p=O:LOCATE pml( ir l
).,,1 :PRINT" ';:LOCATE pml( i,O),l:PRI
NT cl{R$( Zaa) ;: GOT0 tO4O
IOBO IF J=6 THE1{ p=l:LSCATE pml( i,O
) , t:PBINT' '; :LOtrATE pml( i, l) r l:PBf
NT cHB$( ZafJl;:GOTO lO4O
tOgO LOCATE I, l:PRINT z$;:NEXT:FOB
i=O TO I : cosw ! ( i) :COS[ pm( i, O) ) : cosg
!( i) =cosw!( i) {Fcosg!( i) : tanw!( i) =TAN
( pm( i, O) ) :NEXT: f 1=f l+t
I 29O 'Feuerwech se I
t3oo PRrNT#t,tr$;
t3ro PL0T -1o0,-loo, l
l32O r=O:FOR i=O TO I : xa( i) =x( i) :ya
( i) =y( i) : tr( i):O: J=FNbogen( tx( i r O) )
:k=FNbogen( tx( ir l)) :IF J<=ty( i'O) A
ND kt=ty( i, l) THEN tr( i1 =-1
t330 NEXT
t34O FOR i=O TO t:er( i) =O: s( i) =O:dn
( i):O:PLOT xa( i) ,ya( i) :NEXT
t49O 'Schussbahri
lSOO x=x*tm: i=O: 'Ialen
lSlO IF er( i) THEN 15?fJ
ISZO k=FNbogen( x) +y( i) :IF i=O THEN
J=x( i) +x ELSE J=x( i) -x
1530 rF k>384 OR k<t OR J<t OH J>64
0 THEN dn( i)=-l:GOTO l5?O
l54o IF tr( i) THEN rF ABs( 3-x( -NoT(
-il ) ) <*tml? THEN s( i) =-l:GOTO l5?g

t55O rF TEsr(J,h)=3 THEN dn(i):-t
I 560- FLOT xa( i) , ya( i) : PLOT J , k : SOUN
D l r4OO-k, l r4:xa( i) :J:ya( i) :h
l5?O IF i=O THEN i*l:GOTO tsr0
l58O i=O:'Treffer
1s9o IF NOT s( i) OH er( i) THEN t64O
t600 FLOT xo{ il ,yo( i} ;PRINT#t, tOf: :
FOR J=l TO 9:IOVE x( -NOT( -i) ) t8,y( -
NOT( -i) ) :TAG:PBINT CHB$( 129+j) ; :TAG
OFF:SOtrND I rOr20r r, J*3:tHI
LE Sq( l) >12?:HEND:NEXT
1610 IF i=O THEN fs( l)=fs( l)-l ELSE
fsf O) =fs( O) - |

l620 LOCATE#1, ir+20+1, I :PBINT#I rUfS;
:LOCATE#l, i'*2O+l, l:PRINT#1 , sp$( i) ;'
: GETBOFFEN!' :SOUND l,4OO,40rO, I :SO
UND 21600r40rO, l:SOUNO 4180
O, 40,O 12:f,HILE Sq( ll >12!, :tEllD
l630 er( i) =-t :PBINT#1' tl$;
1640 fF i.=O THEN i=l:GOTO l59O
l650 i=O:'Daneben?
1650 IF NOT dn( i) OH er( i) THEU 168(l
l5?O LOCATE#|, i{rz0+1, I : PRINT#1,b1$;
:LOCATE#l , i*z0+l , I :PRINT#I , sp$( i) ;'
: DANEBEN!'; :PLOT xa( i) ,ya( i) :SOUND

1 ,276 r2O rO, I : SOUND 2 r l3A 12
0rO, I :SOUNO 4r552r20rOr2:trHILE Sq( |
,>12?:ilEND:er( i)=-t
1680 IF i=O THEN i=l:GOTO 1660
1690 IF ( s( o) AND er( l) ) oB ( s[ l) AND
er(O)) THEN IF fs(O)=O OR fs(l)=O T
HEN 2OOO ELSE ?OO
t?CIo rF dn(O) AND dn( l) THEN GOSUB
SIOO:GOTO ttl00 ELSE GOTO |SOO
I 99O 'Siegerehrung
2OOO PBINT#1, tO$; :CLS:LOCATE 10, lO:
PRTNT i$;
2OlO IF fs(O)=O AND fs(l):O THEN PR
fNT'Eeide haben verloren.':GOTO 2O4
o
2o2a IF fs( OJ =O THEN PRINT sPS( l) E
LsE PRINT sp$( O)
2O3O LOCATE lO, 12:PBINT'hat geuronne
n!'
2O4O PRINT i$;:LOCATE tO, t5:PBfNT'F
euerschlaege: -;fl :LOCATE 7fJr17:PRI
NT-Gefechte: 'if2:LOCATE lO, 19
:PRfNT'Durehschnitt:';ROU
ND( f 71f2,2'
2O5O LOCATE lfJ,24:PRINT'Nochmal CJI
n)?':GOSUB SOOO:IF Ja THEN RUN ELSE

GOTO 9000
2990 'Ienues
3OOO FOB i=O TO mn(il):LOCATE i2,i3
+i*2: PHINT mn$( i I , i) : NEXT: c=iA
30iO LOCATE i2,i3+sx2:PBfNT i$;mn$(
il,c);i$;
3O2O BOSUB SOOO:fF INSTB( cmd$,e$):O

THEN 3O2O
3o3o IF e$=GHn$(24o) THEN LocATE i2t)
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LISTING
I i3+s*2 :PBINT mn$( il rc) : c:[AX( O, c-l
):GOTO SO|O
304CI IF e$=CHR$( 2411 THEN LocATE i2
,'i3+c*2: PRf NT mn$( i t , c) : c=tf N( mn( i I
),c+l) :GOTO 30lO
3O5O RETURN
4,990 'tarte auf Taste
SOOO THILE INKEY$<>" :UEND:ilID$( e$,
t , l):CHH$( 2OO) :THILE e$:CHB$( 2OO) : t
ID$( e$, 1, l) =fNKEY$:UEND:l[ID$( e$, t, I
) =LOUEB$( e$)
SOtO IF fNSTB("Jy',e$)>O THEN Jo=-1

ELSE Ja=O
5O2O BETURN
5O9O 'Harteschleife
SIOO FOR i:t TO 2OOO:NEXT:BETUBN
5990 'Symbole
6000 SYTBOL 128, I 4,2O,4O,254,56, 126
, l?l ,255
601O SYTBOL 129 t I 12,40 tzfJ, 127,29 | 12
6'r213,255
6020 $YTBOL l30rO, OrO r24 r'24rOrOrO
6030 SYTBOL t 3l , O ,O r24, 36, 36 ,24 ,O rO
6040 SYIBOL t32rOr66rO r24 r24rOr66rO
6050 SYTBOL 133, t29r66, 24, 36,'36,t24,
66 | 129
6060 SYIBOL 134, 129r60r66r66r66, 66,
60,129
60?0 SYTBOL 135, t26, 129, 129, 129, 129
| 129,129,126
60g0 SYTBOL 136, l29r66rOrOrOrOr66, t
29
6090 SYTBOL l37 rl29rOrOrO,OrO,O, 129
6loo sYtBoL l3ErOrOrOrOrO,OrOrO
6t to sYtBoL 139, I 7fJ,73,?3,73. 1,2,4,
o
6l20 SYTBOL 140, O r32,64, 188, 64r56r4
,1zrJ
6t30 SYIBOL 141 r4fJ r7?r72,48rOrOrOrO
6l40 SYTBOL t50, O, 6, 6, 38, ttJ?r?52.96
,32
6l50 SYTBOL t5l,O,OrO,OrO r11214
6l60 SYTBOL 152r8,20r34,66, 136, l6r3
2 r64
6r?o SYilBOL
6180 SYTBOL
6I90 SYTBOL
55, O

153rOrO
l54r8r l
155, t28 ,252,2

62?0 SYTBOI- l63rOrOrO,l rOrO,l,I
6280 SYISOL 154, t, 63, 192,O, 192r6312
55rO
6290 SYTBOL 165, I 6,24O, 16,32, 192,O,
224 r32
6300 SYTBOL 166, t rOr3 r4r9rB, lSrO
63lO SYIBOL l6?,255r21,255rO, 142rO,
255, O

6320 SYnBOL 168 1224rOr248r4r59.2,25
4rO
6330 BETUBN
6490 'Bild malen
6500 PBINT#1, tO$; : x( O) =INT( RND+ZOO)
+5O : x( | ) =INT( RND-^-zOO) +ggO : PLOT O, O,
3: J'"O: i.=t
6510 IOVE i,O:IF BND<rm(2ll1OO THEN

J=rNT( FND*rm( l) ) -( rm( l)-1, l2
6520 IF alt<z0 THEN J=INT( RND*( rm( I
l+l) l2l+1 ELSE IF alt>200 TI{EN J=-(
rNT( RND*( rm( l) +1) l2)r- |
6530 alt=aIt+J:DRAilF O,alt :fF i<639

THEN i=i+2:GOTO 65lO
6540 FOR i=O TO l:k:O:J=O
6550 IF TEST( x( i) , J) =g THEN k=J: J=J
+2:GOTO 6550
6560 y( i) =k+9: PLOT - l OO, - l OO, I : IOVE

x( i) -8, y( i) : TAG : PRINT CHR$( I 28+i) ;
: TAGOFF
65?11 FOR m=x(i)-B TO x(i)+B STEp Z:
PLOT n,k+t I,O:DRAUR O, tOO:NEXT
6580 NEXT
6590 tx( 1,O)=ABS( x(O)-8-x( l)) :tx( l,
t) -ABS( x( O) +8-x( 1) ) : ty( 1,O) =v( O) -y(
l) :ty( l, l) =y( O) -16-y( l)
6600 tx( O, O) =ABS( x( l) +8-x( O) ) : tx( O,
| ) '=ABS( x( 1) -8-x( O) ) : ty( O, O) =V( | ) -y(
O) : ty( O, l) =y( l) -tO-y1 91
55tO BETURN
6990'Anleitung
70t)tl cls
?O1O PRINT' ';i$;' SHOOTOUT
'; i$
?O2O PRiNT
?O3O PEN 2:PBINT'Spielziel"; :PEN I :
PRfNT': SHOOTOUT ist ein Spiel fue
rt
?O4O PBINT"zwei Personen. Ziel des
Spieles ist tsr'
TOSU PHINT"alle gegnerischen Feue
rstellungen zu'
?060 PBfNT-vernichten. -
?D?g PRINT
TOBtl PEN 2:PRINT-Spielablauf-; :PEN
I:PRINT": Vor Jedem Schusswechse
l-
?O9O PBfNT"kann Jeder Spieler Absc
husswinkel und'
71OO PHINT"Anfangsgeschwindigkeit s
eines Geschos-
?1IfJ PBfNT'ses bestimmen. Wenn beid

,o
?,4

,ororororo
5r8r4r3,O,
,252, 3, O, 3

6200
2A
621fJ
,o
622fJ
, 255,
6230
t24O,
62AfJ
6250
2
6264

SYIgOL

SYTBOL

SYTBOL
o
SYTBOL
o
SYHBOL
sYtgoL

SYNBOL

156, O, O, O, 12fJ, O, O, 72fJ, I

l5? ,?, o, 3l ,32 r?6 ,64, 12?

158, 255, 168, 255, O, I 13, O

159, I 28 ,A , 192,32, 144 | 16

l60rorororororororo
l6l, 16,4[}, 68, 34, 1? r8 r4,

162 ,4, O, O, O, O ,128 r64,32
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LISTING
e Spieler ihre'
71?[J PBINT'Uerte eingestellt haben,

feuern beide'
?l3O PHfNT'Kanonen gleichzeitig.'
?14O PRINT
?lSp FEttl 2:PFINT'Bedienung der len
uB'E'; : PEN I ; PHfNTt: Ein Ienuepunk
t'
?l60 PRfNT'wird mit den Gursorto
sten <UP> und'
?l?O PRINT'<DOUN> angesteuert und m
it <COPY> oder'
7l80 PRfNT-<ENTER> beatoetigt.. Im

Parametermenue'
?t9O PBINT'verden die terte durch d
ie Cursortasten-
72OO PRfNT'<LEFT> und <BIGHT> geaen
dert -'
?2IO PBINT
722[J PEN 2:PRfNT'Statuszeile'; :PEN
l:PRINT': Uaehrend des Spiels zeig
t'
?23O PFINT'die oberste Bildechirmze
ile den Status'
7?4tr PFfilT'beider Epialer on. Angez
eigt werden -o
?25O LOCATE ltl,25:PHINT t$;:GOSUB 5
OOO: CLS
??69 FHINT'von links nach rechts -:

Namenskuerzel r'
?2?O PRfNT'Anzahl der noch vorhande
nen Feuerstel-'
?2gA PRINT'Iungen, Anzahl der Schu
sswechsel bis-'
729fJ PBINT-lang, Abschusswinkel in
Grad, Anfangs-'
?3OO PBfNT"geschwindigheit in m/s,'
?3IO PBINT
?32tr PEN 2:PHfNT'Hinkel und Geschwi
ndigkeit'; :PEN I :PRINT': Sie hoenne
n'
.7330 PBINT'vor Jedem Echusswechsel
eingegeben wer-'
?34O PBINT'den. Ein Pfeil zeigt auf
den flert, der'

?35O PBfNT'durch die Cursortasten <
UP> und <DOflN>'
?360 PRIttlT!geaendert uerden kann. I
it den Cursor-'

"3?O 
PRII{T'tasten <LEFT> und <.RI

GHT> kann man'
?3BO PBfilT'zwischen f,inkel und Ab
schus sgeschwin-'
?39t1 PRINT-digkeit hin- und herwec
hse,ln. <ENTER>'
?4OO PBfNT-schliesst die Eingabe
eines Spielers-
?4lO PBINT-ab.'
?42O PBINT

"43O 
PEN 2:PRfNT-Parameter'; :PEN I :

PRINT': Der lert fuer die Eteigun
g'
744fJ PBINTibeschreibt, wie steil
ein Berghang'

?45O PRII{T'naximal sein hann ( Je g
roesser, desto-
3$€$tf,El$'s[!iter) . Die Zerkru
?47O PRINT'schrei.bt, wieviele Gipfe
I ein Gebirge'
74AO PHINT'hat ( Je groesser, desto
mehr) .'
"49O 

LOCATE 10,ZS:PßrNT tl;:GOSUB 5
OOO:GOTO 3OO

"99O 'Parameter
SOOO il=t : i2=5:i3=9: i4=O:LOCATE 5r3
: PBINT-Parameter einstel len' : LOCATE
5,{:PRINT STRTNG$( 20,'-') :LOCATE 5

,2O:PBTNT CHB$( 24O, ;CHB$( 24
t) ;' - 'Auswaehlen':LOCATE 5r22:PRIN
T CHB$(2421;CHR$(243)i' -' Üert aend
eFn'
StltO LOCATE 5,24:PRfNT'COPY - Besta
etigen uon <Zurueck>'
8O2O FOR i=O Tg Z:LOCATE 30ri*2+tt:
PRINT USIl{G'##f '; rm( t) : NEXT: GOSUB 3
OOO:GOTO 8O4O
BO30 GOSUB 30tO
BO4O fF c=O THEN 3OO ELSE fF e$=CHR
$d242t THEN rm( c-l) =IAX( rm( a-t) -l ' 

I
)
8O5O IF elD=trHB$( 243) THEII rm( c- t ) =I
IN( rm( c-l) +1, rmx( c-l) I
g060 i4=c:LOCATE 3O,c*2+9:pßINT USI
Nc'###' ;rm( c-t) :GOTO 8O3O
8990 'Abbrueche
g0tt0 IODE 2:PRIilT tO$;:El{D .

POKE.KORREKTUR 6128 dieser Routine lau-
ten:
POKE &BBA4,&C9:

POKE &BBA3,&A E
POKE &BBA4,&C9:POKE

&BBA3,&AE
POKE &BBA2,&2C:

POKE &BBAI,&32
POKE &BBA0,0:POKE

&BB9F,&3E
Gerhard Wertenbach,
Ifteuztal

Leider ist im Heft 5/87
ein Fehler aufgetreten,
der die Listschutzroutine
fär den 66416128 betrifft.
Der Fehler ist wahr-
scheinlich bei der Text-
formatierung auf 4O Zei-
chenlZeile in der Redak-
tion entstanden. Die kor-
rekten Pokes ftir den 664/
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LISTING

SHOOTOUT
Daß Weltall-Computempiele nicht ausbloßer Ballerei
bestehen, beweist Thomas Naumann mit seinem
Listing ,,Shootout".
Das klässische Duell, wie es im wilden Westen vor-
kam, wird es seiner Meinung nach nicht mehr geben.
Statt dessen werden die Treffer der fernen Zukunft
vom mathematischen Geschick des Kanoniers abhän-
gig sein. Aber lesen Sie selbst.

Das Soiel: Es war einmal in ferner Zukunft
Schori längst haben die Ursen und Mathinen auf dem
erdähnlichen Planeten Betelgeuze IV ihren sinnlosen
und zermürbenden Krieg beendet, von dem keiner
mehr weiß, wer ihn begonnen hat.
Aber Betelgeuze IV ist groß und die Nachricht vom
Friedensschluß hat die menschlichen Befehlshaber
der gigantischen, in den unzulänglichen Urshak-Ber-
gen verborgenen (obotstahlfestungen noch nicht er-
reicht. Immer noch sitzen der Oberst der Ursen und
der Oberst der Mathinen in ihren hermetisch abgerie-
gelten und unzerstörbaren Zenttalen und erteilen
ihren noch übriggebliebenen Feuerstellungen Kom-
mandos.
Der Titel und die Vorbeschreibung läßt ein Baller-
spiel vermuten, aber eigentlich handelt es sich bei
,$hootout" um ein reines StrategiespiÖl fi.ir alle
CPCs mit odet ohne Diskettenlaufwerk für zwei Spie-
ler. Die beiden Spieler übernehmen die Rollen der
beiden Befehlshaber der Robotfestungen. Ihr Ziel ist
es, die Feuerstellungen des jeweiligen Gegners zu ver-
nichten.

Programmbeschreibung: Spielanleitung ist
einprogrammiert
Nach dem Starten des Programmes erscheint ein Me-
nü, in dem Sie die Wahl haben, sofort mit dem Spiel
zu beginnen, sich die Spielanleitung anzusehen oder
die Parameter einzustellen. Wenn Sie sich entschei-
den, die Parameter zu verändern, haben Sie die Mög-
lichkeit, die Zahl der Leben (3 sind voreingestellt) bis
auf 9 zu erhöhen. Dies geschieht durch eine Verände-
rung der Anzahl der Feuerstellungen. Außerdem kön-
nen Sie noch die Steilheit und die Zerklüftung der
Unhak-Gebirgslandschaft Ihren Wünschen anpassen.
Wenn Sie dann mit dem Spielen beginnen wollen, wird
die Gebirgslandschaft vom CPC gezeichnet und die
beiden gegnerischen Festungen postiert. Beide Spieler
haben die Möglichkeit, ihre eigenen Geschütze auszu-
richten. Dazu können Sie den Abschußwinkel und
dann die Abschußgeschwindigkeit verändern. Wenn
Sie gleich beim ersten Schuß die gegnerische Stel:
lung vernichten, haben Sie Glück gehabt. Wenn nicht,
können Sie vor dem nächsten Schuß sowohl den
Winkel als auch die Geschwindigkeit wieder verändern.
Aber probieren Sie nicht allzu lange herum, denn
auch Ihr Gegner kann dies natürlich tun. Wer zuerst
die gegnerische Stellung getroffen hat, ist dann der
Sieger und das nächste Spiel kann beginnen.

Hinweise zum Abtippen:
REM-Zeilen werden nicht angesprungen und können
wahlweise weggelassen werden. Auch die Anleitung
(Zeilen 7000 - 7490) brauchen Sie nicht mit abzu-
tippen, wenn Sie sich Arbeit sparen wollen. Dann
müssen Sie jedoch die Zeile 7000 ändern. Sie muß
dann heißen: 7000 goto 300.

Wer hat nicht schon einmal als kleines Kind davon ge-
träumt, einen Schatz zu findeh? Vom schnellen Reich-
tum durch geheimnisvolle Schatzkarten leben unzäh-
lige Bücher und Filme. Jetzt können Sie endlich ein-
mal Ihre Jugendträume wahr machen und sich
Schmuck und Gold von unermeßlichem Wert sichern.
Allerdings nur im CPC, denn hierfür hat Markus
Schöngarth das Listing,,Schatzinsel" programmiert,
das Sie ein bißchen dazu verführen soll, weiterzu-
träumen.

Das Spiel: Auf der Suche nach dem verlorenen Schatz
In einer kalten Januarnacht stürmt ein verwundeter
Mann in Dein Haus. Er enählt Dir eine wundersame
Geschichte:
Sein Schiff sei von Piraten überfallen worden, denn er
sollte einen riesigen Schatz zum Sultan von Dahli brin-
gen. Er kann sich leider nicht mehr an die Stelle er-
innern, wo die Piraten den gestohlenen Schatz ver-
steckt haben. Er erinnert sich nur noch schwach an
die Gegend und zeichnet Dir eine unvollständige Karte
auf. Gleichzeitig teilt er Dir noch mit, daß es noch ei-
ne zweite Karte gibt. Diese zweite Karte ist aber auf
vier verschiedenen lnseln verteilt, die es jetzt gilt, zu
finden.
Startet man das Spiel, so gelangt man in das Menü,
wo man die Möglichkeit zwischen dem Kauf eines
Schiffes, dem Anheuern einer Mannschaft, dem Kauf
von Proviant, dem Kauf von Waffen, dem Abfahren,
und dem Ansehen der Seekarte hat.
Es soll hier nicht zu viel verraten werden, was alles
bei diesem Abenteuer zu beachten ist, wenn man es
als Kapitän heil überstehen will. Nur so viel sei gesast:
Neben dem Bestehen von Kämpfen mit Piraten-und'
!,lngeborenen muß man auch dämit rechnen, daß die
Mannschaft meutert, wenn sie hungern oder-dursten,
muß und daßman sich dann plötzlilh im Meer trei-
bend wiederfindet.
Bei einiger Übung und geschicktem taktischen Vor-
gehen sollte es auch Ihnen gelingen, den Goldschatz
aufzuspüren und damit siclier wieder nach Hause zugelangen. eE)

briefinarkell.
Hilft, dte ihr Ziel enelcht.'

Zeiig beim Porto
Hesz& Verstand a
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LISTING

t+

{*
l$

{t
+$

*

I
2
3
4
5
6
?
I

a

.*
,*
,*
r*
,*
)*

SCHATZINSEL
voN

NARKUS SCHOENGAHTH
FUER

SCHNEIDER AKTTV
cPc 46416641612A

{+tt{t{+tt ts*{ttStttt{3J?{3tttF{3t+ 29O LOCATE I,I6:PRfNT '[ 6 J Seehar
te anseheni
3OO LOCATE 7,2O:PBINT'Gold:';go:LO
I,.ATE t I, eO ; PBINT 'Iannschof t : ' ;'mo : L
OCATE 19r24:PBfNT'Kononen:';ha:LOC
ATE 1 r22:PRfNT'Brot:';br:L
OCATE 14 r22: PBINT 'Bum: ' ; ru : LOCATE
2? r22:PRINT 'Fleisch';fl:LOCATE t rZ
4 : PBfNT 'Uasser : ' ; wa
3lQ a$=1NKEY$:fF a$=" THEN 3lO
32O ON VAL( a$)GOSUB 34O,5?O,?BO,95O
, l2oo,4l6tl
330 GOTO 21tJ
34O CLE:BORDEß 13:INK O, t3:INK 1126
:INK 2,2:INK 3r3
35O fF kh-t THEI{ PRINT 'Eie haben E

cfton ein Schiff':FOR i=l TO 2OOO:NE
XT:GOTO 21O
360 LOCATE I, t:PEt{ I:PBINT 'Im Hafe
n-
37O LOCATE t ,2 : PEN 3: PHINT 6TBII{G$(
40,154)
38O LOCATE |'G:PRINT 'Name Lae
nge Besatung Kanonen Preis'
39O FEH 3:FRINT ETFINE$(4O,154);
40tl LOCATE 1,9:PEN t :PRINT'[ lJHave
ra 50 4OO 50 IOOO'
4to PEN 3:PRINT STRING$(4Orl54l;
42O PEt{ I : PRfNT -[ 2l Trive ?O

600 150 2000'
43O PEN 3:PBINT STRfilG$(4Orl54);
44O PEN |:PATNT '[3]Alba 20

200 50 600'
45O PEN 3:PßINT STRING$(4O,154);
460 PEN I:PRINT '[4lfdex 40

28tl 90 900'
47O PEN 3:PRINT STFINE$(4Orl54);
48O LOCATE l 

'?O:PEN 
2:PFINT 'Ihre I

ahl ?'
49O PLOT 1541326r3:DBAU 154, t2?zPLO
T 2651326:OBAf, 265, l2?:PLOT 4OBr326
:DBAf, 4OBr 12?zPLOT 535r326:DBAü 535
,12?
5OO a$-INKEY$
5lO IF a$:'l' THEN la=S$:be-4OO:ha=
5O:pr=IOOO:GOTO 56O
52O IF a$:'2' THEN la-?O:be-6gg:ha=
l5O:pr=ZOOO:GOTO 560
53O fF ,a$=i3r THEN la=ZO:be=2OO:ka=
5O:pr=6OO:GOTO 56O
54O IF a$='4' THEN 1a:4O:be=28g:ka:
9O:pr=9OO:GOTO 56O
550 GOTO 500
560 kk=l :go=go-pr:GOSUB 1l?g:RETUBN
5?O CLS
58O IF kh=O THEN LOCATE 5, t3:PRfNT
-Sie haben noch kein Schiff t!t':CA
LL OBBOG:GOTO 2lO
59O 'BORDER 26:INK O,13:INK 216
600 LOCATE I,l:PBII$T 'In eine.r Hafe

, l$l*lt{*t+{+{+t+{*r+l*{stT tttf
lO EYTBOL AFTEB 32:IEfoBy ESFFF
20 CLEAB:SYIBOL 24O, I,G, lsrgt,63rSa
164 ,12fJ
30 FOB i=43OOO TO 43Ott:READ wert:p
OKE irwert:NEXT
40 FOR i=43O2O TO 43O3t:FEAO wert:p
OKE irwert:NEXT
50 DATA EOt,eff re3f ,Et I,Eoo,E6c,E2l
, EOO, OcO, Oed I EbO, Ec9
60 DATA EOt,Eff ,E3f ,El I,EOOrEcOrE2l
, €OO, E6O r Ged r EbO, Ec9

'?O ilODE l:DII g(12r39):GOSUB 38?O
8O SytBOL 2OO .24 t25,5,, 60, 255160, 255,
60 r24
90 SytBOL 2rJ1r24r126, 169 ttr26, lg9, t2
6f l89r24
too sYrBoL 2o3,3? r195, tOt, l86r58r??
,2lo,162
I I O SYTEOL 2O2 16fJ t24 r24 r24 r24 r24 rzt'
r 14
l20 sYtBoL 2torororor36, 36, 36r255r2
54
l30 sYIgoL 2l I rororor4, l36r2Og 1224 |
712
t4o SYIBOL 22O, l, l,1231255r255,12:3r
ltl
tso sYnBoL 23g rttr?4, l73r9fJ, 7?3rgor4
4 rzf'
l60 EYIBOL 239rOrOrO, t26r60f 60r60r6
o
l?o sYrBoL 254, l30r 60r60r 30r 34r 55, I
,255
t8o SYIBOL 255rO, O, O, O 1224 r24O125,4,
2s5
t90 sYIgoL 2S3rOrOrOrOrO, 31 r63,255
2OO tage=t :mon:2 : Jah=1560: go:25OOO :
ab=l : öa=7 : bb=O: ss=2 : x=5:y=lB
2lO CLS:fNK OrIS:BOHDER O:INK t126:
fNK Zr?zINK 3rO
22O LOCATE 9, l:PEN 2:FRINT'Im Heima
thafen'
23O PBrNT STRING$(CO, 154)
24O LO8ATE tr6:PEN l:PBfNT '[ I I S
chiff.kaufen-
25O LOCATE 1,8:PBfNT '[ 2 7 lannsch
aft anheuerni
260 LOCATE Ir|O:PRfNT'[ 3I Provia
nt kaufen'
2?O LOCATE l,1Z:PBINT -[ 4 I taffen
kaufen-

2OO LOCATE 1,14:FFINT '[ 5 I fn See
stechenF
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nkneipe'
6lO LOCATE 1,2:PßINT STRING$(40, 154
)
620 LIICATE lr4:PRINT 'Hier Kannst D

u 3 veschieden gute lanngcha
ften anheuern.'
630 LOCATE l.?;PEN 2:PRfNT 'KlaeseKampfkraft Söld [ 2 mal im lonatJ -
640 PEN I:PRINT STRING$(40,154);
650 PBrNT ' t. 3 t'
660 LOCATE Irll:PRINT ' 2. 2

o.5'
6?0 LOCATE I,I3:PFINT r' 3. I

o.25'
6S0 LOCATE I, 15:PRINT STRING$(40, 15
4l
690 LOCATE 1r17:PRINT 'Sie brauchent;be;' Iaenner'
?tl0 LOCATE 1 ,24: PEN 2: PRf NT 'n Sold

und Kanpfkraft pro Person'
?tO LOCATE 7 r2O:PBINT 'Xelche Klass
e-:fNPUT kl
?2O IF hl=l THEN kr=3:6cr=l:GOTO ??O
?3O fF kl=2 TI{EN kr=2: so-O.S:GOTO ?
?o
?4O lF kl=3 THEN kw=l:so=0.25:GOTO

"?o?5O PRINT CHR$(?)
?60 GOTO ?tO
7?O ma-be:kwn=kwn+be*kw:HETUBN
780 CLS
?9O rNK 016
8OO LOCATE I, t:PBfNT 'Im Laden'
8ro PRrNT STRTNG$(AO, 154) ;
B2O LOCATE I,4:PBINT 'Jeder Seemann
braucht pro Tag: O.25 I R

um ll tasser I Etueh Brot I F
tueck Trockenfleisch-
E3O LOCATF t r?:PFINT ETHINGS(40, 154
)
640 LOCATE l r2O:PRINT ETHING$(40, l5
4li
B5O PRINT 'tare Goldstueck
g'
860 PRINT 'll Bum :t

ll Hasser :O
. tS I Brot

:O. t5 t
Stueick Fleisch : I'

8?O GOSUB 930
88O LOCATE l'9:PBINT 'tieviel I Bum
' : INPUT rum: go=go-rum* I : ru=ru+rum: G

osuB 930
89O LOCATE Irtl:PRfNT'f,ieviel I ta
sser' : INPUT t{ös : go=go-uras*O. l5:wa=w
a+was:GOSUB 93O
9OO LOCATE I,l3:PRfNT 'tlieviel Stue
ck Brot :":INPUT bro:go:go-bro*O. t5:
br=br+bro:GOSUB 93O
9lO LOCATE I,l5:PRINT '[ieviel -Stue

ck Trockenfleisch:':fNPUT fle:go=go
-f le : fl:f l+f,Le : GOEUB 93O
92O RETURN
93O LOGATE Irlg:PHfNT'Eoldstuecke'
;go:GOSUB 117tJ
94O HETUHN
950 trLS
960 INK O'O:INK 2r6=BORDER O

9?O LOCATE t, l:PHINT 'fm f,affenlade
n'
98O PEN 2:PBINT STRINGS(40rt54);
99O LOCATE lrS:PEN I:PRINT ' Üaf
fe Preis Kampfwert'
IOOO PEN 2:PRINT ETRING$(4Ort54);
lOtO LOCATE t'E:PEN l:PHINT '(l) Ds
lch
to2o Loc{rE

IO3O LOCATE

o.5 +o.5'l
I, lO;PHINT '( 2) Eapbel
2 +l'
I )12:PRfNT'(3) Pistole
5 +2-

lO4O PEN 2:PBfNT STBING$(4Orl54);
IOSO LOCATE l r7?:PEN Z:PBINT 'Gold
';go:GOSUE 117fJ
tO6O PBfNT '(NummerrStgech OrO = E
nde)'
lO?O PEN l:INPUT arran
|OEO LOCATE l'1?:PEN Z:PRINT qGold
'; go
lOgO IF ar:O AND an-O THEN RETURN
I IOO ON ar GOTO I I lO' t l3O' I l5O
I t lO k=O.5: pre=an{r0.5: go=go-pre : hurm

=fts6a[{s66
rt20 GoTo 1050
t t 30 k= I : pre=an{32; go=go-pre : kwm=kwm
+kltan
tt40 Goro loso
I t50 k=2: pre=önl$S: go=go-pre : hwm:knm
+klfan't t60 Eoro loso
tl?O rF go<O THEN llBO ELSE RETURN
ItEO GLE:LOCATE Er12;PHINT 'Do 6ie
hein GoLd mehr habenrhoennen Sierde
n 6eeleuten, unterwegs heinen Sold

mehr zahlen. '
ll9O CALL ABBIE:CLE:GOTO 4360
t?OO EI:GLS:BORDEB O:INK Otl:.INK It
2:INK 2,1:INK 316
fAlO ii=O
1220 IF kk:O THEN LOCATE 1O,12:PFIN
T 'tollen Sie Schwimmen ???':CALL E
BBIB:GOTO 21O
l23g IF ma=O THEN LOOATE 7Or72:PFIN
T 'Sie haben noch keine fannschaft
! ! !':CALL EgBlE:GOTO 2lO
124lJ ha=O:ri$=rgn
l25O GLS:BORDER O:INK O,l:INK 1,22I
NK 2rl:INK 3rG
t26O tINDOtr #1 ,2Or40,l, tO:PAPEA #7,
3:GLS#l :IINDOH #2,1, 19, 14r25:PAPER
#2 r3i=CLS#Z:TINOOH #grztJr40, I l r25:Ptl
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PER #3, l:CLS#3
l2?O PEN l:FOB i=? TO |3:LOCATE t,i
:PRINT STRING$( 19,143);:NEXT i
l28O PLOT 302,1r3:DHAU 3O2'4OO
t290 GOSUB 166tl
t3OO IF is=l THEN GOTO l4BO
tsto EVEHY l. l GoEUE e570
l32O IF ri$=rPr THEN x=x-t ELSE IF
ti$=rgr THEN x=x+l ELSE IF 1.i$=t.gr
TI{EN y=y+l ELSE IF ri$=rAr THEN y=y
-l ELSE IF ri$=|';,;gr THEN x=
x-l:y=y+l ELSE IF ri$=;1;r THEN x=x
-l:V=V-l ELSE IF ri$='5an THEN x=x+
l:y=y-l ELSE IF ri$=iSgr THEN x=x+l
: y=y+ I
l33O IF x<l OH x>24 OB yct OH y>22
THEN 25.2fJ
l34O IF g(xry)*8 THEN. Of:GOTO 2lO
l35O IF g( xty)=? THEttl l91O
1360 IF g(xry)=l THEN ein=t:GOTO 28
50 ELSE fF g(xry)=2_THEN ein=2:GOTO

2850
l3?O PAPER #3,1:PEN #3rg
tgBO wist=INT( RND*Z) +t :PRINT #3r.

Logbuch' :PRINT #3r-----
-------tt :PFINT f3r'Datum:' ; tage;' 3'
;mon;':';Jah
t39O fF wist=2 THEN gew=INT(RND*2)+
I
l4OO PBfNT #3,'tfetter :';:fF wist:'l

THEN PBINT #3r'ruhige See !': GIITO I
45O ELSE IF wist=z THEN PBfNT #3r's.
tuermische See-: gerr=INT( RND
*2)+l:IF gew:Z THE.N PRINT #3r'mit G

ewitter':GOSUB 291O
l4to '
142fJ '
t430 r-RND+60+2?O:FOR i:300 TO r:PL
OT I ri, I :DRAU 3tl0,i:NEXT
t44O FOH i:r TO 3OO STEP -I:PLOT 1,
ir2:ORAU 3OO,i:NEXT
t45O t=t+t:IF t=45 THEN l48O
t46O p=fNT(RND*45O):IF p=l TI{EN 797
It
l+?tr GOTO 1430
1480 CLS #l:PBfNT flr'Ein Tag ist u
orbei'
l49O t=O:fNK 2rO:INK OrO
|SOO tage=tage+l:fF tage=30 JIIEN ta
ge=l:mon=mon*l ELSE IF tage=|4 Oh t
age=28 THEN PRINT #lr'DfE HEUEB fST
IAL UfEDER FAELLIG!':go

=go-maltso: fF go<O THEttl 242fJ ELSE PR
INT #l r'GOLO';go
tslo EVERY O, I EOSUB 25?O
l52O IF tpl=4 THEN 2??O
I 53O ru=ru-ma*O.25: wa=wö-ma : br-br-m
a:fl=fl-ma:GOSUB t660
l54O trF ru<-t00 OR Ha<-lOO 0R br<-l
oo oR ft<-too THEN 242fJ

1550 CALL EBBIE:GOSUB 4t6O
1560 fF is:l TIIEN is:O:GOTO t58O
rs?o GoTo 1610
l58O lF ri$:'N- THEN ri$=ng' ELSE I
F ri$=rgr THEN ri$:t!1r ELEE IF ri$:
'u' THEN ri$:'O' ELEE IF ri$-'gn t"
EN ri$=-1'
l59O IF ri$=r'!,r*' THEN ri$:'S0' ELSE
IF ri$='Sgr THEN ri$=rlgr ELSE IF

ri$=rggrr THEN ri$=d116' ELSE rF ri$:
'N0' THEN ri$=rggr
1600 CALL 8BBIE:GOTO t25O
1610 ' NEUEB KUBS
1A2O LOCATE 1t23:PHINf 'fn Uelche B
ichtung soll es gehen ?'
l630 PBINT 'Ihr derzeiüiger Kurs is
t '; ni.$: INPUT ri$
1640 IF ri$:'14 OR ri$-'g' OB ri$:-
S' OB ri.$=igr OR ri$='111'r OR ri$='g
H' OB ri$=-1;g' OB ri$=rgg'' THEN 165
o ELSE t620
r6so G0To 1250
l660 CLS #2:PHINT #2r-Brot ';br:PßI
NT #2
16?g PRIttlT fE, 'FleiEchi ; f I ; PFII{T #2

l680 PBfNT f2r'tasser';wa:PFINT #2
1690 PRINT f2r'Rum-1ru
I?OO RETURN
1?1O aa:?:EVEHY O, I GOSUB 26?O:CLS:
BORDER O:fNK O, l:INK 3, I l:INK 2r0:f
NK lr3
WA PEN 3;FOB i:l TO IO:FOB o-l TO

4O:LOCATE a, i:PRINT CHR$( 143) ; :NEX
T ari
l?3O FOB i:l TO 9O:PLOT BII|D*6OO'BND
*3OO, 3: NEXT
1?4O LOCATE I'lO:PEN 3:PHINT GHH$(2
t5)
l?5O PEN l:FOR i-l0 TO ?4;LOGATE it
lo:PFINT CHH$( 143):NEXT i
1?6A LOCATE tO' I l:PEN t;PHINT CHH$(
2r3)
1??g FOB i*l I Tg ?4:LOCATE i' I 1:PBI
NT cHR$( 143):NEXT i
1?BO PLOT 2OOr255'2:DBAU 2OO'360
l?9O PLOT 290,255'2:DRAI 29O'360
|EOO FOR i:18O TO 35O ETEP IO:PLOT
i,'245, 3: NEXI'
18lO FOR i=l80 TO 35O STEP lO:Pl-OT
i,235: NEXT
l82O PLOT 126,25,6.,2:DRAU 80'3O2:DRA
t l99r38l:DRAU 2991365 .

t83O PLOT 29t31383:DBAÜ 3?61256
l84O PLOT 199,381:DBAI 2ft9,2??
l85O PAPEB O:PElrl !:FOB 7:24 TO t3 S
TEP -l:FOH r-l TO 3:LOGATE zO'i:PRf
NT cHR$(zoo):FoR a-i Tö zoo:NEXT a:
LOCATE 20, i: PRII{T CHB$( 2Ol) _ -^:FOB a-l TO 3OO:NEXT a:ilEXT r:LOGAT Il
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LISTING
E 20,i:PHINT CHR$(32):NEXT i
1860 is=t:GOTO l25O
1B?O ON Sq( 1) GOSUE t89O
I88O BETURN
l89tl FOB i:l TO 7:SOUND I,Or25r5rO,
Ori:NEXT
IgOO FETURN
T9IO ' BTFFE
t92O FOR i=l TO I
l93O OUT EBCOOTE:OUT ABDOO, l:SOUND
2, O r S, 15, O, O, l8 : OUT EBCOtl, I : OUT EBD
OOr2:SOUND 2rOr5, lSrOrO, l8
1940 NEXT
l95O PRfNT flr'üir sind auf ein Bif
f aufgelaufen.t:lp=l :GOTO 42AO
1960 GOTO t960
7970 PBINT #1,'A L A B I':PBfNT #1,-Piraten in Sicht'
l98O FOB I-l TO |9:PEN I:LOCATE I,?
:PRTNT CHR$( ta3) ; :NEXT
l99O LOCATE ?,6:PEN 3:PßfNT CHn$(21
o)
2OOO EVERY O, I GO6UB 2570
zOtO FOR I=l TO IO:SOUND 3r I lOr?:SO
UND 3r2OOr7:NEXT
2o,2fl kwp=11,11, BND*gtl) +6O: kp=f NT( hwp*
to)
3O3O 

PRINT flr-üas sollen yir tun ?

2O4O PRINT #lr-(l) Kaenpfen'r'(2) ü
arten'
2O5O a$=fNKEY$
2060 IF a$.- I' THEttl 2O8O ELSE IF a$
='2' TI{EN 23lO
?fJ?It BOTO 20sO
2O8O CLS #l:PRINT #lr'Oh Kapitaen'
2O9O EVERY O, I COEUB 2590
2tOO PRINT ft r'Die Kanonen sind
feuerbereit Kapitaen '

2I IO PRINT #I,'TASTE'
212fJ GALL ABBTA
2t3O PBfNT fl ,'Feuerl I I I'
214fJ .
2l5O PEN 3:FOH s=l TO 19 STEP 2:PAP
EB l:LOCATE s, l3:PRfNT CHB$( 239) :NE
XT
2160 FOR i=l TO 4OO:NEXT:fNK [1125:I
NK 2125
2I?O FOB S=I TO 19 E|TEP Z:PEN 2:LOC
ATE s, 12:PRINT CHn$(238) :PEN I :NEXT
:FOB s:l TO tg STEP 2:PEN Z:LOCATE
s, l2:PBINT CHR$( 32) :NEXT
2lAO INK 2,6:INK O'6:FOB i=tS TO 12

STEP -l :SOUND Ir tOO*i, t5, lSr r r lS:N
EXT i
219CI INK 2, t t:INK O, I I
22,OO tre:filT(RND+Ztl) :IF trectO THEN
PBfilT #l r'TREFFER! t l':EOTO 22?O EL

sE PRrNT #t,-DANEEEN! t t.
'221fl fNK 3,24.'FOR i:l TO 15 :EOUNO

I | 325, l2r i, , , i:NEXT i
222fJ FOA i=15 TO 12 STEP -I:BOUND t
, IOO*i, 15, l5r' 15:NEXT i:Il{K 316:fN
K CIr24:fNK 2r?4:INK Orl:INK 2rl
2230 FOR f=l TO 19:sp-INT(RND*IO)+l
:LOCATE spr IO;PEN Z:PAPEF l:PRINT C
HR$[238):NEXT
2240 FOR sp:l TO |9:LOGATE Bpr !O:PH
INT cHR$(32):NEXT
2250 IF INT( BdD*tO) <5 THEN FOR I=l
TO 20:OUT DBCOOT6:OUT EBDOO, l :SOUNO

2 rOr5, lSrOrO, lB:OUT EBCOOTE;OUT EB
DOO, 2: NEXT: PRINT 1fi| , 'Iir sL
nd getroffenl' :GOTO ?,29t)
2264 GOTO 214rJ
2?7O hwp-hwp-h'a; fF hxp<'O f HEN LOCA
TE ?r6:PEN 3:PAPER O:PBfNT #lr'tir
haben Gewonnenl I I-:FOB i-15 TO t 6T
EP -O.2:SOUND 3rOrErirOrOr2
O;NEXT i::PBfNT CHn$(Zlt):FOR a-l T
O lSOO:NEXT:LOGATE ? rGzPEN 3:PAPER
O:PHINT CHB$(32) :GOTO l4BO
2280 GOTO 221CI
2?9tt zer=INT( RND*31 +lO : la=la-zer : IF
la{O THEN PBINT #l,'Uir Einhsn I I I

-:lP=l:GOTO 42EO
2300 coro 214fl
23IO ' ENTERN
23.2fJ CLS #l:PRII{T ftriüir rerden Ge
entert'
2330 PEN I:FOB I=l TO !9:LOCATE 116
:PBfNT CHR$( 158):NEXT
2340 PEN 3:FOB i-7 TO |Z:FOB a-l TO

l9:LOGATE a, i:PRINT CHR$( 143); :NEX
T ArI
2350 FoH I"l TO 19 ETEP Z:LIICATE I,
9:PRTNT CHR$( 23O) :NEXT
2360 FOB I:l TO S:LOCATE lOrI:PBIltlT

cHn$( 143) ;cHB$( 143) :NEXT
23?O FOR I-l TO l9:LOtrATE fIS:PBINT
.CHR$( 225r:NEXT

23BO PHfNT ft r'Ein rilder Kampf
beginnt ! ! !'

2390 GOSUB 2?10
24OO IF kwm>kp THEN PRfNT#1r'üir ge
winnen den Kampf.':PBINT#l r'Bei den
Piraten finden uir 2OOO Goldmuenze

n.i:CALL EBBIS: GOTO l48O
24lO IF kwm<:kp THEN PRINT#I r'Uir v
erlieren den Kampf.':PRINT#Ir'Die P
iraten versenken unser Schiff und

lassen dieh an Bord zuru
eck.':GOTO 42AO
24211 ' TEUTEBET
2430 CLS#I :PRINT #1,'A L A R il'
?44T' PRINT #I,'EINE TEUTEBEI SBTCHT

AUS'
2450.PEN l:PBfNT #1,'Als Du aus der
KaJue.te herau,skornmst , spuerst Du e

inen grossen Schmerz..':INK 2rb:fNK
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LISTING
3rO: fNK OrO:CALL EBBIE:INK
l ro
2460 'CLS:PEN l:FOB 7=12 TO 2S:LOCAT
E I , i:PBINT STRfNG$( 40' 143) ; :NEXT
24?tt BOBOEB O:INK O'll:INK I'l:INK
2|11:INK 3r24
24BO FOR i-r TO 2000
249tJ r=RND*60+2lO:FOR i=200 TO r:PL
OT I,i, l:DRAil 680ri:NEXT
25oti FOB i=r To 2oo STEP -l:PLoT I,
i rZ:DRAH 680, i: NEXT
25lO NEXT:GOTO 4360
?.52O ' FEHLEB
253tt CLS:INK O,O:INK 1,?:LOCATE l,l
?:PRfNT 'Sie haben das Seegebiet de
r Karte verlassen.'
2540 LIICATE 15' 12:PRfNT 'GAIE OVER'
2550 CALL EBBl8:GOTO 4360
2560 FOR f=l TO 19 :LOCATE I'6:PRIN
T CHB$( 158):NEXT
26?0 ON SQ( l) GOSUS 2590
258t1 BETUBIII
2590 ',

260(l If bb=l THEN 264fJ
261O SOT ND I,O,S*ab,ab,O, O,ab
2620 ab=ab* I : IF ' ab=? THEN ab= | : GtlTo

264(J
2630 BETURN
2640''SOUND I , O r S*aa, aa, O, O, aa
2650 aa=ao-l:IF aö=l THEN aa=?:bb=O
: BETUBN
2660 bb:l:RETURN
26"0 ON Sq(z) GOSUS 2690
26A0 RETUBN
2690 SOUND 113162, I,l0rOrO,I I
2?OO..RETUHN
27lO FOR i=l TO tOO
2?2O SOUND I,( RND( l) *35OO) +28'4, lO' I
o
z?gD SOUNO I,(BND( l)*34OO) +28,4, I,15
2?4o soUND l,( RNo( l)*33tlo) +284,1,2
2?5O NEXT
2?60 RETURN
2??O CLS:BORDER 26:INK O'13:INK l'6
:INK 2, 15:INK 3' l?
2?8O PEN l:PFINT 'Bravo, Sie haben
es geschaft!!!-
2?9O PBfNT:PHINT 'Nachdem Sie zur S

chatzinsel gesegelt sind, machen
sich ihre Leute sofort on die Arb

eit .'
28OO PBINT -Schon nach wenigen'finu
ten findet einer ihrer Leute eine g
rosse Kiste voll Gold.'
28lO FOR a=l TO IOO STEP 4:FOR i=l
TO 680 STEP INT(BNO*3)+S:PLOT i,a'2
:NEXT ira
2A2O cc=|8:FOR i=l TO IOOOO:LOCATE
2O,cc:PRINT CHRS( INT( RND*4) +248) :FO
F i=l TO IOO:NEXT:LOCATE 2Orcc:PRIN

T CHB$( 32) :cc=cc+l:IF cc=20
THEN bc:lB

2830 NEXT
2840 GoTO 284tJ
2850 ' Land irr Sicht
2860 PRINT #t,.LAND IN
2A?O PI-OT t 

' 
3O5, 3: ORAI

2EBO PBINT fflr'Lcanden
k?-

srcHT I I I'
3OO,3O5
oder Zcuruec

2890 a$=INKEY$
29OO IF a$:i2- THEN is:l:GOTO t25O
ELSE IF a$-'1r THEN 3O4O ELSE 2890
29lO ' Gewitter
?92O rNK lrl.
2930 EVERY O, I GOSUB 257tJ
2940 INK O,3:FOR i-t TO 3O:NEXT:INK
Or6;FOR i-l TO 3O:NEXT:INK-Or24:FO.

R i-t TO 3O:NEXT:INK OIO:FOR i=l TO
3O:NEXT:INK O12

,2950 SOUND 2,4,49i, 15ro, ?, 15
296CI FOR i=l TO |6O:NEXT
29?O SOUNO 4r3, 1OO, tti, 1 r3, t6
2g8O SOUND 4r3, tO, tO, I,3, lO
2990 FOB i=l TO 6O:NEXT
SOOO tin-rilT(FHO{[tOOl+l :FoR i-t To
tin:SOUND t,( RNO( t)*35OO) +28,4, t, l5:
EOUND 2,( RND( l)*34OO) +28,4' I 

' 
l5:SOUN

D 3, ( nND( l) *33oo) +28'4' I 
' 
15:

ä5l; ti-ti+t:rF ti-to rHEt{ 3o2o ELE
E 294fJ
3O2O INK 1,2:INK O'l
3O3O EVERY lrt GOEUB 257fJ:ti-O:xist
=O:GOTO 1450
3O4O ' Insel londen
3050
3O9O PAPER I:PEN 3:FOB i*13 TO ? ET
EP - t : FOF r= | TO 3: LOCATE 8, i : PRIttlT

CHB$(2OO):FOR a=l TO 2OO;NEXT a:LO
GATE 8,i:PRII{T cHR$( 2Ol) :FO
B a=l TO 3OO:NEXT a:NEXT r:LOCATE E

,i:PRINT CHB$t32) :NEXT i
3ltl0 CLS: INK t ,6: INK 21 1g: INK 3' O: I
NK.Ortl:BIIBDER t3
3t io trNDot #l r1140,12t25:GLE#l
3120 ze=350: st=40:GOSUB 42fO
3130 ze:3OO:st=40:GOSUB 421fJ
3l4O PLOT t'25Or3:DHAU 690'25O
3l5O FOR i=l TO 40:h=INT(BND|+2) :LOC
ATE i+h,9-h:PEN 3:PBINT CHn$(ZO2) :L
OCATE iitr,8-h:PEN 2:PHINT CHBS(2O3)
: NEXT
3160 .PAPER O:PRTNT #t,'UIR SIND GEL
ANDET'
3t8O EVEBY tO, I GOSUB 423rJ
3tgo IF ein=2 THEN PRINT flr'Die In
sel scheint bewohnt.' ELBE IF ein:t

THEN PRINT 'flr'DLe Insel scheint u
nbewohnt . -
32OO fF ein=2 THEN einf-INT(.FNO*2)+
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LISTING
I
32lO PRfNT #1,'f,as sollen yir tun ?
' : PBINT#l
3220 fF ein=2 THEN PRINT #l r'L l I
EINGEBORENE SUCHEN' ELSE pBrNT #1,-
I T I INEEI. DUFEHEUEHEITI'

3ät8g3llil*tlo't 2 I zuRUEcK.'

325t1 fF ein=Z ANO a$='1n THEN gZ?O
ELSE IF ein=l AND a$='l' THEN g?OO
ELSE IF a$=i2' THE1{ lTlO
3260 GOTO 324rJ
32?O ' EINGEBO.RENE SUCHEN
3280 CLS#I:PRINT #1,'LOS GEHTS !!!'
3290 FOF i=l TO 2OOO:NEXT:CLS#O
33OO ze=350: st=S0:GOSUB 421f]
33lO ze=3OO:st=20:GOSUB 421CI
3320 ze=250: st.=30: GOSUB 421fJ
3330 ze=ZOO:st=30:GOEUB 421fJ
3340 CLS fl:PRfNT f,|,'üir sind vor
einem hohen Gebirge.-
3350 PFINT fl r'Hier ist ein Trommet
n zu hoeren.'
3360 EVERY 2Or1 eOSUg 26?0
33?O FOR f'I=t TO !OO0:NEXT fI:PBINT
#l r'Etyas weiter voraus liegt ein

Dorf.':FOR I=l TO 2OOO:ilEXT
3380 fNK O,9:CLS#|:fNK 2,11
3390 FOB po=l TO 40 STEP 2:aa=fNT(B
ND*3)+l :PEN I :LOEATE po, tO-aa:PRfNT

EHB$( 21"r; cHB$( 2191 :PEN 3:LOCATE p
o, tO-l-aa :PHfilT CHR$( 2la) ; C
HR$( 2ts) :ilEXT.
34OO PBfNT #lr'Iir sind im Dorf.'
34tO IF einf:Z THEII PBINT #lr'Die E
ingeborenen scheinen friedlich zu s
ein.' EL$E PRf.NT f I ,'Die Eingeboren
en scheinen kriegerisch zus
ein. t
3420 PRfNT#t:PFINT #1,-l I I VEBHAN
DELN T2IA
NGBEIFEN'I
3430 a$=INKEY$
344D IF a$='1' THEN 34?O
3450 IF a$='2' THEI{ 3640
3460 GOTO 343tl
347fJ ' VERI{ANDELN
3480 IF einf=2 THEN PRfNT fl r'Der H
aeuptling uill mit Dir verhandeln.-
:GOTO 3610 ELSE fF einf=l THEN PBIN
T #l r'Der Haeuptling sieht
nicht so aus als, wolle er verhand_
eln.t
3490 PHfNT fl r'Die Eingeborenen gre
ifen ön-'
35OO FOB i:l TO'4O STEP Z:LOCATE i,
I l:PBINT CHn$( INT( RND*4) +248) ; :NEXT
35lO krein:INT(RND*SOO]+9OO:IF kwei
n>kwm THEN 352CI ELSE fF kweinckum T
HEN 35?O

3520 GOSUB 27lO:PRfNT fftr'üir haben
verloren.':PRfNT fl r'Die Eingebore

nen nehmen uns gefangen.-:CALL EEBt
B
3530 CLS:INK Orlt:INK trO:iNK 2,6:P
EN I:FOR i=l Ttt 40 STEP 6:FOR'a-l T
O 25:LOCATE ira:PßfilT CHR$( 143);:NE
XT: NEXT
3540 LOCATE 15, 12:PEN 2:PBTNT 'GAilE

OVER'
3s50 CALL 0BBr8
3560 GoTO 4360
35?O PBfNT #1 r'AI-s die Eingeborenen
einen Schuss hoerenrfliehen sie al

I.e in den Dschungel'
35BO PRINT fl r'Nun kannst Du in ruh
e doe Dorf untersuchen, t
3590 tpI=tpl+t:PBINT #1r-In einer H
uptte findest Du einen Teil des P
lanes.'
3600 PRfNT flr'Nach einem Abendesse
n gehst Du zum Schiff zurueeh.
':GALL EBBIB:GOTO 1?1O
361O tpl=tpl+l :PRfNT fI,-Der HauptL
ing nimmt Deine Pistole und gibt
Dir dafuer einen Teil des Planes.'
3620 PBINT #lr'Nach einem Abendesse
n mit dem Haeuptlingrgehst Ou niede
r zum Strand zurueck-
3630 CALL 6BBl8:GOTtl lTtO
3640 ' ANGREIFEN
3650 IF einf=2 THEN PRINT fll ,'Als rr
ir auf das Dbrf losrennen, oeffnet
sich unter unseren Fuessen eine rie
sige Falltuer.' ELSE .GOTO 3,
490
3660 CALL EBgrE
36?0 PEN O:FOR i=l TO 4OO STEP 2:PL
OT I,i:DHAW 680ri:NEXT
3680 LOCATE t5, |Z:PHINT -GAilE OVEB'
3690 CALL EBBTB:BOTO 4360
3?OO ' TNSEL DUFCHSUCHEN
3?ro cLs#r
3?2A PRINT ftr'Schon nach ein paör
tetern wird der üeg sumpfig.'
3?3O PRfNT flr-UoIlen Sie weiter ge
hen ( J/N) ?'
3?4O a$=INKEY$
3?5O fF a$='J' TI{EN 3?8O
376f] IF ö$='N. THEN PRINT flr.Da es'der ei.nzigste tleg ist, muessen wir

zurueek zum Schiff.-:CALL EBBIE:G
oTo r?to
3??O GOTO 3"40
3?80 PHINT #1,'Nach zehn linuten ta
rsch wird der,leg sieder begghbar

Vor uns li
egt eine Huette.'
3?9O PBfNT f I , -Hollen Sie hi.nein ge
hen ( J/N) ?-
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1O1O1Oi
orororo

0,or 2,o,or0,o,o,o,o,o,o, o,o,
,ororororo
TA O,O,O,O, O,212121212121212
o r2 r2 r2rOrOrO, O, ? r? rO, O, Or O,
,ororororo
TA O, O, O, O, O r2 12 12 r2r2 r2 r? rO
2 12r2r2rOrOr0rOrOrOrOrOrO, t,
,ororororo

,o
DA
o,
,o

t0t?,
IrOrO

TA OrO, OrOrOrOrO r0r2r2r2r2r0
2 12 r?_ 12 r2 rO rO, Or? rO r0, Or l, t,
,l rororor0
TA OrOrO rOr?rOrT rQrOrOrOrOrO
orsrororororo rQ r?, ororororo,
,lrOrOrOrO

3900 DA
o,
,l
DA
0'
,l

,oro,
IrOrO
39rCI
,oro,

TA O, O, O, O, O, O., O, Or 2, O, O rQr?
o, o, orororororororT rorororo,.r.lrorororo
TA OrOrO, l rOrOrO t2t2rOrOr0rO
oro, or0, ororo, ororor?, oro, t,
,ororororo
TA O,O,Or I rO,7,21212,0,?,O,O
t rororo, t, I rororororor0r0, l,

DA
o,
,l
DA
o,
,o

38OO a$=fNKEY$
38lO IF a$=Q.;r THEltl 3B4O
3820 IF a$=-N' THEN PRfNT fl, "Hir g
ehen wieder zum Schiff zurueck. i
3830 GOTO 3800
3g4O ueb=INT( RND*Z) +t : IF ueb=t THEN

PEN t:FHfilT #1,'Alles wird auf sin
möl so dunkel.-iINK 2,O:fNK 3,O:INK

OrO:PHINT #l r'GA[E OVER':G
ALL ABBIS:GOTO 4360 ELSE PRINT #1,-
[1r fl.nden einen Teil des Plans.':G
oTo 38so
3850 PBINT fl r'Nachdem wir in der H
uette nichts mehr finden gehen wi
r zum Schiff zurueck.'
3860 CALL EBBIE:GOTO l?l0
3A?O DATA OrOrO, OrOrOrOrO, 012 12rOrO

3880 DA
,ororo,
O'o,?
3890

Irlrl
3920
,0, o,
Irlrl
3930
,oro,
trtrl

I , O r O r O r O r O r O r O r O
3950 DATA OrOrOrO ,

,orf,
ororo

n Dein Haus.":PFifNT -Er erzaehlt Di
r dös sein Schiff von P
iraten' ueberfal len wurde.': PRINT 'S
ein Schiff sollte einen riesigen 5c
hatz zum Sultan vtrn Dahli bringen.'
4025 PFfilT -Er kann sich leider nic
ht mehr an die Stelle €rin.nern uro
die Piraten den Schatz Yerste

cht haben. -
4O3O PRINT 'Er zeichnet Dir die unv
ollstaendige Karte öuf und erza
ehlt, docs eE noch einen zweiten
Plan gibt.':PRfNT -Dieser

ist aber auf Yier verschiedene fn
seln verteilt .'
404tr GALL Eggl8
4O5O GLS:INK O,I3:BORDER O:INK lrl:
fNK 2,15:INK 3,6
4060 LOCATE 1,8
4O7O FOB x=l TO 12 l

4tl80 FOH y=t TO 39:IF y=39 THEN 4O9
O ELSE LOCATE y+lrx+?;PEN 3:PAPER b
:PRTNT CHR$( 24Ol;
4O9O LOCATE y , x+7: IF g( x , V) =O THEltl
FEN l;FHTNT GHFS( E0?l i
4lOO IF g( x,!)--7 THEN PEN 2:PBINT C
HR$( re6);
4llO IF g(r(ry):l THEN PEN z:PntNt C

HR$( 143); Et-sE rF g( xtyl:z THEN PEN
2:PRTNT cHBSt 143);

412tt IF g( x , y) =8 THEN PEt{ '2: PRINT C

HB$( 2o7l i
4t30 NEXT:PRINT:NEXT
4l4O CALL 43OOO:CALL EBBIS
4I50 HETUBN
4160 '
4l'?O CLS: INK O, 13: BIIBOEB O: INK I 

' 
I :

fNK 2r15:fNK 316
4tBO C4LL.43020
4l9O PEN 3:LOCATE y'r+?:PRINT CHBS(
zto):CALL EBBrB
42OA RETURN
421tJ PLOT Irzer3:FOR i=l TO 680 STE
P 30: s=INT( RNO*st) +lO:DRAil i, ze+s:N
EXT
422A RETURN
423tJ ',

424fJ ON Sq[ r) GOSUS 4?.6rJ
4250 RETURN
426fJ FOB n:ltl TO 30 STEP INT(RND( l)
*5) +1.:souND l, nr 2, I l:NEXT
42?O BETUBN
428,fJ Df:IF lp=l THEN 43OO
42gO PEN 3:FOR i:t TO l9:LOCATE i'5
:PRINT CHR$( 224r:NEXT
43OO FOH i=l TO 4OO:[OVE O,i:DRAW.6
4fJ, i 12
43tO SOUND 2,0,rNT(RND*1O), 15,('r0,r
NTIRNO*25):NEXT
432fJ TAG

3940 DA
,lrlrl,

t I
,

I

Irlrlrlrf,
,ororororo
TA OrOrOrO
orororororo
,ororororo
TA Irtrtrl,
ororo
,0ro,
TA 1,
ororo

,o,
212

2
o

roro
Irot

,oro
o,? ,

orororororo
,ororororo,
lr0rorTr]Jrororo
,ororororororo,

roro
0, l,

7

o

o
,2 r2 ro
or or o,

o
3960
,oro
o, o,
3970
,oto
o r2,

o,
2ro

3980 DA
,ororo,

DA

DA

o

,ororo
ororo

,o
o,

I, I, l, 1, l, 1, I, t, lr(lrOr0
,ororor0rororororororo,

2121212rOr0rOr0rO
3990 FOB x=l TO l2:FtlR y:1 TO 39:BE
AD g( x,J) :NEXT Y, x
4OOO CLS:BOFDER l:INK O,O:INK l,15:
PEN l:LOGATE lO, t:PRfNT 'Vorgeschic
hte"
40lO PRINT STFING$(40, t54) ; :PRINT
4O2O PRINT 'In einer kalten Januarn
ächt stuermt ein verwundeter tann i
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4330 PEN 3:FOH i-63O TO I ETEP -3:I
OyE i,25O,3:PBINT ' -;CHR$(Z2O);' G
AIE OVER -;:NEXT
4340 FOR I=l TO 2O:OUT OECOO,E:OUT
EBDOO,l:EOUND 2rOr5, tSrOrOr lE:OUT E
BCOO, 8: OUT FBDOO, E :HEXT
435t1 FOB i:l TO 3IIOO:NEXT4360 CLS:LOCATE 15, l2:PRfNT -Nochma
I ( J/N)'
437fJ a$:INKEY$
4380 IF aS=-J' THEN 20
4390 IF a$=i1r1' THEN END
4400 GOTO 43rJ

, *.r.*.*:*,*.!r**{* +iF+l+lf ltltlsi* l*l+l+lslt lt{3ltlt lt{$

to GosuB 254rJ
20 OPENOUT-dummy':IEIOBY HIIEI-l :CL
osEouT
30 IODI:- |
40 PAPER 3:CLE:HINDOil 6'35 16r2O:PAP
EH O:CLS
50 LOCATE 9'3:PRINT'H A N G I A N'
60 LOCATE 418:PRINT'Hangman

l'
?O LOCAT€ 4,1O:PBINT'Hangman / Kind
er -2-
AO h$=INKEY$:IF h$=-' THEN 80
90 rF hs<'l' oR h$>'e' THEN 80
IOO INK 2,IO'ZO:PEN 2
ItO IF h$=.Ii THEN LOCATE 4,8:PBTNT
tHangman'
12O IF h$-'2' THEN LOCATE 4' lO:PRIN
T'Hangman / Kinder'
l30 L.OCATE lOr l3;PBfNT'wird geladen

T4O PEN I
l50 IF h$='l' THEN OPENIN-hang.
ELSE OPENfN'kinder.dat

dr'i'

J

t
2
3
4
5
6
7
I

r-F*.r:F.*
r*.
t*

,nr
r{.
?*

r{.

GALGENNANN
v0N

T.KOETHE
FUER

SCHNEIDER AKTIV
cPc 46416641612A

t+.r+{f -* tf t+ttt*{tt+l*l*

t' rr

{.r
{*i

It.*i

GALGENlttANN
Es ist schon merkwürdig: Da gab es auf der Demo-
Kassette f_ür den Schneider CPC 464 ein Beispielpro-
gtramm namens ,,Hangman", welches wohl sehr be-
liebt ist, aber trotzdem nicht gekauft wurde. Es ist
klar, daß dies kleine Spiel zu simpel erschien, um den
damals doch recht beachttchen Kaufpreis zu recht-
ferJigen. Trotzdem war es als Gesellschaftsspiel sehr
beliebt, da es fi.ir alle Altersstufen geeignet war.
Ein alter Hut also. aber man sah auch kein Listine.
Michael Köthe beinerkte die ,,Marktlücke" und p-ro-
grammierte seinen Galgenmann, wobei er sich selbst-
verständlich nicht an dem Listing der Demokassette
orientierte.

Programmbeschreibung
Das Programm besteht aus zwei Teilen. Bei den
Listings ist zu bemerken, daß das Zeichen "4" als
,,eckige Klammer auf*', das "ü" als "eckige Klam-
mer zu" einzugeben ist. Zum Erstellen einer Begriffs-
datei wird das kurze Speicherprogtramm benötigt.
Der Anwender tut gut daran, die Dateien ein wbnig
in Schwierigkeitsgraden zu ordnen, um z.B. auch -
jüngeren Computerbenutzern einige Erfolgserlebnis-
se zu schaffen. Zusätzhch lassen sich, so die Idee
dieser Einzelteile, auch fremdsprachliche Wortgrup-
pen abspeichern, um den sprachbegabten Spielern
gleichzeitig Ubung und Spaß zu verschaffen.
Ist eine solche Datei erst einmal abgespeichert, kann
sie mit dem eigentlichen Galgenmann-Programm ein-
gelesen werden. Falls es Leute gibt, die die Regeln
noch nicht kennen - sie mtißten in der Schule aller-
dings ständig gefehlt haben - hier noch einmal das
Wichtigste: Per Zufallsgenerator sucht der Computer
aus der Datei ein Wort heraus und fordert auf, den
Begriff buchstabenweise zu erraten. Tippt der Spieler
einen Buchstaben ein, den das Wort nicht entlrält,
so wird ein Teil des Galgenmannes gezeichnet. Ist
das makabre Bild vollendet, so hat der Spieler ver-
loren.

t60
l7g
t80
t90
200
21tJ
22fJ
230
24fJ
2so
26fJ

INPUT#9, wort
OII wort$( vort) rpht( 6) rnum$( E)
UHrLE NQT EttF i .

i=i+ I , 
,.,

INPUT#9rwort$( i)
WEND
CLOSETN

' Start

fNK OrO:BOBDEB O:INK 7t24:INK 2
, l8:INK 3,8
27O BANDOIT.ZE TITE
zEtl runde- I
290 roDE I
3OO WTNDOf,#l,30r 35,5, l5
3iO LOCATE t,3
32O PEN 2
33o PBrNr'[ lI lt 1t tt ]t It
34O PRrNT'[ ]
35O PFINT-I T

360 PBINT.I I
3?o PBrNr-[ lr lnttt ]t I t
38O PRINT
39 O P B I N T "tttlf 

{s't$ltl+{f {t{${Et*{t+l+ ltr*'*:Fl$ i

1ntlilil'
[]-
IJ'
IJ'

tt ItIiltI'

4OO PRINT- :F

4IO PBINT. I*

42O PRINT. .F

43O PBINT' l+**{$ltl+
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440
450
460
4?O
480
490
500
5ro

PRINT
PRINT'
PRINT'
PRINT,.
PBTNT'
PRINT'
PRINT.
PEN 1

LISTING

++++++++++++++++t
gEO rateg-wort$( zzl zrort$( 2zl=aa '"n
de=ende+ I
96o dopp l$:-' : doppZ$:-' : verg$=SPACE

gibtlH;ff-L:s: PFrNr srRrNG$( LEN( rö
te$) , ---)
9BO LOCATE 5,23:PRINI lP!$( durch) ;S
FAcESf 6-LEN( nam$( durch) J )
99o iocATE 4, tt :PBTNT'Taste druecke
n'
tooo CALL aBBlS
lOlO LOCATE 4'tt:PRINT SPACE$(16)
to20 '
lO3O ' Eingabe
1040 '
toso EVERY 5O,O GOSUB 2t lO
I 060 DI : LOCATE 4, I t : PRIiIT'Eingabe :

t:EI
t0?O h$=UppEH$( INKEY$)
IOOO IF m=3 THEN 163tl
log0 IF h$:" THEN lo?o
rroo rF Asc(h0)<6s oF Asc(h$)>go TH

EN IO?O
tllo '
1l2O ' Feststellen ob Buchstabe
I l3O ' schon gedruecht oder vorhand
en
I140 '
ll5o I=INSTB( l,doppl$'h$):IF t THEN

I 5?O
I t6O t=INETF( l rdoppZ$rh$) :IF t THEN

r 5?o
t t?o t:INETR( l,rote$rh$) :fF t THEN
722fJ
I t80 BCITO t460 

,

I190 '
l2OO ' Buchstabe erraten
121fJ '
122fJ DI:LOCATE 12r11:PRINT h$:EI
l23O FOR qw:l TO SO:NEXT
124fJ Df:LOCATE 4, t t:PBINT'Bichtigt:EI
l25o IF LEN( doppt$) <13 TI{EN doppl$=
doppl$+h$:DI :LOCATE 5, l?:PRINT doPP
l$;Ef:GOTO 72?O
l26tl dopp2$:dopp2$+h$:DI:LOGATE 5r I
8:PRINT doppZ$:EI
tz?O FOR i-l TO LEN( rato$)
l28tl rF tIO$(rate$ri,1)=h$ THEN DI:
LOCATE 4+i I5:PRINT 6$;CHB$( ?, i IEI:T
ID$(verg$,irl)-h$
129A FOR qw=l TO 3OII:NEXT
l3OO fF m=3 THEN i=LEN( rate$)
t3ro NEXT
132fJ IF verg$=rate$ THEN t38O
l33O IF m:3 THEN 1630
1340 Gtlro 1060
1350 '
1360 ' flort erraten
t3?o '

+++++++++++++++++'

t.
t

ll .,

+
+
+
+
+

It

i

x

i

+
+
+
+

520 GOSUB 2190
53O LOCATE S,tl :PBINT'H A N G f A N

54O FOR i=t TO ll
55O ON i GOEUB 223Ofe26Or2AEOr23OOl
2330,2360, 2390 ,241.0 1243tJ r24?O ,249fJ
s60 NEXT
5?O '
58O ? Anzahl/Stufe waehlen
590 '
600 LOCATE 2124:PBINT'Ielche Schwie
rigkeitsstufe ( l-6)';
6tO h$=INKEy$:IF h$-" THEN 6lO
6A0 IF hsq'l' oF hf>'6' THEN 610
630 stufe=VAL( h$)
640 LOCATE 2124:PRINT'Wieviel Spiel
er ( l-6)';cHB$( tB)
65O h$=INKEY$:IF h$=" THEN 650
660 rF h$<'l' oB h$>'6' THEN 65tl
6?0 spieler=VAL( h$)
680 LOCATE 2,24:PBINT CHR$( tB)
690 )
?Og ' Namen eingeben
?to '
?2O trNDou#2 12 r2rJ'r23,24
?3O FOR i=l TO spüeler
?4O PBIIIT#Zr'Nöme';i;': -; :INPUT#Z'
hs
?SO nam$( i) =UppEH$( LEFT$I h$,8) )
?60 LOCATE '25 

' 
l8+i. : PBINT nam$[ l') ; ' :

?7O NEXT

"8O 
CLS#z

?go
BOO ' Vorbereitung
8lo '
B2O IF wort-ende<spieler THEN 262fJ
B3O CLS#I:LOGATE 3.2,4:PHINT' i
84O FOB i=l TO stufe
650 ON i GOSUB 223Ot226Ot22AOr23OO'
233fJ,2360
860 NEXT i
S?O LOCATE 4,5:PRINT tP6gg$( l6)
BBO LOCATE 4,1 l:PBINT 

""69E$( 
16)

B9O LOCATE 5, l?:PBINT 
"P6gg$( 

t3)
9OO LOCATE 5' |8:PRINT 

"P669$( 
rO)

9tO anz=l l-stufe :m=O : s:O
92O durch=durch+l :IF durch>spieler
THEN durch=l :runde=runde+t
93O LOCATE 1, t :PRINT'Runde:';runde
94O zz=INT( HNDxwort) +l : IF wort$( zz)
=ii THEN 94O
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t38O It:BEIAIN( Ol
t39O pkt( durch) =Pkt( durch) +anz
l4OO LOCATE 35' l8+durch:PBINT USING
-####'; pkt( durch) ;
l4lO LOCATE 4' I l:PBINT'Taste drueck
en ' : CALL. EBE l8
142fJ IF durch=spieler THEN 2O3O ELS
E 820
t430
l44O ' Falscher Buchstabe
t450 '
1460 Df:LOCATE 4r l l:PRINT'Falscht: EI:
147fJ IF LEN(doppt$)<13 THEN doppl$=
dopPl$+h$:bI :LocATE 5, l7:PFINT dopp
l$:EI:GOTO l49O
l4B0 dopp2$=dopp2$+6$:DI:LOCATE 5' I
8:PBINT doppZ$:EI
l49O DI:ON anz GOSUB 249Ot24?Or243O
,2410, 2390, 2360, 233(l, 23OO t226rJ 1226f]
tSOO Ef :ariz=anz-l
t5t0 E0UND 1t76tJt25
l52O FOR qw=t TO 3OO:NEXT
l53O IF anz>O THEN 1060 ELSE tt-BEt
AIN(o):GoTo l640
1540 '
l55O ' Doppelte Eingabe'
r560 '
l5?O DI:LOCATE 4, t I :PHINT'f,ar schon
':EI:SOUND I,2OOr25
l58O FOB qw=l TO 3OO:NEXT
1590 GOTO 1060
t600 '
l6lO ' Zeit abgelaufen
1620 .
l630 LOCATE 4,17:PBINT'Zeit um
-,

t640 ON anz GOSUB 2490r24?Or243Or24
I O, 2390, 2360, 2330, 23OO .228rJ 1226fJ
t65O SOUND 1,?6fJ,25
t66O FOR qw=l. TO ?OO=NEXT
16?0 önz=anz-l:IF anz>O THEN l640
t680 '
1690 ' Haengen
t?oo '
l?1o souND trl9llrloo
t?z0 FOB i=l TO 3
l?3O LOCATE#1, t, I:PHINT#t 

'CHR$( 
I l)

l?4O LOCATE 32,5:PBTNT CHn$( 149)
1?5D FOB qw=l TO 2OO:NEXT
l?69 LOCATE#|, I 

' 
I I:PRINT#I 

'CHB$( 
lO)

1?70
t?40
1790
tBoo
18lO
I 820
t 830
r 840

FOß qw=t TO 2OO:NEXT
NEXT
FOB i=.1 TO 2
LOCATE#1, I, I:PBfNT#l 

'CHB$( 
I l)

LOCATE 32,5:PRTNT CHB$( 149);
NEXT
souND I,4OO, tO, tO, ,, tO
FOR qw=| TO SOO:NEXT

r850 '
1860 ' tort ausgeben
lg70 '
l88O FOB i-l TO LEN( rate$)
t89O LOCATE 4+ir5;PHINT IID$( rate$r
i, l);CHB$(7);
lgOO FOH qw=l TO 3OO:NEXT
t910 NEXT
1920 '
l93O ' Punktabzug
t940 '
l95O pkt( durch) -pkt( durch) -5
t960 IF pht[rlurch)<O THEN pkt(durch
)=o
79?O LOCATE 35, t8+durch:PBfNT USINC
-####';pkt( durch) ;
l98O LOCATE 4r11:PHINT'Taste druech
en ':CALL EBEIB
l99O fF durch:spieler THEN 2O3O ELB
E 820
2000 f
2O1O ' Abfrage ENDE
2020 )

2O3O LOCATE 4, I l:PBINT'Heiter tJl
N) ';
2O4O h$=UPPEH$( INKEY$J : IF htD=" THE
N 204tl
2O5O IF h$:'J' THEN B2O.
2060 IF h$='N- THEN END
zrJ?o BoTo 204t1
2080
2O9O .' Zeit'ausgeben
2loo '
2tlO s-s+t:IF s-6O THEN E-O:m-m*l
212fJ LOCATE 34, l:PFINT USING'O#:';m

2t30 IF s<lO THEN PBINT USING'O#';s
ELSE PRINT USING'##';s

214(J 'lf F m:3 THEN ao=HEHAIN( O)
2I50 RETURN
216tJ
21?g ' Hangman zeichnen
2180
2l9O PEN 2:FOB qur=4 TO 14
??OO LOCATE 3?rqw:PRINT CHBS(eO?) ;
221fJ NEXT:PEN 1

2.22A RETURN
2230 PEN Z:FOF qw=32 TO 3?
?p4o L0GATE QwrS;PHr.NT CHH$(Pl8] ; :N
EXT
225fJ PEN l:HETUBN
2.26fJ LOCATE 32,4:PHINT CHB$( 149);
222rJ RETUBN
22AO LOCATE 32,5:PBINT CHB$( 224, t

22gO RETUFN
23OO PEN 3:LOtrATE 3l'6:PBINT CHB$(2
22) icHB$( 2.o?, ; cHB$( 

"23) 
;

231 O LOCATE gZ ,?: PBINT CHB$( 2O?l zLO '

CATE 34,8:PRINT CHRS( 2O?l ;
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2350
2360
tel;
23?O
23BO
2390
24rJrJ
24lO
242fJ
?43rJ
244fJ

2320 PEN l:ßETURN
2330 PEN 3:LOCATE 33,?:PRINT CHR$(2
r'rl i
2340 LOCATE 33,8:PRINT CHn$(21?li

),,,

Rushware GmbH
An der Gümpgesbrücke24
4044Kaarst2

GBase PC-Datei (6187)
Delta 4 PC-Datei (7187)
lSTWord Plus PC-
Text (7187)
RS232 Schnittstelle
von Pace (7187)

Schneider Data
Computer Vertriebs
GmbH
Rindermarkt 8
8050 Freising

Supercopy (5/87)

Technisches Büro
I. Hochholzer
Erhard Prunnerstr. I
8062 Markt Indersdorf

Galvan (5187)
Infiltrator (5187)
Taruan (Spezial2l87)

VORTEX Versandservice
Falterstr. 5l -53
7101 Flein

Hitachi - Selbstbau-
zubehör (5/87)

Völkner Elektronik
Postfach 5320
3300 Braunschweig
und
Woltermann Elektronik
3414 Hardegsen

Supercopy (5187)
Mirage Imager (6187)

WEESKE
Potsdamer Str. l0
7 I 50 Backnang

IUIEHR ltÜl
NÄCHSTEN

HEFT

PEN I:RETURN
PEttl 3: LOCATE 31 ,?; PRINT CHR$[ 2

Hacker ll(6187)
Koronis Rift (7/87

ACTIVISION Deutsch-
land GmbH
Postfach 760680
2000 Hamburg

Warlord (Spezial2l81)
Murder on the

Gauntlet (4187)
Infiltrator (5187)
Tanan (Soezial2l87
Breakthru (Speziäl 2
Arkanoid (6187)
Big Trouble in Little
China (6187)
Ace of Apes (7/87)
Vikines (7187)LOCATE 31,8:PBINT CHn$(219) ;

PEN I:RETURN
LOCATE 31,9:PRINT CHH$( 236) ;
BETURN
LOCATE 33,9:PHINT CHR$( 23") ;
RETURN.PEN 2: FOB gw=g TO I I
LOCATE 32rg!!:PBINT CHB$( 2OO) ;

?45O NEXT;PEN t
246rJ RETUBN
24?O LIICATE 32,l2:PRINT CHB$( 243) iC
HB$( 24tJ1;
24AO RETUBN
24gA LOCATE 3t 

' 
12:PHTNT CHn$( 2421;C

HR$( 24tl:'
25CIO RETURN
25lO
252fJ' SYIBOL Zuweisungen
2530 '
2540 SYTBOL AFTER 23O
2550 SYTBOL 236.,EFO,eF8rEF4rE?OrE6O
,EOTEOTEO
2560 SYIBOL 23? ,EF tEI.F ,02F, EE r 66, EO

,EOTEO
2S?O EYTBOL 24O tEOTECOTEEO, 8FO, EO' E
orEorEO
25gO gYtgoL 241 ,866, EE? tEE? ,EE? tEO,
EO, EO;EO
2590 . SYnBOL 242 rEO re? r8?, gF, EO, EO 

' 
E

oreo
2600 SYTBOL 243t&6 rE? ,E? ,E?, EO, EO'e
orEo
261rJ FETUBN
262fJ LOCATE lt24:PHfNT'Begriffe zu
Ende': END

BEZUGSOUELLEN - WAS GIBT ES WO?

VON SCHNEIDER AKTIV GETESTET

(7187) Drucker DMP 40000
(7187)

Fachhandel

Atlantic (6187)
Hive (6/87)
Zombi(7187)
Reisende im Wind
Ballbreaker (6187)

Wir wollen hier keine
Gratiswerbung - es fin-
den sich auch die Ver'
treiber jener Soft- und
Hardware, die bei uns
nicht auf Gegenliebe
stieß - machen, aber ein
Testbericht ist völlig sinn-
los, wenn wir nicht auch
mitteilen, wo das Be-

sprochene zu beziehen
ist. Leider können nicht
alle Händler berücksich- '

tigt werden, die die Ware
im Sortiment führen.
Dies soll nur ein letzter
Hinweis für denjenigen
lnteressenten sein, der
beiseinem Fachhändler
auf leere Regale stieß.

Ariolasoft GmbH
Postfach 1350
4830 Gütersloh

Data Becker Führer -
cPC (s/87)
Profipainter (4187)

Data Becker
Merowingerstr. 30
4000 Düsseldorf

C_opyMan (6187)

Data Berger
Im Lichtenfelde 76
4790 Paderborn

Zorgos (Spezial 2187)

Deltacom Hard- u.
Softwarevertrieb
Postfach 14 12 66
4100 Duisburg

Miller GmbH
Vertrieb nur für Händler

Siren Software (7 187\

PR8-Soft
Erbachshof I

CPC LEARN - Maschi,
nensprache (5/87)
CPC-Macro Assembler
(6187)
CPC.COM DFÜ.
Programm (7187)

Holtkötter Versand
Albert Schweitzer Ring 9
2000 Hamburg 70

Computer-Abenteuer
Das Adventurebuch
zum CPC

Hüthing Verlag
rsBN 3-7785-1235-8

Europa Lernsoftware
(s/87)
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CCDPYltlAN!
DAS ENDE

ALLER
DRUGl(EII.
SORGEN?

Natürlich werden Drucker in erster Linie zum Text'
ausdruck benutzt. Aber gerade die Matrixprinter
gestatten es ia auch, eine Grafik auszudrucken. Sorgt
öin Zeichenirogramm für die Druckerausgabe, dann
stößt man ielten auf Schwierigkeiten. Anders dage'
gen, wenn man einen Bildschirmausdiuck eines Spiel'
ödei Anwenderprogrammes wünscht. Voraussetzung
ist dann eine Hardcopyroutine, die den Bildschirm'
inhalt liest und in geeigneter, übersetzter Form zum
Drucker sendet. Genau damit dürfte es aber Probleme
geben. Fast ieder Druckdr wird mit anderen Steuer'
ieichen bedient, und ein Programm, welches daS

Gerät XXX zur Zufriedenheit ansteuert, kann dies
noch lange nicht mit dem neuen YYY'Modell. Schnei'
der aktiv weiß ein Lied davon zu singen. Wenn dann': fast schon wider Erwarten - einmal alles zur Zu'
friedenheit läuft, dann stellt sich immer noch die
Frage, ob das SchwazAlleiß'Bild noch genaqsq !u!
zu elkennen ist wie das vielleicht mehrfarbige 0riginal

im Monitor
Softwareverlase haben gramm mit RUN"GO'
schon seit deiersten Ver- angerufen. Es handelt
breitung der Drucker rea- sich dabei dies sei
giert ünd bieten Pro- vorweg gesagt um
[rammlösungen an. Mit ein .Teilprogramm, aus
äen immer äeueren Ver- welchem gewünschte
sionen versucht man dem Optionen nachgeladen

den nachgeladen. Da ist
zum einen einmal ein
Info über die Software.
Diese Information läßt
sich watrlweise auf den
Drubker oder auf den
Bildschirm ausgeben und
die Vermutung liegt
nahe, daß es sich hierbei
um eine Fehlerkorrektur
handelt. Tatsächlich wird
auch ein Druckfehler im
Handbuch korrigiert, im
wesentlichen geht es je.

I *C. ,r
{.{! ,

t .i .,-,..1 "' .1,
..r*: ,

Hier lassen sich Parame-
ter für die Bildschirmfar-
ben einstellen und ein
zweites Laufwerk kann
festgelegt werden. Die
Probleme für die unter.
schiedlichsten Drucker
sollen dann unter
;rSteuercode" beseitigt
werden. Standaxdm?ißig
beschränkt sich GopyMan
auf die Geräte: Panasonic
KX-P, Star SG-10, die
Epson-kompatiblen und

die Familie der NLqy
Centronics Drucker.
Sicherlich keine große
Auswahl, aber jeder die-
ser Steuercode-Sammlun'
gen kann nattirlich geän-
dert werden. Da das Pro-
gramm mit fünf Parame-
tern arbeitet und nur die-
se bei einer Anderung
verlangt werden, hält sic[
die Arbeit in akzeptablen
Grenzen. Die Bedienung
des Editors ist erfreulich
einfach. Man blättert mit
den Tasten ,,r" (für Rück-

9'.,

START MIT EINFACHEN
TITELBILD UND HAUPT.
MENUE

Leistungsvermölen jeder
neuen Dr-uckergeneration
gerecht zu werden und
verspricht dabei gleichzei-

tig eine einfache Bedie-
nung. Eines dieser Hard-
copy-Utilities haben wir
ausfi.ihrlich getestet. Es
ging um den ,,CopyMan'.
von Data Berger, ein Pro-
gramm, das es - laut
Werbeaussagen - in sich
haben soll.
Rgcht kurz und knann
wird das CopyMan Fio'_

werden können. Das
Titelbild ist einfach ge-
halten, belegt aber trotz-
dem 17 KByte auf der
Diskette. Zwar macht
dies bei der Ladäge-
schwindigkeit eines Lauf-
werkes nichts aus, aber
bei maximal 180 KByte
sollte man mit dem Spei-
cherplatz auf der Floppy
etwas geizen.

Zum Titelbild gehört
dann ein einfaches Menue
mit 4 Optionen, diedurch
eine Kennziffer ange-
wäblt werden. Der Text
wird dann invers darge-
stellt, und die ausgesuch-
ten Programmteile wer-

doch um das Zusatzpro-
gramm EASY, 

'welöhes

bei der neuesten Version
zwar auf Diskette zu fin-
den ist, im Handbuch je-
doch nicht berücksichtigt
werden konnte.

EDITOR - STANDARD.
EINSTELLUNG UND
ANDERUNG DER
STEUERCODES

Nächste und sehr wichti-
ge Option des Haupt-
menues ist der Editor.
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w?irts) und ,,V" (Vor-
wärtsl in den 5 Kartei-
karten mit den jeweiligen
Druckern und sucht sich
denjenigen heraus, der
dem eigenen Gerät zrm

ehesten sleicht. Hier än-
dert tnä dann nach
Drücken der Taste ,,7"
(Andern) und unter Zu-
üilfenahine des Drucker-
handbuches die Steuer-
zeichen.
Das Ausdrucksroutine

kann in zwei Formen
(ICOPY und IHcoPY)
als RSX-Kommando vor-
liegen und der Lader
soret dafiir, daf3 diese Er-
wei-terungen des Basic
einseladen und aktiviert
*.id"r. Nach der relativ
kurzen Ladezeit meldet
sich dann das Betriebs-
system mit der Ready-
Meldung, -ohne auf die
installierten Befehle hin-
zuweisen. Trotzdem kann
ietzt ein anderes Pro-
"gru-tn eingeladen wer-

den, und das jeweilige
Kommando aktiviert die
Hardcopy.

LADER - VOM
WICHTIGSTEN PRO.
GRAMMTEIL IST
NICHTS ZU SEHEN

Auf Wunsch können
an die RSX-Kommandos
zatrlreiche Parameter an-
gehängt werden. So wird
äin Bildschirmausschnitt

bei. der
INKs, erst auf dem

Drogramm zu schreiben,
ivetähes die Programmbe-
dienuns. wesentlich ver-
einfach"t. Unerklärlich
warum dieses Programm-
teii nur als nützliche

etwa
von

Donatd hat qut lrchen -
Copyman erinöglicht endlich
aen äinfachen Ausdruck des
Grafikbildschirmes.

sewählt oder die Farben
äeändert. Da die Einstel-
iung jedoch recht kompli-
ztert tst, verwelsen wrr
lieber aul-den Programm-
teil EASY, der eine
wesentlich einfachere
Handhabung erlaubt. Zu-
dem ist das Ergebnis der

ker zu begutachten und
somit erst, wenn es zu
spät ist.

Bedauerlicherweise hat
man darauf verzichtet, die
Hardcopyroutine mit der
Kombination zweier
Tasten abrufen zu kön-
nen. Es bleibt dem Pro-
grammiergeschick des
Käufers überlassen, wie er
aus einem kopierge'
schützten Spiel ein Bild
ausdrucken lassen kann.
Ein im Hintergrund
lauerndes RSX-Kom-
mando könnte im Einzel'
fall helfen. Versuchsweise
kann man den Befehl je'
doch über die Tastendefi'
nitionen des CPC abru'
fen.

Nächster Punkt des
Hauptmenues ist die
nette Beigabe namens
,,Bilder". Auf der zwei'
ten Diskette befinden
sich nämlich 9 verschie-
dne Grafiken für den CPC
mit dem man gleich ein'
mal seinen Drucker aus'
orobieren kann. Die Bil'
äer-Option hilft bei der
Auswähl, indem die
Zeichnungen, bzw. digita'
lisierten Fotos, als kleine
Diashow vorgeführt wer-
den. Da es sich durchweg
um Eelunsene Aufnah-
men liandit, ist hier auch
ein kleiner Leistungsbe'
weis von der Grafikfähig-
keit des Computers z1r
sehen.

EASY.PROGRAMM:
EIGENTLICH NUR
ZUGABE, ABER AN
SICH DAS BESTE AN
COPY.MAN

Mit dem oben beschrie-
benen Optionen war das
Hardcopy-Programm
wohl einmal fertig. Laut
Dis ketteninformationen
kam dann der Autor die-
ser Software nach An-
regungen von Freunden
auf die Idee, ein Zusatz'

um ein Menuesystem, mit
dem sämtliche Funktio-
nen des Programmes zu
steuern sind. Der Aufbau
eleicht einem DesktoP,
ötwa GEM. In der ober'
sten Zeile sind, stellver-

PUI.L.DOWN MENÜS
WIE UNTER GEM

tretend für die Unter-
menues, die Begriffe Disc,
Mode, Ausschnitt, For-'
mat, Farben und
HCOPY. Das zuständige
Stichwort ist invers dar:
gestellt und kann mit den
Kursortasten - gewechselt
werden. Mit der Copy-
Taste wird dann das je-
weilige Menue ausgerollt.
Ahnlich verhält es sich
bei der Auswahl der Be-
fehle, die rnit den Pfeil-
tasten (hoch/runter) an-
sew?ihlt und dann mit
öopy bestätigt werden.

Unter Disc verbergen
sich die Optionen Kata-
log, Laufwerk anmelden
und Bild laden. An und
für sich w?ire die Ausgabe
des Directorys als eigener
Menuepunkt unnötig ge-
wesen, denn auch für das
Einladen eines Bildes
wird der Katalog ausge-
geben. Das Programm
stürzt auch nicht ab,wenn
man statt eines Datei-
namens die Enter-Taste
drückt, meldet den Feh'
ler allerdings recht un'
sauber, bevor das Menue
wieder zu sehen ist.

Eingelesene Bilder sind
unter Umständen etwas
verzertt. Dies liegt dann
daran, daß sie ursPrting'
lich in einem anderen

Yls1'". u"i:,sä:Ht:1'.11 r

es
stück

Es

wird,
ist

das Kern-
Man.
sich dabei

t
\
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ten Stichwort der obe1"
sten Zeile kann der ent-
sprechende Arbeitsmodus
eingestellt werden (auch
nach dem Einlesen) und
die Grafik erscheint wie-
der gerade.

Der Bildausschnitt
kann mit CopyMan eben-
falls bestimmt werden.
Statt des Vollbildes ist es
möglich, mit den Cursor
tasten jenen Teil einzu-
engen, ilen man später auf
den Drucker schicken
will. Da das Programm
auch Vergrößerungen zu-
läßt, ergeben sich hier un-
geahnte Möglichkeiten
von der einfachen Spiele-
rei bis zur praktiichen
Anwendung.

Diese Vergrößerungen
können im nächsten
Untermenue, der Format-
Option, eingestellt wer-
den. Nach der Auswahl
des Befehles (ICOPY
oder IHCOPY) kann der
Vergrößerungsfaktor für
die vertikale und für die
horizontale Richtung be-
stimmt werden. Selbst im
Normalt'all kann so einer

Beispiel aus der Diashow der Diskette. Dlgitalisierie Mainzel-
männchen für den ersten Prcbeaudrud<.

schildern, wie ein Bild-
schirm abgespeichert rmd
wieder eingelesen werden
kann. Damit dürfte jenen
geholfen sein, die 6isher
selten mit Bin?irfiles ge-
arbeitet haben.

Schwierigkeiten kann
man mit dem Urheber.
recht bekomrnen, wenn
man eine Routine aus
CopyMan in eigene Pro-
gramme einbindet und
dann weitergibt. Data
Berger hat sich für diese
Probleme eine rrWeiter-
gabelizenz" einfallen las-
sen, die zuerst einmal be-
antragt werden muß. Ob
hier ein Ansatz zru Kritik
zu finden ist, hängt von
der Großzügigkeit der
Firma ab uqd läßt sich
ftirs Erste nicht beant.
worten. Unserer Meinung
nach sollte allerdings die
Weitergabe von Utilities
möglich sein, ohne daß
zur Genehmigung ein gro-
ßer Aufwand getrieben
werden muß.

AUCH FARBBILDER
KöNNEN AUSGE.
DRUCKT WERDEN

Verzeichnung, bei Kreisen
etwa, vorgebeugt werden.
Theoretisch kann der
Bildschirm die 256fache
Fläche auf dem Papier
annehmen. Sicher nur ein
mathematispher .Wert,
denn der Drucker hierzu
dtirfte noch nicht erfun-
den sein. CopyMan bietet
auch keine Poster-Ver-
sion, bei der verschiedene
Bildteile zu einem großen
Bild zusammengeklebt
werden können. In Ver-
bindung mit der Wahl
einss Grafikausschnittes
ist . die Vergrößerung
allerdings eine nützliehe
Sache.

Um ein farbiges Bild
auf einem schwarz/weiß
Matrixdrucker ausgeben
zu können, sind Schattie-
rungen nötig. Diese wer-
den bei CopyMan mit

Es ist sicher nicht jeder-
m:urns Sache, sicü mit
dem Handbuch seines
Druckers auseinanderzu-
setzen und eine. eigene
Hardcopyroutine zu ent-
werfen. 'Selbst jene die
dies gerne tun, können
noch lange nicht mit
solch einem Ergebnis
rechnen wie es CopyMan
darstellt. Positiv zu ver-
merken ist es, daß ein
Bild noch verändert wer'
den kann. Dies reicht von
der . Ausschnittvergröße-
rung bis zur Farbwahl.
Weniger gut ist die Ein-
bindung der RSX-Kom-
mandos gelungen. Eine
leichtere Abrufbarkeit
hätte keine großen
Schwierigkeiten gemacht
und würde das Programm
abrunden. Alles in allem
bleibt CopyMan eine
lohnenswerte und
brauchb-are Ans chaffung.
(cs)

verschieden dichten An-
schlägen der Druckerna-
deln erzeugt. Nicht
immer mag das Ergebnis
zufriedenstellen. Deshalb
findet sich im Menue des
Easy-Teils noch dii
Option zur Einstellung
der Farben des Original-
bildes, an denen sich dann
die Hardcopy-Routine
orientiert. Neben der
Normal- und invertierten
Einstellung-ist es möglich,
jede einzelne Farbe in
vernünftigen Grenzen zu
verändern, so daß auf
dem Papier später ver-
schiedene Helligkeits-
stufen entstehen. Vor
allzu großen Hoffnungen
sei allerdings gewarnt.
Jeder kann öich vorstel-
len, wie schwer es ist, bis
zu 16 Farben in Grau-
schattierungen zu über-
setzen. Daß da manche
Kontur verlorengeht, ist
selbstverständlich. An-
schaulich ist in dieser
Beziehung Bild 2, die
Hardcopy des digitalisier-
ten Mainzelmännchens.

Ganz außen in der
Menueleiste findet sich
dann der Druckbefehl
wieder, der in einem vor-
angegangenen Unter-
menue eingestellt wurde.

Rollt man dieses Pull
Down Menue herunter,
dann findet sich neben
einfachem Befehl zum
Druck auch die Option
eines Dmckerprotokolls,
welches Auskunft über
die benutzten Parameter
gibt. Selbstverständlich
kann dieser Untertitel
auch auf den Printer ge-
schickt werden.

HANDBUCH:
SCHWARZ AUF ROT
KEIN SCHUTZ GEGEN
KOPIEREN!

Irgendjemand muß ein-
mal das Gerücht aufge-
bracht haben, man könne
ein schwarze Schrift auf
rotem Grund nicht foto-
kopieren. Also liefert
Data Berger das Manual
z1r CopyMan in diesen
Farben aus. Die unsinnige
Mühe kann dem ehrlichen
Anwender egal sein. Die
Befehlsbeschreibungen
sind trotzdem gut zu
lesen und das gesamte
Werk ist mit 34 Seiten
sehr ausfiihrlich w€nn
man bedenkt, daß es sich
ja eigentlich nur um die
Erläuterung eines Utilitys
handelt. Einige Beispiele

FAZIT: BRAUCHBARE
HILFE

76



LISTING

Unser Kassetten-Service räumt sein Lapr!
Wir bieten an: BunE Programm'Mischung beste'

hend aus drei oder fünf Kassetten unterschiedlichen
lnhalts mit Spielen, Uti litiee, Anwender-Program'
men. Nur solange Vorat rcicht. Zu Super-Preisen:

Das Dreier-paftet ftir sagc und schreibe DM 30,
das Fünferpaket für ganze /O DM! Keine Rtbk'

nahme, keine Wunschzusammenstellung!
'Benutzen Sie unseren Bestell'Goupon im lnnern des
Heftes, einfach ankreuzen, Geld, Scheck be!!ügen

oder'Bankabbuchung. lst die Ware vergriffen,
wird dör Scheck nicht eingelöst, beiligendes

Bargeld zurückerctattet.

TOOLl(lT
Das Eingeben der hogramme ist manchesmal eine
recht leidige Tipperei. Wir merken dies insbesondere
?! {en Bestellungerl-unser€r Softbox, die ja diese
Mühe abnimmt. Leider hat ein gutes Programm im-
srer einen seiner Leistungsfähigkeit entsprechenden
Umfane und man muß sich diö Arbeit eben machen.
Abhilf;bietet beim Schneider CPC eine Tastaturbele-
guRg,'durch die mit einem Tastendruck ein ganzer
Befehl geschrieben wird. (Wer denkt dabei nicht an
den guten altenZX 81.) Kuno Paulus hat ein sol-
ches sogcrrautrtLes Toolkit gescluiebeu und wird für
sein Prögramm'sicherlich iiele Anhänger finden.

Programmbeschrei bu ng :

Dieies Programm belegt einige Tasten mit Basic-Befeh-
len, die bei der Entwicklung eines Programmes oft ge-
braucht werden. Ebenso gute Dienste leistet ,,Toolkit"
aber auch beim Abtippen von Listings, da nun statt
einem Eanzen Befehl nur noch zwei Tasten gedrückt
werden müssen: nämlich CTRL'und der Anfangsbuch-
stabe des gewünschten Befehles. Da es hierbei Über'
schneidungen geben könnte - INK und INKEYha-
ben z.B. den gleichen Anfangsbuchstaben - muß teil-
weise auf andire Zeichen auigewichen werden. Die Er'
läuterung steht im Listing hiiter dem REM-SYMBOL
(Zeile 200-390). Zusammen mit der Autonumerie-
iung des CPC ergibt sich mit der Tastaturbelegung
schön eine recht brauchbare Arbeitshilfe.
Noch ein Tip zum $chluß: Das Programm kan4 natür-
lich gelöschf werden, ohne daß die Befehle verloren
gehei. Geben Sie na6h dem Start von Toolkit einfach
NEW ein. Die Tasten bleiben belegt und Sie haben mit
einem (fast) leeren Speicher mehr Platz für das eigene
Progtamm.

DAS SUPER ANGEBOT!

, tt{tlti*t3.Elt+13.*;FlT:r*+TltlSl*{*$ *r$'t*lt {+{*{f 'ltl*{s

*a, DEF 59' I ' I I 
gt 1fl?' 156: 'Uindow

190
200
#
21ft
22fJ
230
24fJ
2stl
260
2?9.
280
290
300
3to
320
330

KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEV
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY

DEF 50
DEF 42
DEF 35
DEF 69
DEF 60
DEF 6I
DEF 53
DEF 52
DEF 3?
DEF 36
DEF 62
DEF 54

,1
,l
,l
,l
,l
,l
,l
,l
,t
,l
,l
,t

, I 14 182, 745
,1 17, 85 , 144
,loS r?3r141
,9?r65, t49
, t t5r83,148
, loor66,142
, t02 r7Or146
,l03 r?l rl43
, 1O7 ,?5, 158
, lo8, ?6, l50
,99r6?, l4tl
,98r66,155

Beturn
'Gosub
'Input
'And
'Symbol
'Data
'For
'Goto
'Key
'Locate,GI S
'Border
'NextDEF 46rlrllor?',r14?

too
lto
r20
130
t40
t5(l
t50
17fJ

,.*i

oe.
t*

t*

r.*
t*

TOOLKIT
voN

KUNO PAULUS
FUER

SCHNEIDER AKTIV
cPc 46,416,6,416,12A

{t
{t
{+

{+

It
{*

34O KEY OEF 38' I 
' 

tOg r??1751:'Iode
35O KEY DEF 43' 1 r121 r89r 15?:'Y-ink
360 KEY DEF 58' I 

' 
l0l '69' 154:'Edit

- 3?O KEY DEF 2? 11 ,112r8O, 152: ',Prot
38O KEY DEF ?l'l' l22,9fJr 153:'Z-draw
39O KEY DEF 45' I r l06 r?4r159:'J-inke
v
4OO KEY l4O,-cls-
4lO KEY l4l,'inPut '
42O KEY t4Zr'data i
43O KEY t43r'goto i
44O KEY t44r'gosub '
45O KEY t4tir-return'+cHR$( 13)
460 KEY 146r'for
4?O KEY l4?r'next '
48O KEY l48r'sYmbol i
49O KEY 149,'and i
5OO KEY tSOr'locate '
5lO KEY tslr-mode !
52O KEY 152,'Plot i
53O KEY lS3r'draw -
54O KEY 154r'edit l

55O KEY l55r'bonder i
560 KEY t56r'window#'
5?O KEY lS?r'ink i 

'

58O KEY l58r'keY ;
59O KEY l59r-inkeY'
600 nODE r:inr oro:INK*l r26zrNK 2'3
,2
610 BOBDEB O:PEN l:PAPER 2
620 SPEED rNK 3O,3O
630 LOCATE 15' lO:PBINT'CPC TOOLKIT'
640 PEN l:PAPER O:LOCATE 7rl?
55O PBlNT'Handhabung: GTFL + Anfang
sbuchstabe des' geu'uensc
hten Befehls.'
660. PHlNT'Verwendung: Zum Programmi
eren, Eintippen von List
ings usL. . -
6?0 PEN Z:PAPEH t
680 LOCATE 1 r25:PBINT'Bäi Tastendru
ck rird Anzeige geloescht.-
690 CALL EBB|E:PAPER O:PEN l:CLS,,r.F.*.F:*lt'*lTl+l**'r:F*ltl${+lT:*lt{Fl***ltlT{+{s{t{f
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TEST

TOBE
ORToBEE?

Dieses Programm ist ein wirklich gu- als neue Datei wieder abspeichern.
tes Vokabeltrainerprogramm, mif In einer Datei können allerdings
dem dem effektiven Lernen nichts nur maximal 100 Vokabel eingege-
mehr im Wege steht. In dem durch
die Windowtechnik sehr übersichtli -
chen Programm erscheint nach dem
Titelbild das Hauptmenü, in dem
man zwischen sechs Punkten wäh-
len kann. Dies erfolgt durch das
Drücken der dazugehörigen Ziffen-
tasten.

sich bei diesem Punkt auch wohl die
längste Zeit aufhalten wird, ist es
hier auch besonders wichtig, daß
man nicht durch eine unübersicht-
liche Grafik verwirrt wird. Doch
auch dieses wurde von dem Autor
hervorragend gelöst.

DAS WICHTIGSTE - LERNEN

FAZIT

Nach dem Wählen dieses Menüpunk-
tes erscheint als erstes ein Unter-
menü. In diesem kann man zwischen
drei verschiedenen Abfragemetho-
den wählen:
l. Englisch / Deutsch
2. Deutsch / Englisch
3. Gemischt
Nachdem man sich entschieden hat,
erscheint wieder die sehr übersicht-
liche Windoweinteilung, die man ja
schon vom Eingeben her kennt. Um
bei fehlerhaft erstellten Vokabeln
leichter verbessern zu können, er-
scheint beim Abfragen immer
gleich die Nummer der jeweiligen
Vokabel mit. Beim Abfragen werden
die Vokabeln willkürlich ausge-
wählt und die Ergebnisse ausgewer-
tet. Jede Vokabel wird mindestens
zweimal gefragt und wenn sie beide
Male gewußt wurde, nicht mehr.
Wird eine Vokabel jedoch nicht ge-
wußt, merkt sich dieses der Compu-
ter und fragt sie häufiger ab.
Weiterhin gibt der Computer bei
Nichtwissen einer Vokabel auf Ta-
stendruck die richtige Bedeutung
aus. Ist die Lektion vollständig gel
löst oder wurde der Lernvorgang
abgebrochen, erscheint eine kleine
Statistik auf dem Bildschirm, die
darüber Auskunft gibt, wieviele
Fragen gewußt oder auch nicht ge-
wußt wurden. /

Stures Auswendiglernen sollte eigentlich nicht mehr gefragt sein.
Dennoch ist es manchmal unumgänglioh, für bestimmte Schulfächer auf die

alte ,,Trichtermethode" zurückzugreifen. Die zweite Person, die zur
Abfrage des Erlernten notwendig ist, kann der Homecomputer spielend er'

setzen. Er besitzt Geduld, korrigiert Fehler und ist stets unparteiisch.
So kommt es, daß die am häufigsten anzutreffende Lernsoftware der

Vokabeltrainer ist. Dabei handelt es sich im einfachsten Fall um Dateien,
die der Anwender erst einmal selbst eingeben muß und die dann abgefragt

werden. Ein Programm der preiswerten Kategorie haben wir getestet,
wobei es sich um eine Ergänzung für den Englischunterricht handelt.

FUN KTIONSBESCH REIBUNG

1.1 Vokabeleingeben
Nach dem Anwählen dieses Pro-
grammpunktes erscheinen vier Fen-
ster auf dem Screen. Im ersten Fen-
ster erscheinen immer die jeweili-
gen Anweisungen-des Computers
und in dem dazugehörigen Eingabe-
fenster der Eingabecursor. Nun
kann man das €rste Wort eingeben.
Wenn die Eingabe durch die Enter-
Taste bestätigt worden ist, wird
man im ersten Window nach dem
dazugehörigen englischen Wort ge-
fragt, das man im vierten Window
eingeben muß.
Sind nun beide Wörter eingegeben,
wird man gefragt, ob die Eingaben
richtig waren. Bei Eingabe von
"n" muß man die Eingabe wieder-
holen. Bei Eingabe, von 'J" kann
man mit dem Eingeben der nächsten
Vokabel beginnen.
Falls man eine schon vorhandene
Datei erweitern will, ist dies kein
Problem für das Programm. Man
lädt erst die vorhandene Datei und
wählt dann den Programmpunkt
"Eingeben". Nun werden die sich
noch im Speicher befindenden Vo-
kabel angehängt und man kann sie

ben werden, was einem anfangs
vielleicht ein bißchen wenig erschei-
nen mag, aber zum Lernen genau
die richtige Menge ist.

2.1 Vokabelanschauen
Nach dem Wählen dieses Programm-
punktes kommt man direkt in ein
Untermbnü, in dem man zwischen
Ausdruck auf dem Drucker, dem
Listen auf dem Bildschirm und
dem Vokabel berichtigen wählen
kann. Der Ausdruck aller sich im
Speicher befindenden Vokabel
kann allerdings nur erfolgen, wenn
man einen Epson kompatiblen
Drucker besitzt. Bei diesem Pro-
grammpunkt wäre es vielleicht
angebracht gewesen, wenn hier
auch andere Druckertypen berück-
sichtigt:worden wären
Ein sehr guter Programmpunkt ist
dagegen wieder, daß man die Vo-
kabel auch noch nachträglich
durch das dritte Unterprogramm
verbessern kann. Das System des
Verbesserns ist im Grunde das
gleiche wie beim Eingeben der
Vokabel. Allerdings wird man hier
vorher noch nach der Nummer der
zu korrigierenden Vokabel gefragt.

3.1Vokabel laden

4.1 Vokabelspeichern
Diese Programmpunkte ermögli-
chen lediglich das Abspeichern und
Laden der,zu lernenden Vokabel.

5.1Vokabel lernen
Der wichtigste Programmpunkt ist
wohl das Vokabel lernen. Da man
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Der Vokabeltrainer eignet sich her-
vorragend zum effektiven Lernen ,

von Vokabeln und dtirfte jedem
Schüler eine sehr große Hilfe beim
Lernen sein. Man darf allerdings nicht
außer acht lassen, daß das Programm
von einigermaßen erfahrenen CPC-
Usern auch selbst geschrieben wer-
den könnte. Dies spricht nicht un.
bedingt gegen das Programm (sei-
nen Zwetk, das Einpauken von Vo-
kabeln, erfüllt es allemal), doch ist
diesbezüglich auch der Preis von
DM 45,- etwas zu hoch angesetzt.
Bevor dich also eventuell nach dem
Kauf eine Enttäuschung breitmacht,
sollte der Kunde wissen, was ihn
im Bereich der Lernsoftware erwar-
tet. Lesen Sie hierzu auch unseren
Grundlagenbericht in dieser Aus-
gabe' 

(sascha Basler)



TIPS & TRICKS

Häufig ist es so, daß man auf die einfachsten Dinge
die größte Zeit verwendet. Es ist aber völlig unnötig,
sich für jedes kleine Anwenderprogramm einevöllig

neue Menüführung zu konstruieren. Hier darf
durchaus ein Grundmodul benutzt werden, welches

man den entsprechenden Erfordernisen anpaßt.
Einige Situationen, die immer wieder mit einem

Programm erledigt werden, finden Sie in diesen Tips
und Tricks.

damit keine unschönen
Überschreibungen vor-
kommen. Zur Kontrolle
kann man die Windows
z.B. mit dem Befehl
PAPER #1,15:PEN #1,0
farblich hervorheben.
Neben den bisher genann-
ten, lassen sich aus dem
Listing noch eine ganze

Reihe von Programmier-
tips auslesen. Dazu gehört
zum Beispiel die Menüab-
fragetechnik, die sinnvolle
Verwendung des Steuer-
zeichens CHR$(24) zur
kontrastierenden Text-
darstellung, das Löschen
des Tastaturpuffers vor
dem Menüaufuau und
vieles andere mehr.

TIP 3: VERSCHIEDENE
INKEY.ROUTINEN:
H i lfe f ür Tastaturabf ragen

Die einfachste Tastatur-
abfrage, bei der das Pro-
gramm auf jede Taste rea-
giert, programmiert man
folgendermaßen:
100 REM Weiter mit be-

liebiger Taste
1IOWHILEINKEY$

=tt ":WEND
Dies eignet sich besonders
gut bei einem Titelbild,
welches der Anwender
des Programmes nach ei-
ner Weile zur Genüge be-
wundert hat und schnel-
ler im Programmverlauf
weiterkommen will.
Wessen Progiamm aber
auf eine bestimmte Taste
reagieren soll, der muß

sich die Tastaturnum-
mern des Schneider CPC
zunutze machen. Beim
CPC 66416128 findet
man diese auf der Disket-
tenstation, beim 464 ge-
nügt ein Blick ins Hand-
buch im Anhang III/
Seite 16.
100 REM Weiter mit

LEERTASTE
I l0 wHrLE rNKEY(47)

=0:WEND
120 REM entsprechend

der Tastennummern
mit weiteren Tasten
möglich

Es passiert immer wieder,
daß der Tastaturpuffer
nicht gelöscht wird, be-
vor eine Abfrage verlangt
wird. Die Folge sind zum
Beispiel unschöne Joy-
sticksignale (XXX) bei
der Highscoreliste, weil
der Anwender des Pro-
grammes bei Spielab-
bruch noch im Eifer des
Gefechtes war. Die ein-
fachste Abhilfe ist:
100 REM Tastaturpuffer

löschen
I IO WHII,E INKEY$()" ":WEND
Wer beim Ausprobieren
eines Dateiprogrammes
die Break-Taste drückt
und mit RUN neu star-
tet, verliert alle Daten,
die er ftir den Testzweck
eingegeben hat. Man muß
eben mit GOTO... neu
starten.
100 REM Weiter nach

Programmabbruch
ohne Datenverlust

I l0 REM kleine ENTER-
TASTE drücken, zuvor
diese Taste mit:

120 KEY 139. "GOTO
Zeilennumrirer"+CHR$
(13)

130 REM definieren

TIP 4: EINGABE-
ROUTINEN:
Einige Tricks für den
INPUT-Befehl

Leider: Der einfache
INPUT-Befehl des CPC
erlaubt kein Kommazei-
chen. Viele Anftinger ver-
suchen ihr Glück mit fol-
sendem- falschen Befehl:
iloinpüta$,bg
Hierdurch wird lediglich

$i:,f$'Ä?:,ä1x15:: D

TIP 1: CPC-ZEICHEN-
SATZ AUF DRUCKER:
KLEINER SPICKZETTEL
ERSETZT DAS
HANDBUCH

Wer es endlich leid ist, die
Zeichensatzse quenz en des
CPC im Handbuch nach-
zuschauen, der sollte sich
mit dieser kleinen Routine
den komoletten Zeichen-
s3f z, voo ötrr$(gZ) Uis
chr$(255) in Postkarten-
größe auf dem Drucker
ausgeben lassen.

IF eel
IF sel
IF sel
IF sel
IF Eel
IF sel
IF sel
IF Eel

1rJ70
loso
I O90
I too
1110
I 120
I 130
I 140

1 ' HARDCOFYROUTINE
2 ' IN DEN ZETLEN
3 , FIS 9OO EINBAUEN
9IO ' ZEICHENSATZ DES
9äO ' SCHNEIDER CHR'(32)
9fo . als cHR$(259)
looo l'toDE 2
1O1Cl n=l r a=31
lOäO FOR i= s2 TO zSE
I t13O k=i -ä
lO4O LOCATE nrk
IOSO PRINT i;"= ',;CHR.{i)lö60 sel=(i-St)/24

llgo lF 6et
t160 NEXT
117O END

>l THEN n=Bra=S6
>2 THEN n=16!e=go
>3 THEN n=24ra=1O4
>4 THEN n=S25ä=1ZB
>5 THEN n=4O!a=1S2
>6 THEN n=49:ä=176
>7 THEN n=56:r=ZOO
>A THEN n=64.a=224
:}9 THEN n=74:e=249

Nach Entfernen der Zeile

schirmmaske muß zum
ablaufenden Programm
passen und nicht umge-
kehrt. Lassen Sie sich
durch unser Listing für
Ihre eigenen Programm-
ideen inspirieren. Damit
sich das Abtippen zu-
sätzlich lohnt, wurde ein
Diskettenmanager in das
Programm mit übernom-
men. Er zeigt sehr deut-
lich, wie die einzelnen
Windows zur übersicht-
lichen Bildschirmftihrung
genutzt werden können.
Um die Wirkung der ein-
zelnen CHR$-Befehle für
den Bildschirmaufbau
deutlich werden zu las-
sen- sollte man nach dem
Abiippen zwischen den
einzelnen Zeilennum-
mern STOP-Kommandos
einbauen (2.8. 2341 stop).
Es wird dann ftir die eige-
nen Progxammierversu-
che recht schnell deut-
lich, welche Befehlsse-
quenz die gewünschte
Wirkung erzielt. Zu den
definierten Windows der
einzelnen Unterprogram-
me sei angemerkt, daß die-
se immer kleiner sein
mtissen als Umrandungen,

I170 kann eine geeignete
Hardcopy-Routine hin-
zugefügt werden.

TIP 2z FUNKTIONELLER
BILDSCHIRMAUFBAU:
Eigene Programme im
Profilook

Anwenderfreundliche
Software zeichnet sich in
der Regel schon durch ei-
nen wirklich funktionel-
len Bildschirmaufbau aus.
Auch selbstgeschriebene
Programme lassen sich
- wie das Listing ab
Seite 83 zeigt, derart aus-
statten, wenn man es ver-
steht, den Schneidereige-
nen' Zeichensatz konse-
quent zu nutzen. Eins
sollte man allerdings im-
mer beachten: Die Bild-
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SERIE

Komma trennt die beiden
Angaben und erscheint
auf keinen Fall im Daten-
satz. Das Problem läßt
sich jedoch mit dieser
Routine aus der Welt
schaffen:

100 REM Komma bei
der Eingabe erlauben

110 REM Fehlermeldung
"Redo from Start"
verhindern

120 line input a$

Wer seine Menüs so konzi-
piert, daß die Optionen
mit Ziffern angewählt
werden, der muß natär-
lich dafür sorgen, daß der
Zahlenbereich nicht über-
oder unterschritten wird.

100 Rem Nur Zahlen 1-9
zulassen

I l0 a$=INKEY$:IF A$
=""THENIl0

120 a=VAL(a$)
l30IF a(l OR D9

THEN GOTO l IO
ELSE ON a GOTO
200,300,400...

100 Rem l.aenge der Ein-
gabe begrenzen

102'Rem Nach falscher

müssen. Und wir benut-
zen dazu den GOSUB-
Befehl. da wir dann.
nach d'em Antrefferi des
Rückkehr-Befehles
RETURN. dem Programm
befehlen. Zurückzukehren
zu der Stelle. wo der
GOSUB-Beftihl stand.
Dort wiederum springt
das Programm nach dem
Befehl GOTO I100 in
die eigentliche Eingabe-
routine.
Jetzt der Fall. wenn wir
bei der Input-a$-r4.bfrage
ein'J" eingeben. Die Be-
dingung in Zeile 1050
trifft dann nicht zu, eben-
sowenig die Bedingung ih
Zeile 1060. Denn in Zeile
1060 wird nur geprüft,
ob wir eine andere Taste
als'J" gedrückt haben.
Sollte dies zutreffen, wir
also irgendeine andere
Taste als '1" gedrückt ha-
ben, so geht das Pro-
sramm zurück zu Zeile
1040 und wartet auf ei-
nen neuerlichen Tasten-
druck.
Wurde jedoch ein '1" ein-
gegeben, so soll also eine
neue Datei eingegeben
werden. In den nächsten
ZeiIen wird nach dem Na-
men der Datei gefragt.
Recht praktisch ist folgen-
der Tribk: Sie können Ih-

Ihnen gewählte Dateinä-
me ist (if len(dat$)>8..).
Wenn diese Eingabe län-
ger als 8 Zeichen w?ire,
würde das Programm sonst
beim Diskettenbetrieb
mit einer Fehlermeldung
unterbrechen. Es ist also
nur ein Dateiname bis zu
8 Zeichen (plus drei Zei-
chen als ,,Extension" hin-
ter dem Punkt) möglich.
Haben Sie trotzdem mehr
Zeichen eingegeben, wird
diese Eingabe nicht ak-
zeptiert und eine neue
Eingabe durch den goto
1070 nach einer Fehler- '

meldung ,,Dateiname zu
lang" verlangt. Einige Son-
derzeichen (etwa die
Leertaste) sind ebenfalls
nicht bei der Vergabe ei-
nes Dateinamens erlaubt.
Wir haben dllerdings dar-
auf verzichtet, hier noch
eine Prüfroutine einzu-
bauen.

Rue

PROGRAMIEREN
ABEFIRIGHTIG
Nachdem wir in der ersten Folge über einige

Grundlagen berichtet und einen Vorschlag über den
Aufbau des Menüs unserer Softwaredatei gebracht
haben, folgen nun did ersten Routinen, die lhnen

ermöglichen werden, das'Programm auch schon ein.
mal probeweise zu benutzen.

Wenn Sie vom Menü aus "N"-Taste drücken. Das
den Punkt I ,,Daten ein-
geben" auswählen, springt
das Progamm zum
Schritt 1000. Also müssen
wir hier nun mit unserer
Programmierung fortfah-
ren.
Nach dem Löschen des

EINGABEROUTINE:
EINLESEN NACH
WUNSCH

Bildschirms schreiben wir
mit der Zeile l0l0 die
Statuszeile neu. Dort er-
scheint dann der Hinweis,
daß wir uns auch tatsäch-
lich in dem gewtlrschten
Programmteil befinden.
In der Zeile 1020 erfolgt
die Abfrage, ob die Datei
neu angelegt werden soll.
Wenn Sie also beispiels-
weise eine bereits existie-
rende Datei mit lhren
Spielen bearbeiten wol-
len und bisher noch keine
Daten eingegeben hatten,
so müssen Sie jetzt die

Programm wartet in der re Programme aufteilen
Zeile l04O auf einen tat- in Dateien für Anwender-
sächlichenTastendruck progf,amme,-Utilitiesund
und legt den Inhalt in Spiele. Und bei den Spie-
der Vaäablen a$ ab. So- ldn können Sie, wenn-Sie
lange dieser Inhalt aber mehr Spiele haben, als
leeil= kein Tastendruck) in unseiem DIM-Befehl
ist, vüird immer wieder im Anfang unseres Pro-
dei Zeilenbeginn ange- grirmmes steht (siehe hier-
sprungen. Der Leerstring zu die vorhergehende
därf nlcht mit einem - Ausgabe), diese untertei-
Leerzeichen venvechselt len. Zum Beispiel in
werden.. Adventure, in Ballerspie-
Erfolgt nun die Eingabe le und so weiter. So ha-
"n", io wird durch den ben Sie die Möglichkeit,
Befehl GOSUB die Zeile wesentlich mehr Program-
8000 angesprungen, in me zu verwalten, als dies
der die Einleseroutine mit der Dimensionierung
beginnt. Sie werden jetzt normalerweise zulässig I
sicher fragen, warum. wäre. Einen Nachteil hat
Ganz einfach: Da wir die dieser Weg allerdings. Sie
Einleseroutine noch mehr- können diese einzelnen
mals, auch von anderen Dateien auch nur nach-
Teilprogrammen aus, be- einander bearbeiten und
nötigen, bringen wir die- haben riicht immer alle
se Routinen so im Pro- Titel lhrer Programmbib-
gramm unter, daß wir sie liothek im Speicher.
immer wieder anspringen ln Zeile 1080 wird nach
undbenutzenkönnen, demInput-Befehlge-
aber nur einmal schreiben prüft, üie lang der"von

80

ZAHLER FÜR
DATENSATZE
EINRICHTEN

ln Zeile 1090 wird der
Zähler z, der die in einer
eventuellen Datei schon
vorhandenen Datensätze
zählt, auf Null gesetzt.
Die Zeile 1100 kennen Sie
bereits. Hier whd die Sta-
tuszeile am obeien Bild-
rand beschrieben. Mit der
Variablen z schreiben
wir übrigens die Zahl der
schon eingegebenen oder
bereits vorhandenen Pro-
gramme. So haben Sie
öben in der Statuszeile
immer den Hinweis, wie-
viel Eingaben Sie noch
machen können. Wenn
Sie die Datei neu anlegen,
steht dieser Zähler durch
die Zeile 1090 auf Null,
wenn Sie aber eine schon
bestehende Datei einge-
lesen haben, wurde z in
der F.inleseroutine hoch-
gezählt (Zeile 8050).
Ab Zeile 1120 werden
jetzt die Eingaben abge-
fragt und den einzelnen
Variablen zugeordnet. Da-
bei wird bei jedem Schlei-
fendurchlauf der Zähler z
um eine Zahl erhöht. Wir
haben bei dieser Eingabe-
routine übrigens immer
die Prüfung auf zu lange
Eingaben eingebaut, denn



IGry
sonst würde uns später die
Ausgabe auf dem Bild-
schirm oder auf dem
Drucker Schwierigkeiten
bereiten, da wir in einer
Zeile nicht mehr als 80
Zeichen unterbringen
können.
Nehmen wir uns jetzt mal
die Zeile I130 als Beispiel
her. Nach dem Input-Be-

Nach der Rückkehr aus
der Sortierroutine geht's
in die Speicherroutine
(ab 8400), die Daten
werden also automatisch
,,abgesaved ". Wir finden
eine automatische Ab-
speicherung besonders
für Anftinger besser und
sicherer als dafür einen
besonderen Menüpunkt
vorzusehen. Möglich wäre
dies aber natürlich auch
und hier bitten wir Sie,
ein wenig zu experimen-
tieren.
Sind die Daten dann ge-
sichert, geht es durch
den Schritt 1210 (GOTO
120) zurück ins Menü.

fehl wird also ob
die

TIPS & TRICKS

:r*;*lt 13l*lt{t Jt{&l*'lslf {$+l+J*lt{*l$'l*lTlt{f **;**{*13 JS'lt l$

I& PROGRAITVERflALTUNG TEIL 2 I+

r$ FUER CPC 46416641612A *
{+t+*ts{+ttr*l+l$l$l+{+ls-*l+ltlt* *+r+**l+****'ttltl+l+l+
rooo cLs
toto PFrHT #t, cHHs( ?41;'

Dotan eingeben
/,

cHB$( 
"41 

;
1O2O LOCATE 25' l2:PRINT "6oll Datei
neu angelegt werden ?

lO3O LOCATE 36., 14:PHfNT 'Jlt':
lO4O a$=fNKEY$:fF a$='" THEN lO4O
|OSO fF a$=in' THEN GOSUB EOOO:GOTO

I roo
It16ö rF a$<>'J' THEN lO4O
lO?O CLS:LOCATE 25' l2:PFINT 'tie so
ll die neue Oatei heissen ?'
|OEO LOCATE 35,14: INPUT dat$:IF LE
N(dat$)>8 THEN CLS:PRTNT CHB$(?) fLO
CATE 25, l2:PHINT 'Dateiname zq lang
':FOR i:l TO ISOO:NEXT i:GOTO |OTO
lO9O z:0
I IOO PBTNT #1, CHR$( 24) i'-izi' Datensaetze bereit

' Frei: ';2OOs eingeben
-zi- '; CHR$( 241 i
tllO CLS:z=z+1:IF z>2OB THEN z=2OO:
CL$:PRINT CHB$(?) :LOCATE 30' 12:PHIN
T' Datei voll':FOH i=i TO 1800:NEXT

i:GOTO 12O
I lZtt LOCATE 2Or lO; INPUT 'Programmn
öme. ...,..:';pn$(z):pn$=
UPPEB$( pn$) : IF LEN(pn$( zll>25 THEt'l

pn$( z) -LEFT$( pn$( z) ,25) :LOCATE t, t
1:PHINT SPACE$(60)
I l30 LOCATE'Ztlr l l: fNPUT iDishetten
/Kassetten-Nr. . . .. . . :';ort$(z) :IF
LEN(ort$( z))>5 THEN LOCATE 20' ll :PR.
INT -Eingabe zv lang -:pFIN
T CHB$[?):FOR i=l TO ISOO:NEXT i:GO
TO I 130
tl4O LOCATE 2Or12; INPUT -Filename
des -startprogramms. . : '1f iln$( z) : f i
ln$( z) =upprR$( filn$( z) ) : IF LEN( filn
$(z))>lZ THEN LOCATE 20'IZ:PBINT "F
ilename zu lang 

':PHTNT cHB

$(?):FOR i=l TO ISOO:NEXT i.:GOTO ll
40
l15O LOCATE 2Or13: INPUT 'Laenge de
s Programmes ....: ';lae$(z):IF
tEN( loe$( zll>4 THEN LOCATE zfJ,13:PR
INT 'Eingabe zu lang

':PRfNT CHR$
(?):FOR i:l TO |SOO:NEXT i:GOTO t15
o
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EIN PAAR TRICKS
ZUM AUSBAU

Noch ein paar allgemeine
Hinweise, die für Sie viel-
leicht von Interesse sind.
Da ist zum ersten die
Umsetzung der Eingaben
immer in die Schreibwei-
se mit Großbuchstaben
du,rch den UPPERS-Be-
fehl. Hätten wir dies
nicht vorgesehen, so mü&
ten Sie bei den verschie-
denen Sicherheitsabfra-
gen immer die von uns ge-
nau vorgesehene Schreib-
weise, also dann immer
in Klein- oder Groß-
schreibweise beachten.
Durch den Upper-Befehl
ist es aber gleich, denn
das Programm setzt die-
se Abfragen automatisch
in die Großschreibweise
um und wir brauchen
auch immer nur einmal
zv prüfen, welche Ein-
gabe erfolgt ist.
Ebenso veihält es sich
auch bei den Programm-
namen. Die werden
auch automatisch in die
Großschreibweise um-
gewandelt. Dies erleich-
tert uns dann später die
Suchroutine.
Ein anderer Hinweis
noch für die Neulinge.
Sie können auch in eine
Zeile mehrere Pro-'
grammschritte unterbrin-
Een, indem Sie die einzel-
nen Befehle durch den
Doooelounkt trennen.
Nuiäinäs müssen Sie be-
achten: Steht am An-

äHE,l""JäFiiif#ifl; D

nummer
als 5 Zeichen.

länger
Ist sie

ist
aber

länger eingegeben wor-
den. so wird durch den
folg'enden PRINT-B efehl
mit angefügten Leerzei-
chen diese Eingabe wieder
überschrieben und eine
neue Eingabe verlangt.
Es gibt eine Reihe von
Möglichkeiten, solche
überlangen Eingaben zu
überschreiben. Wir wol-
len hier jedoch nur Bei-
spiele bringen. Experi-
mentieren Sie hier ruhig
ein wenig herum, bis Sie
die für Sie beste Möglich-
keit herausgefunden ha-
ben. \lVollen Sie aber
nichts ausprobieren, so
tippen Sie das Programm
ruhig so ab, wie es im
Listing angegeben ist.
Es läuft!

WICHTIG:
SICHERHEITSABFRAGE

ln Zeile I 170 erfolgt jetzt
eine Sicherheitsabfrage, .

ob Ihre Eingabe auch
richtie war. Geben Sie
ernee a[n. so wird det Zäh-
ler z wirider üm eine Zahl
verringert und die Ein'
gabe beginnt von neuem.
War sie richtig, werden
Sie in Zeile I180 gefragt,
ob weitere Eingaben ge-
wünscht werden. Bei "j"
erfolgt der Rücksprung
zum Beginn der Eingabe-
schleife. Bei "n" springen
wir jetzt in der Zeile ll90
in das nächste UnterPro-
sramm. in die Sortierrou-
iine, di'e ab Zeile 8200
im Listing steht. Das Ein-
ordnen der Daten könnte
man natürlich auch vom
Hauptmenü aus befehlen.
Es bleibt dem Program-
mierer überlassen, ob er
die zeitraubende Arbeit
sozusagen nur nach
Wunsch vornehmen läßt.



arbeitet der CPC die nach-
folgenden Schritte der
gleichen Zeile, auch wenn
sie dwch den Doppel-
punkt getrennt sind,
nicht ab, wenn die Bedin-
gung if...then nicht zu-
trifft. Die Nichtbeach-
tung dieser Vorschrift ist
ein typischer Anfänger- .

fehler und hat meist uner-
wünschte Effekte zur
Folge.

TIPS & TRICKS

ll60 LOCATE 2Or14t INPUT 'Bemerhung
en.. ..-...: -;ben$(z):bem
$( z) -UPPEH$( bem$( zll z IF LEN( uemf( zl
) >3O THEN LOCATE 53, |4:FOR i-l TO L
EN( bemS( z) ) :PRINT ' '; :NEXT i;GOTO
I t60
tt?O LOCATE 2?t23; INPUT 'Eingabe r
ichtig '; richt$: richt$=UPPEB$( ric
ht$) : IF richt$='N' THEN z=z-t:GOTO

I roo
t tEO LOCATE 27 r24: INPUT -üeitere E
ingaben';reiter$: fF UPPEB$(weite
r$) --J' THEN GOTO t IOO
I t90 cosuB 8200
1200 BosuB 8400
121tJ GOTO 12fl
BOOO CLE:z-O
EOIO LOCATE 25r12: PBINT 'Eitte Dat
einome eingeben I'
BO2O LOCATE 33, 14: INPUT dat$
BO3O cLS #ripnrUr #t,CHRS(24);'

ingeresen 
Daten werden e

;cHB$( 24, i:0PENIN dat$
804CI f,HILE NOT EOF
8O5O z:z+l
Eo6o IHPUT #9rpnffzl
8O?O fNPUT f9,ort$(z)
BOBO INPUT fl9, Lae$( zl
ao90 IiIPUT #9rfire$( zl
EloO rNPUT #9rben0( z)
8I IO TEND
8I20 GLOSEIN
atgO CLS:RETURN
82Oo GLS:PRTNT #l,CHB$( 241,'

Sortieroutine laeuft
, bitte warten

'; GHR$( 24)
82lO flag =-t
A22O FOR i*-t TO z-l
8230 IF pn$( iI) <-pn$( if+l) TIIEN GOT
O BzEO
8240 hname$=pn$( iX) :hort$=ort$( iI) :
hlae$:lae$( i*) : hfile$=fife$( iI) : hbe
m$=bem$( iI)
E?sO pn$( ii):pn$( if+t) :ort$( i*)=ort
$( ix+l) : lae$( iI) =Iae$( i*'+t) :file$( i
*) -f i 1e$( it6+ I ) : bern$( iI) -6"rt{ if+ I )
8260 pn$( if+l) =hname$:ort$( iX+l) -ho
rt$: lae$( iX+l):hlae$:file$( iX+l) =hf
ile$ : bem$( if+ t ) =hbem$
827tJ flag=O
a280 NEXT iX
8290 fF flag-O THEN GOTO EZIO ELSE
BETUBN
a4OO cLS: PFINT #t , CHR$( 2+) ; '

Speicherroutin
e laeuft

-; CHB$( ?41 i
82

fendurchlaufes von ei-
ner Bedingung abhängig
gemacht werden.
Und genau dies haben
wir hier gemacht. Durch
die Angabe WHILE NOT
EOF teilen wir dem CPIC
mit, daß er die Schleife
so oft durchlaufen soll,
bis er keine Daten mehr
findet (NOT EOF bedeu-
tet kein "End Of File"
angetroffen).
In den Zeilen 8060 bis
8100 werden dann durch
den Befehl INPUT mit
dem Zusatz #9 die Daten
vom Datenträger in den
Arbeitsspeicher Ihres
Computers eingelesen,
wobei bei jedem Schlei-
fendurchlau f der Zähler
z um eine Zahl erhöht
wird und die Variablen
damit genau definiert
sind.
Sind keine Daten mehr
da zum Einlesen (EOF
angetroffen), wird die
Schleife verlassen und
der Einlesevor€ang durch
das Schließen des Ein-
lesekanals mit dem
Befehl CLOSEIN been-
det. Beachten Sie hier-
bei, daß zu jedem
OPENIN ein CLOSEIN
gehört.
Nach dem Ixischen des
Bildschirms in 7*ile
8130 erfolgt dann Rück-
sprung in die Programm-
zeile, die wir vorher mit
dem GOSUB-Befehl ver-
lassen haben (siehe oben).

SORTIERROUTINE -IN BASIC EINE LANG.
WIERIGE SACHE

Die Sortierroütine ist
ebenfalls eine Routine,
die wir mehrmals ansprin-
gen werden, wenn das
Programm einmal kom-
plett ist. Deshalb ist
auch sie als Unterpro-
gramm ausgelegt. Sie be-
findet sich in den Zeilen
8200 bis 8290 und wir
werden uns nun mit ihr
ein wenig beschäftigen.
Mit dem Uberschreiben
der Statuszeile erhalten
Sie später den Hinweis,
daß wir uns im Pro-
grammlauf in der Sortier-
routine befinden. Die
Routine selbst arbeitet
folgendermaßen. Es wird

EINLESEROUTINE -AUTOMATISCHER
ABBRUCH BEI EOF

So, jetzt wollen wir uns
mit der Einleseroutine
- beginnend bei Zeile
8000 - beschäftigen. Die
Zeilen 8010 und 8020
fordern Sie beim Pro-
grammlauf auf, den Na-
men der Datei, die einge-
lesen werden soll, anzu-
geben. Ein Hinweis zum
Schritt 8020: Beachten
Sie hier, daß auch bei der
Input-Eingabe der Cur-
sor mit dem Locate-Be-
fehl, wie hier geschehen,
positioniert werden kann.
Der Programmschritt 8030
betrifft das Überschrei-
ben der Statuszeile und
dürfte lhnen inzwischen
klar sein. Anschließend
erfolgt das öffnen des
Eingabekanals durch den
Befehl OPENIN mit An-
gabe des Namens der je-
weiligen Datenfiles. Die-
ser Name kann als fest-
stehender Name schon im
Programm angegeben wer-
den oder,'wie hier gesche-
hen, durch Bezeichnung
mit einer Variablen. Nur
muß dann vorher noch
der Variablen ein Inhalt
zugewiesen werden, was
in unserem Programm in
der Zeile 8020 durch den
Input-Befehl schon er-
ledigt wurde.
Die Zeilen 8040 bis 8110
umfassen die eigentliche
Schleife zum Einlesen.
Während bei einer FOR...
TO-S chleife, beginnend
bei der Startzahl (2.B.
for i= I ), die Schleife so
oft durchlaufen wird, bis
der eingegebene End-
wert (2.8.: ..to 99) er.
reicht ist, kann bei einer
WHILE-WEND-Schleife
der Abbruch des Schlei-
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64rO
8,42tJ
8430
8440
84sO
8460
a4?o
E4BO
E490
8500

ein Prosrammname mit
dem näöhsten verglichen.
Ist der ente Name kleiner
oder gleich (im alphabe-
tischeh Sinn) dem nächst-
höheren Namen, so brau-
chen die Namen nicht
eetauscht zu werden
(coro-nefehl in Zeile
8230) und der nächste
Vergleich wird durchge'
führt. Wird aber ein Name
gefunden, der mit dem
nächsten getauscht wer-
den muß, so wird in der
Zeile 8270 flag gleich 0
eesetzt. Hat das Pro-
Eramm dann alle Namen
mit dem jeweils nächst-
höheren verglichen, ist
das Ende der Schleife
ß220-8280) eneicht.
Nun wird nZeile 8290
geprüft, mit welchem
Wert die Variable flag
belegt ist. Hat nun flag
den Wert Null, sö wird
zum Beginn der Ver-
gleichsschleife gesprun-

ScfrneiGr alctiv:
JedenlUlonat

nerrcTips&TFicks

I O t l$r+tf {$*{f {stt{+{+{f l}{tJ*l+t3l1l+{tt${t{+t+*r*t+{slt

20 ' * Listing zu Ttp 2 lE

30 ' xr von {3

40 o * Gerhard tertenbach lß

5O'*fuer{3
60 ' * SCHNEIDEB AKTIV GSI$
? o t rF*r* *:*i+*l+l+{+* J+lt 13{+J+l$13{+ls{s{tl+{f *l$lf lt
tooo roDE 2
lol0 i$=CHB$( 24)
lO2O PAPEB#O,O:PEN#O, l5
I O30 ' rf :F'*'*'*:*'l'l$'*lslttt'**r*
lO4O'Haupmenue
I 050 t iF;*':riF*r*;r{+is{+{+tsltt$l+

1060 GOSUB 226O:GOSUB 2llO
I O?O CLS#O : GLS#l : CLS#2 : CLS#3 : LOCATE

72,2:PRfNT' H A U P T n E N U E '.
lO80 LOCATE t2t3:PBINT-

i

lO9O LOCATE lO,5:FBINT'<I> Sc
huelerlisten'
I IOO LOCATE 7fJr?:PHfNT'<Z> ..... Kl
assenarbeiten'
1l10 LOCATE |O,9:PHINT-<3> Ze
.ugni snoten '
112O LOCATE lOr l l:PRfNT-<4>
eugnisausdruck'
I l3O LOCATE lO, l3:PßfNT'<S> D
i ske tt enverwalt ung'
It4O LOCATE l0r!5:PBINT-<6> H
andbuchausdruck-
t l5O LOCATE lOtl?:PBINT'<?> ..... P
rogrammende i
It6O PHrNT#tr' ';i$+- TELDEFE
LD .i$
tt?O PBINT#Z,' ';i$+l EINGABEF
ELD 'i$
I t80 LOCATE#3,12, 1:PRINT#3, i$' Bitt
e die entsprechende Ziffern ( t - ?
) eingeben 'i$

l lgO a$:INKEYS: f F ö$="THEN l l90
12OO a-VAL(a$):IF a<l OB a>7 THEN t
t90
tzto oN ü GoTCI t26o, t4oo, 1060, 1060,
149O, ltl60r2430
122fJ GOTO't060
t230 ' {f
124fJ 'Untermenue I
I 25tl','F'Fr*'**'r{+{T*:r***lrltl$l$ltltlT{$
t?60 .rö$-xPHOCHAilI ECHUELEBDATEI'
tz?o Gosug lgso
t28o ilHILE fNKEY$<>'-:IEND
129fJ PRINT iS' l)eingeben 2)zeigen
3) sichern 4) laden 5) aendern 6) ordne
n ?) druchen E) Ienue 'i$
t3Oo PBfNT#STETBING$( 12r' -) ;i$' Bi
tte die entsprechende Ziffer ( l-6)
eingeben -iS
t3tO a0-fNKEY0:IF o0--'THEN t31O

OPENOUT dotS
FOß i-l TO z
PBINT #9, pn$( i)
PRINT #9r ort$( i)
PRINT #9, lae$( t)
PRINT #9, fire$( i)
PHINT #9r bem*( i)
ttlEXT i
CLOEEOUT
RETURN

und

dann die
mit dem

)

SPEICHERROUTINE -
DIE UMGEKEHRTE
EINLESEROUTINE

gen und der nächste
Durchlauf beginnt. Findet
kein Tausch statt, so ist
die Liste sortiert und
flag steht auf -1, der
Rü-cksprung kann erfolgen.
Der eigentliche Tausch-
vorgang wird folgender'
maßen durchgeftihrt:
Muß zum Beispiel der
Name 14 mit dem Namen

(15) eefüllt. Mit den an-
der6n Variablen wird glei'
chermaßön verfahren.
ln Zeile 8260 wüd ietzt
der Inhalt der Hilfsvaria-
blen in die Variablen 15
eineeschrieben. Der
Taüsch ist damit erfolgt,
Die Speicherroutine findet
man iir den Zeilen 8400
-8500 und läuft Pro-
erammäßig ähnlich ab wie
äie Einleseroutine. Nur
sind hier ietzt die Befehle
zum öffiien und Schlie-
ßen des Ausgabekanals an'
zuwenden. Also OPEN-
OUT und CLOSEOUT.
Aber alles andere dürfte
Ihnen schon bekannt sein.
So, daß war's filr diesmal.
Sie haben, wenn Sie das
Listing abgetippt und
zum ersten Listing aus
dem vorigen Heft hin-
zugefügt haben, schon
ein Programm, das zumin-
dest teilweise lauffähig
ist. Zwar können Sie bis-
her nur den Menüpunkt I
aufrufen, doch ist es nun
schon möglich, Ihre Daten
einzugeben.

0E)
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LISTING
l32O HHILE INKEY$<>"';ilEND
l33O a:VAL(a$):fF a<l OR o>8 THEN I
3r0
t34O ON a GOSUB 1280,728tJ,t28O,t28O
| 128O,128O,128O,1D6O
l35O GOSUB 226fJ:GOTO l28O
I 3 6 0''F'*t-:*'F'*'*'*13,*l+lt+t*-lt l+t*,*
t37O 'Untermenue 2
I 3 I O' lt :* rE -!S{l ;F :F l*:* .i+ i?.* *- {+ :F t* JS rg

l3go .
l4OO k$=l$( l) :WHf LE INKEY$<>..:ltEND
l4ltl öa$=n1"r.ue Klassenarbeiten. :GO

i13""313 #1 ztrL,,#2: cLS#3 :cL.s#4: cLS#s:
PRINT' ';i$" | 'i$' DEF - Punkte
'i$- 2 'i$' DEF Fehler 'i$' 3

'i$' Ergebnis Punkte 'i$' 4'i$
It lenue t
l43O PBrNT#S,TAB( l2);i$' Bitte die
entsprechendeZiffern( t -7 ) ein
geben 'i$
l44O a$:INKEY$:IF a$:'-THEN 144O
l45O a=VAL(a$):IF acl OR a>4 THEN I
44tJ
t46O ON a GOSUII 1390, t39O,1390, t4BO
l4?a GoTo 142fJ
1480 GOTO tO60
I 4 9 O' r*'F t+'*.*.F:* r* r* l! {+ :* {+ i*:*.* :*.*.F t*.F.*

I 5OO 'Di ske t tenmanager
I 5 I O t'* :F'*'*:* :*.* ;* i* tt +.*v-- l+.*-r. lf .13 l+ l+.F lt
152O CLS#O: CL5#l :CLS#2 :CL5#3
l53O PRfNT #l, TAB( O) ; i$' teldefeld
'i$:PRINT#2, TAB( 7) ; i$- Eingabefeld
"i$
l54O LOCATE 1A,4:PBINT' DfSK VERH
ALTUNG"
l55O t-OCATE lO,5:PßINT'

i

t560 LOCATE 7fJr?:PRfNT"l .... Datei
loeschen t

ts?O LOCATE l0rg:PHfNT'2 Oatei
umbenennen-

l58O LOCATE tO, I l:PBfNT'3 Dish
-Inhalt anzeigen
l59O LOCATE lO, |p:PHINT*4 Dish
-Inhalt drucken '
1600 I...OCATE lO,15:PRfNT'S Haup
t menue -
t6lo PRINT#3,TAB( 15);i$' Bitte die
entsprectrende Ziffer ( 1-5) eingeben
-j$

t620 a$:TNKFY$:fF a$'.-"THEN l6211
1630 a:VAL(a$):IF a<l 0B a>5 THEN I
620
1640 ON er EOEUB 16601 1690 tl'23O,1??D
, l91O
1650 GOTO 1520
1660 CL.s# I : CLS#Z: CLS#3: PBINT#l , i$'
Datei loeschen'i$:CLS#O:CAT:CLS#3:
PBINT#3, TAB( l5) ; i$' Eitte immer den

vollen Filenamen eingeben'i$:INPU
T#2r 'Filename :'rfl$
t670 IF fl$='-t*EN RETURN ELSEI ERA,
efr$
I680 HETUNN
l690 CLS#l :CLS#3:PRINT#t, i$' Datei
umbenennen -i$: CLS#O : CAT: PRfNT#3, TAg( t5);i$- Bitte immer den vollen F
i I enamen eingeben 'i$: CLS#A: fNpUT#Z
, 
tFilename alt : -, alt$

l?OO fNPUT#Zr"Filename neu :.rneu$
l?19 fF alt$=f,Fgg reu$:xrIHEN HETUR
N ELSE lFEN,neu$raltg
I72A RETUBN
l'r30 CLS#l :CLS#3:PBf NT#t, i$' Inhalt
sverzeichnis 'iS
1?4CI CLS#O:CAT
l?5O PBfNT#3,TAB(251 ;i$' teiter mit
der Leertaste 'i$

176A IF TNKEY(4?)<>O THEN 1?69 ELSE
RETURN

l??O CLS#O : CLS#l : CLS#Z : CLS#3
l?8O PRINT#|, i$" Disketteninhalt dr
ucken "i$
1?90 CAT
lBOtl PRfNT#2r-Bitte Drucker einscha
Iten ! -
tBlO PRfNT#3r- üenn Drucker b
ereit , dann bitte eine belLebige <T
aste>'druechen '
1820 CALL ABBTA
t830 PRrNT#8, CHR$( 2?) +CHR$(.rS)
I 84O PBINT#8, CHB$( 2?) +?Q'+CHR$( 40)
l85O POKE 6gg5A,eC3:POKE EBBSBTEZE:
POKE EBBSCTEBO: CAT : POKE EBBSA, GCF:P
tlKE EBBSB T&FE:POKE EBBEC,E93;GOTO
I 860
l860 PHINT#3r- Heiter Disketteninh
alte drucken (J/N)n
18?O A$:IJPPER$( INKEY$) : IF A$<>'J'AN
D A$<>-N'THEN I8?O
lEBO fF R$:-i|'THEN 14gO EL9E IF A$:.J"THEN 1?7O
1890 GOTO t8?O
I9OO RETURN
r9to GoTo tt 20
I 9 2 O r *;+ -*lt {3 t3t3;s ;F *tf {3 {* lf -x+s ++ t++3 €3 t+tt tt{3lt {* *{r{$
t

I 930 ' Bildschirmmoske Untermenue I
t .*:F:x-.*-x-rFi+ t$tt{+t${+{+,F+J+ Jtt&t$lsl&-l$l+{*{$l+t+{+{$1940

:]$+

1950 roDE 2
t960 TTNDOtr#O, t,80, I f25l9?o LocATE t, I
l98OPRfNT- ';aa$;' SCHO
L A 'CHR$[ 164)' 1987 by G.

llertenbach i
r99O PRINT CHB$( t5t1) STFTNG$( ?8, 1s4),
cHB$( r56)
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LISTING
2OOO FOH n-3 TO 3:LOCATE I'n:PBINT
CHB$( 149):LOCATE 8O,n:PBINT CHR$( 14
9):NEXT
20rO pRrNT CHn$( I 1) CHn$( tst) srBrilG$
( 38, t54)CHR$( rs8)STRTNG$( 39, ts4)CHR
$( ts7)
2O2O FOR i=5 fO Z?:LOCATE t,i:PRfNT

CHRS( 149) :LOCATE 40, i;PRINT cHF$( |
49) :LOCATE 80,i:PRINT CHH$( i49) :NEX
T
2O3O pBrNT CHR$( I t)CHR$( tsr) sTRrNGg
( 38, 154) CHR$( lss) STBTNG$( 39, t54) CHR
$( ls")
2D4a LOCATE 1,44:PRTNT cHHg( 149) :Lo
CATE 8,fJ,24:PRINT CHR$( 149)
2O5O LOCATE 1,25:PBINT CHR$( 14")STR
INB$( ?8, rs4)CHR$( t53);
2060 trINDOIr#tl ,2 ,?9, 3, 3: TINDOU# I ,2 t3
? r5 r 22: tfNDOtt#Z,42r?9 rS r22:tfNDOt#3
,2 r?fj r24, 24
2A?A BETURN
208[l 'r*i*
2O9O'Bildschirmmashe Hauptmenue
2 I OO' .r.*.F-ri.**;r rr * * tf tsttt+ t+l$ {$t+{?l*{t {f i+t+t+ttls l+{i

2r to IoDE 2
212tt [IilDOt#O, t ,80r t ,25
2l3O LOCATE t, I
2t4[l PRINT- Schueler-und Notenverw
altung -'SCHOLA: 'CH
R$( 164)- 198? by G.Hertenbach'
2tso pRrilT cHB$( r5o)sTRrNG$(49, t54)
cHB$( rs8) sTHrNc$( 28, rs4) cHH$( ts6)
2t6O FOR n=3 TO ?2:LOCATE I,n:PBINT

CHB$( 149) :LOCATE 5l,n:PHTNT CHR$( t
49):NEXT
?77fJ FOR n=3 TO 16:LOCATE 8(l,n:PBIN
T cHR$( 149):NEXT
218o LOCATE 51, 15:PRTNT CHH$( 15l)ST
nrNG$( 28, r54) CHR$( rs")
2190 FOR n=17 Tg 22:LOCATE 5l,n;PBI
NT CHR$( 149):LOCATE 8O,n:PRINT CHR$
( 149) :NEXT
22gA LOCATE I,a3:PFINT CHB$( l5l)STR
rNG$( 49, r54) CHR$( rs5) STRTNG$( 28, r54
) citB$( rs? )
221CI LOCATE 1,24:PBTNT CHn$( 149) :LO
CATE fJ(l,24:PBTNT CHB$( 149)
222fJ LOCATE 1,25:PFINT CHn$( t4?)STR
ING$( ?8, 154) CHn$( t53) ;
2230 WINDOT#O,2,50 ,3,22: Uf NDOU# 1 t52
,?9 13, I 4 :üINDOttl#Z r52, ?9 t 16, 22: TINDO
v#3 ,2 r?g, 24 ,24
224rJ RETURN
225fJ 'rF'FrF Alle f,indows loeschen {t
:*i*

226CI CLS#O: CLS# t : CLS#2: CLS#3: RETUHN
22? O' .r*:F:S.*.!(.+ ls * {+ t+.* {f + ** t+ {+ {1 tt t&.*{t{3+t.**t+
2?.AO'Bildschirmmaske Untermenue 2
2 2 I O' lt,*.*.*,r--F.B 

't 
r+ +:r t$ {+++tT t+ {t.*t+{${+ r*{*tf r$t{+t1

23rJß noDE 2
23lO nrNDOt#o, I,80, I,25
?32fJ LOCATE l, I
2330PRfNT' -1aa$1- SCHO
L A - 'CHB$[ 164)' l9B" by G.te

rtenbach'
234rJ PBINT CHn$[ r5t))STRING$(?8, 1s4)
cHR$( ts6)
2350 FOB n=3 TO 3:LOCATE l,n:PBfNT
CHR$( 149):LOCATE 8O,n:PRINT CHR$( 14
9) : NF-XT
2360 pHrNT CHHS( tt)CHn$( lst)STRTNC$
( 29, 1s4) CHR$[ rs8) STBTNG$( I, rs4) CHR$
( lss) srRrNcs( 3tt, ts4) cHB$( t58) STRrNG
$( 8, ts4)cHR$t rs?)
23?O FOB i=5 TO 22:LOCATE l,i:PBINT

CHH$( 149) :LOCATE 3l, i:PRINT CHR$( |
49) :LOCATE 40,i:PBINT CHn$( 149) :LOC
ATE ?l, i:PRTNT CHR$[ 149) :LOCATE 8O,
i :PR.rNT CHR$( 149) :NEXT
2380 PBrNT CHR$( rr)CHR$( rsr)STRrNc$
(29, rs4) CHR$( ts5) STBTNG$( I, ts4) CHR$
( r55) STRTNG$( 30, rs4) CHR$( ts5) STBTNe
$( 8,1s4)CHB$( rs")
2390 LOCATE 1.24:PBINT Cl{R$( 149) :LO
CATE BOtz4:PRfNT CHR$( 149)
24oO LOCATE 1,25:PRINT CHB$( l4?)STB
INGS( ?8,1s4) CHR$( ts3) ;
2410 [fNDOn#O,2,?9, 3, 3:flltlD0f#1,2,2
9, 5, 22 :f,INDOttt#Z,32, 39 r5 r22: TfNDOt#3
| 42 ,69 ,5,22: HINDOtr#4 ,72, ?9, 5, 22 : f IN
DOII#5 ,2,?8 r24r24
242f] RETURN
243tl CALL O
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TIPS & TRICKS

THESOUND
OFIUIUSIG:

Sound 1,284,100:
souND 129,294,100
Diesmal hören Sie nur den
hohen Ton, obwohl Sie
auch den tieferen eingege-
ben haben. Dieses liegt dar-
an, daß Sie bei dem zwei-
ten Befehl die Priorität ge-
setzt haben (was übrigens
auch nach dem oben er-
klärtenAdditionsprinzip
funktioniert). Diöses bö-
deutet, dalJ nur noch die
Befehle ausgeführt wer-
den, die mit "FLUSH"
versehen sind.

Das HOLD-Parameter:
Schneller Zugriff auf die
Warteschlange

Das Hold-Parameter ist
sehr einfach zu erklären.
Setzt man einen Sound-
Befehl in den Hold-Mo-
dus und gibt ihn ein, pas-
siert solange nichts, bis
man ihn mit RELEASE
aufruft. Dieses ermöglicht
einen schnellen Zugriff
auf die Warteschlange.

Z.B.: SOUND 66,284,200
Auflösung durch RE-
LEASE 2. Es ist wichtig,
hinter dem Befehl RE--
L,EASE noch die dem zu
,,erlösenden" Kanal ent-
sp re chen de D ezim alzalrt
zu setzen, da sonst gar
nichts passieren wird. Na-
türlich ist auch eine Kom-
bination der Befehle
HOLD und FLUSH mög-
lich, was so aussähe:

so_uND 128+64+2,284,
200

Doch nun zur Praxis. Im
Anhang sehen Sie ein Bei-
spiel für die Programmie-
rung eines einstimmigen
Musikstückes. Versuchen
Sie einmal, quasi als
Hausaufgabe, das Pro-
gramm zu analysieren
und die Programmierung
zu verstehen. Die Bespre-
chung folgt dann in der
nächsten Folge. Weiter-
hin werden wir im näch-
sten Teil das Kapitel
Sound mit Rendezvous
behandeln. (SaschaBasler)

Wer sagt denn, daß der CPC aerade gut genug ist
beim Einschalten zu piepen? Was wirklich in

ihm steckt, kann unsere kleine Reihe zur Sound.
programmieru ng aufzeigen.

Sie erinnern sich sicher-
lich, daß wir im letzten
Teil der Serie die ersten
drei Parameter des Be-
fehls SOUND besprochen
haben. In dieser Folge
wollen wir uns noch
etwas genauer mit dem
ersten Parameter beschäf-
tigen und dann unser er-
stes Stück Musik von
Ludwig van Beethoven
programmieren, damit
wir unsere Theorie auch
praktisch anwenden
können.

Soundausgabe auf
mehreren Kanälen Stereo
ist beim CPC ganz einfach

Das Ausgeben von einem
Ton auf mehreren Kanä-
len wollen wir anhand
von verschiedenen Bei-
spielen erlernen. Geben
Sie dazu bitte folgenden
Befehl ein:
souND 1,294,50
Sie hören jetzt en A auf
dem linken Kanal. Zur
Wiederholung: I steht
fär den Kanal, 284 für
den Ton und 50 für die
Länge des Tones. Geben
Sie nun den nächsten
Befehl ein:
souND 4,284,50
Nun hören Sie den glei-
chen Ton auf dem rech-
ten Kanal, da das erste
Bit veränderJ wurde.
Addieren wir nun die
Parameter der beiden Be-
fehlö, bekommt man fol-
gendes heraus:

souND 5,284,50
Geben Sie auch diesen
Befehl ein und Sie wer-
den merken, dalJ das A
nun auf beiden Kanälen
ausgegeben wird. Die
Methode der Ausgabe

eines Tones auf mehreren
Kanälen ist also denkbar
einfach. Man muß ledig-
lich die Dezimalzahlen
der einzelnen Bits addie-
ren und schon ist man
fertig.

Das FLUSH-BIT
Prioritäten in der
Reihenfolge

Wie schon in Teil I be-
schrieben, kann man mit
dem Befehl Flush Priori-
täten setzen. Dieses wol-
len wir uns wieder an-
hand eines Beispieles ver-
deutlichen. Geben Sie dazu
bitte folgende zwei Befeh-
le ein:
Sound 1,284,100:
souND 1,142,100
Sie hören nun einmal ein
tiefes und einmal ein ho-
hes A. Geben Sie nun
folgendes ein:

?49 DATA
239 DATA
269 DATA
?70 DATA
288 DAIA
?90 DATA
369 0A?A
3Tg DATA
3?6 DATA

3gO DATA
340 OATA
35' DATA
366 DATA
376 DATA
386 DAIA
39ü DATA
4gA DAIA
4TO DATA
420 DAIA
439 DATA
440 DAIA,
459 DATA
469 DATA
479 DATA
4Bg 

'ATA490 DATA
3gg DATA

,I9gr98
t2l7 t 1fr6
| 190 r48
tA14

I
I
t
l
I
I
t
I
I
I

| 190r48
,179,50
, [39,48
,fi14
, l!9r48
I l7grs0

I ,l?6 136
l,?l3rlg
I r ?39,48
ltgt4
I , 239,48
l,?l3,ta
I, t9g,3S
l, ?t3, 100
l 1239 rlgil
l;713t166
I, l9g,56
t r 23-t,t
I,213,
I,l9fI,
t,179,
I'19frs
t ,239,
I, ?13,
I, l9e,
Lrl79t
l, 190,
I,7t?,
l, ?39r
l,?13,
I t6t4

30
5s
?3
?5
so
ls
jg
2:3

?3
3g
JO
i6
48

l0
2g
3f,
4g
sg
6f,
7g
80
90
tgg
Ito
Lzg
t3g
t4g
r56
t6g
lTat
186
t9g
7Ag
ärs
?7d
23ü

DAIA
DATA
OA'A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
rATA
DATA
OATA

5t0
32s
536
34f,
539
s6fl
3:g
!s0
59ß
6f,fi
6tg
ä24
634
649
639
66il
67A
6e6
69d
766
?Lfr
'??il
'r.39

749
7Jfr
769
a7g

DAIA
DATA
AATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
r}STA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DA?A
DATA
DATA
DATA
DAfA
DATA
NAIA
DATA
NATA
DATA
DATA
DATA

r l*lttrttllllttßt1
ltr t
'r Hymn o{ Joy e
r! t

'3 1., V, Breth. J
13 g
t ;::ngrg3-aaBaaE

DATA I
DATA I

t r ?t 3,98
I,l9g,4g
Ir6f4
I, t90,4F
I,l7? t$g
I I l;9,48
l,0t 4
t,13P,48
I , l7tr, sg
I I l96t 3g
lr2t3,s6
I | 239f 48
lr6r4
I | ?39,46
I , aIS,lg
t I l9g, 5ri..

I, ?13, lg0
l, ?39, 100
gtqrg

, t9gr 4g
iO,4
Ir t9gr4g
I ,-lTq r!0
I r l5!r,48
l 16tq
I, ti9r 4g
I, l7g,$g
t, 196,36
l,?l3r3a
1,239,4$
lrAr4
I, ?39r 4F
I | ?t3,36
t, l96f 49
lr6,{

789 0N s0 ( r l GostJB s6e
799 c0r0 ?80
666 READ k,t,i ilF kt,il ?Hgit END ELSE g0UN
D 1.,t.I!F,6?lJRlt
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Tausche Software aller Art!
CPC 6128. Suche AMX-
Pagcmaker u. Printmanager
u. ä.! Ziehe Sicherheitsko-
pien f. 3 DM.u. Rückporto.
Tel. 02f 05/8359, Matthias
Dtihn, Niederlöricker Str.
7,4AOb Meerbusch I
Suche 5 12KB-Speichererw.
f. CPC 464 sowie Akustik-
koppler, beides mögl. billig.
Ebenso Infos über DFU-
User evtl. Hacker (falls sich
sonst keiner findet). Habe
vor, Artikel äber DFÜ zu
schreiben. Brauche also Eure
Infos. EILT! Andreas Weyer,
Tellsc. 12, 1 Berlin 44,
03o16247829

Verk. an Abholer: Schneidcr
cPc 464, 700 DM VHS.
Maren Jonasdofsky, Fielcr
Str.6,2249 Odderade'
04806/f280 2w.20 u.
22 Uhr.

Tausche Softwarc u. ver-
kaufe Top€ames, CPC
6128, Diak. 3"lTape. Spitzc
Preise. Dirk Saar. Matzen-
berg 41, 6686 Eppelborn

Suche dringend gute Soft'
ware f. Scboeider GPC
6f28!t! Sendet Eure Li-
sten an Lars Fink' Grenz'
allee 51,419 Kleve. (Zah-
Ie sehr gutll!)

Verk. f.464/664: Kass:
Soul of Robot, Nontetra-
queous, Pipeline 2, Spacc
Hawks, Caves of Doom.
Disk.: Lords of Midnight,
Soit. 40. Crafton V. X.
ui v. m. 

'Preis: 
K./D. = 7,-l

30,-, nur Orig. Tet.05ll/
794496 18-20 Uhr

östeneicher! t ! Mh scheint,
bei uns gibt es keine GBCgI
oder doch??? Dann mel-
det Euch bei: Werner Win-
derl, Salzbergstr. 8 p' A-
6060 Absam

Lem- und Trainingspro"
gramm€ für CFC und FG.
Info: Psychologkch-@-
agogi$he Praxis, Bergür. 34,
6900 Heid€lbergl Telefon
061227t474711

LICHTGRIFFEL
mir Programm fti cFc
tl64 odc CPC 664 + CFC
6128 nur 49,- DM. Ver.
sald gegsn Schec-k/Nach.
mhme. lrfo grmisl
Fa. Sdrßlbauer, Postfach
l17ls, 8458 Suhbmh,
Tel. 09601l€6,9l? bir 2lh

Aehtung!! CPC4641664l
6128I Suche zuverläss.
Tauschpartnert Täusche
auf3"od.5l/4-2x
40 Track (Schneiderfor-
mat). Listen an: Rudolf
Pinger, Ludwigshafener-
str. 131,6708 Neuhofcn

Achtung, Schaehfreunde I
Wcr hat Bedarf an kompl.
dt. Übersetzung v. Prog.
Colossus 4 Ghess! Keine
Bastelei, sondern gekonnt.
Fe,rner CPC-User im Raum
FFB zwecks Prog.-Tausch
gesucht. Mkhael. Milbrath,'
Konrad-Adenauer-Str. I 0,
8080 Fibstenfeldbruckre

DISKETTEN m. Gar.
Sllt',135 tpi DM 2;lO,7DD
glnY',135 tpr DM 2,95,2DD
3' Markendidc DM 6,80, 2CF
Allgr AwtieAgent Ringstr. 10
I)€(F7 EdringuTel. (F13U
6166
m

Verk. Orig.-Softw. 88 St., z.
B. Jack the Nipper, Ghostc
Goblins zuje25 DM. Bbi
Interesse an Helmut Groß'
Pastor-Vogt-Str. 23 b, 6686
Eppelborn

*CPC*CI'C* VERKAUFE
*cPc*cl,c* verL.: cPc
464 grün u. Modulator
MPI, 18 Mon. alt. 3"-Flop-
py, 6 Mqn. alt, ca. l0(X)
Prog., Spielesammlung
u. div. Adrcssen sowie Bü-
chert Auch einzeln zu vcrl.
Spiplbeschreib. auch vorh.
ZuCctrlag geht an Meist-
bietendc! Rolf Eppingcr
jr., Fraunhoferwd 4, 7 44O
Nürtingen/Ri€th. Schrcibt
schnell!l! Super f. Einstei-
ger u. Spielefreaksl

Biete an f. Schneider CPC
6128 I 664 Spielesoftw. auf
Kass. /Disk. Info-Matcrial
85.2,- in Briefm. Wolf-
gang Ambos, In d. Schrc'
bergärten 26, 6650 Hom-
btug/Saar

CPC: Orig. Bomb-Jach-
Kass. 18,-;Joystick Com-
oetition Pro m. Mikroschal-
i""o,t. 2 Feuerknöpfen 25r-;
CPC 46.1664-Kass.,,The
Tales of the Arabian Nights"
18,-. Bei NN plus 2'50 DM.
Klaus Lindner, Weilerstr.
7 ,5309 Bornheim 4, Tel.
02227 l7O4O

Mache eine Sicherheits-
kooie v. Disk. zu Disk.
lnrir 3") u. Tape zu Disk.
Orig-DiskfTape m. Disk.
u. 5 DM an: Volker Hau-
ser, Trossingerstr. 6, 7201
Tuoingen

Verk. Orig-Softw.: Word-
star 3.0 t.4641664 90 DM;
Mathemat, Textoinat, flata-
mat jc 40 DM (alle CPCs);
Budget Manager (nu 464)
35 DM. Thomas Montjean,
Th.-Heuss-Srr.7 ,5170
Järlich, T. 0246117266

Habe orig. DMV CoPYshoP'
Disk. doppelt. Verkaufe
f. 45 DM od. Tausche gg.
Sybex-Ass.-Kurs. P. Ihlow'
Triftweg 18, 5020 Frechen
4,0223416t5t2

Verk. alle Schneider Inter-
national (3/85-5/87 m.
Sonderh. 1/86 u. a/87).
Oliver Michel, Erlengrund
8,4542 Tecklenburg 4,
ab 19 Uhr: 0548114265

Wer hat den Elite-Comman-
der-Lader? Verk. Multidatei,
Platinenlayouterl Tel. nach-
mittags O48ll6l2/t4

Verkaufe wg. Systemauf-
gabe ges. orig. Anwender-
software f. alle CPCs zu
günst. Preisen. H.-P. Hcuscr,
äach l7 Uhr: Tcl. 06406/
72202

Suche Tauschpartner TID.
Habe Spiele wie MGT, H-
Poker, Arkanoid. Nun cine
Frage: Wer tauscht 5 ll4"'
2. Ftoppy (66a) es. 25
Orig.-Spiele (T.), ca. E00
DM Neuwert. Schreibt
an Michael Schlitt, Fasa-
nenweg 1,4459 Uclsen,
T. O59 42 1943. 1007o Ant-
wort!

Suche: CPC-Intemational
Nr. 3/E5-9/85. G. Radons'
Kolbenzeil 1 8, 69 Heidel-
berg

Tauschen Softw., Anwender'
prog. auf Disk. u. Tape.
Schickt Eure Listen an:
Sven Krause, Rössekbrünn-
lestr. 4, 7512 Rheinstetten
2,Te1.0724211541 od.
an Torsten Kastner, Main-
str. 52 7500 Karlsruhe 51'
T.0721/885r17. Auch
Spielevcrkauf.

Verkaufe CPC 664, Grün-
Mon., Amdrum, Ccntr.
GLP 2000 Ilrucker, Ger-
des/Reisware-Maus, 8 Disk.
p. 17 Magazinc, 14 Mon.
alt, kompl. ab 1200 DM
VB (gut-erhalten). 051l/
622529

Kopiere Ihnen v. Disk. auf
Disk. f. 5 DM. Orig.-Disk.,
Leerdisk., Rückporto u.
3 DM an: Guntram ?.ankq,
Max-Planck-Str. 4, 7918
Illertissen

Verk.: CPG 6128 incl. Grün-
mon., CPC-Giga{ADu.
Prog.l VB ca. 700 DM.
Michael Maier, 073830481

Verk. SchneiderJoyce
PCW 8256, sehr guter Zu-
stand, etst I Jahr in Betrieb.
VB 1200 DM. Alfons Möh-
lenkamp, Gescherweg 84
B: 109,4400 Münster, Tel.
025U864373

Verkaufe Super-Softwaret ! ! !
Superbillig bei.Chris Hol-
hut, Cranachstr. 2, 8659
Untersteinach. Außerdem
Tauschpartner Kass./Disk.
im Raum Kulmbach/Bay-
reuth gesucht.

Suche GOBOL (ANSI-74)-
Compiler. Bin weiterhin
interessi€rt an Tauschpart-
ner f. Schneider PC. Rein-
hard Wittmann, Ringweg
29, 84f6 Hemau, Tel. 09491/!:L_

Vcrk. orig. Heimsoeth Turbo-
Pascal 3.0 m. Handbubh
f. Schneider CPC (DiEk.).
Preis VB 150 DM. Stefan
Hauser, Anton-Gabriel-
Str. 11,5902 Netphen I,
Tel. 02738/4301, abends

Wordstar f. CPC, Handbuch
v. Markt u. Technik 30,-;
5 Software-Kass. v. Zeit-
schr. zus. 20,-; div. Softw.
auf Kass. ab b,-iauf Disk.
ab 22,-. 06638/1503, 19-
20 uhr

Fih Schncid,lr FC l5l2:
Biete Spklc u.'Anwendce.
trrgg. zJ. Statittit, GrThiL,
Schach urw. Kogtcnlorct
Info bci: M. LchmannrMit-
tclwcs ll, 6fi)O Franlftrt

or}r Lolüu.lrt{D
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@
,t*,t Achtung! 'r** VerkaUfe
Computerhefte z.B. CHIP
(von 1982-86), Comp. Per-
sönlich, Happy Computer
zum 1/4-halben heist Info
gg. 80 Pf. Rückporto bei:
Alvar Freude, Hofstatt 23,
7107 Nordheim, .

T. 07133/8692

Tausche, suche Spiele (Disk.)
f. den 6128. Kopiere gratis
Disk.-Disk. D. Maurer,
A. Schönistr. 40, CH-2503
Biel, T. 0321236249

BORSE

Public Domain Software
für alle CPCs u. Joyce. Info
gg. 2 DM Rückporto. Kata-
log-Disk. 12 DM von PDUG,
PF 11 18, 6464 Altenhasslau

Suche Grünmonitor 464.
Biete: Farbmonitor. Verk.:
CPC-HI-Soft-Pascal, Text/
Adress, 2 Data Becker Bü-
cher, I Sonderheft, 14
CPC-Hefte (85-86), Spie-
le auf Kass., Drucker Sei-
kosha-CPC. 089/3 I 872956,
Lütz,9-17 Uhr

Small-C-Compiler, E-Basic-
Compiler, IRT-Pascal-Com.
piler je 20 DM. Stefan
Arnoldi, Heckenrosenstr, I ?,
8000 München 70,
T.089 | 7t43378.
Vorkasse, Scheck, Rechnung

Tausche Schneider Grünmon.
u. Aufpreis gg. Schneider
Farbmon. T.0762213136

+++++ DAS SUPERANGE-
BOT +++++ Eine Disk.
voller Spiele od. Anwendun.
gen f. nur 10 DM. Zusam-
menstellung der Spiele
od. Anwend. nach Eurer.
Wahl. Fordert Listen an
bei: Lars-Peter Kuhr, Kai-
ser-Heinrich-Str. 7, 8354
Metten I

Kostenlos f. jeden CPC-
User gibt es meine neueste
Prog.-Liste. Einfach Post-
karte an: Friedrich Neuper,
Postf. 72, 8473 Pfreimd

Suche für den Schneider CPC
464: Bücher, Lit., Software
(Kass., keine Spiele), Laufw.
1 u. 2 (DDI-I u, FD-I, Disk.,
Modulator (MP-1), Drucker.
Utopische Preisvorstellungen
zwecklos! Briefe an:
W. Gold, E.-Brandström-Str.
59, 6500 Mainz I
An alle CPC-User, wg. Syrtem.
wechsel orig. Softw. (Disk.'
Kass.) zum halben Preis,
Leer-Disk. 3" f.7 DM/St.
Restbestand, nur noch
wenige! Liste bei H.A.
Kretzschmar, Postf. 210405,
4100 Duisburg I
*** Schneider CPC464 ***
Verkaufe Schneider Lehrbuch,
Teil l, m. 2 Kass. f. 30 DM
(Neupreis 70 DM), ,,Pro Ten-
nis" (Prog.) f. 18 DM (NP 40
DM), Basic, Bücher... An-
schr.: W. Reinicke, Sudenten-
str. l3a, 8562 Hersbruck

Verk. DK Tronics Sprach-
synth. 70,-; Müller Lightpen
m. Softw. 40,-; Schneider
Joyst. 15,-; alles kaum be-
nutzt. Tel. 030/4159090,
Thorsten Elge

Verk. orig. auf 3"-Disk.:
Cyrus I[, Chess, Marco Polo
I zu je 30 DM; der Rotc
Baron, Enterprise, Skat
u. Graphic Designer zu
je 20 DM. W. Baum, Mark-
grafenstr. 87,5 Köln 80,
Tel.02211624618

!! VERKAUFE !! CPC
646-Farbmonitor, Softw.,
Lit. f. 650 DM. Christian
Brauns, Hans-Sachs-Str.
56, Düsseldorf, T.021U
683293

+++PROGRAMME FUR
JOYCE +++ Plakat: druckt
Endlosplakat gr. u. kl., dt.
Zeichen (h = 20 cm); COM-
COM; Dutzende v. CP/M-
Prog. auf Joyce entwickelt.
Je Disk. 50 DM,350 öS,
nur gg. Vorkasse. Best.:
H. Moschitz, PF 96, A-
8041 Graz

Su. Sprachsyn. (2. B. v.
Diabolo); Verbindungs-
kabel: Vortex, 3" CPC
Floppy, MP-2. Verk. Aku-
stikkoppler m. Software!
Wie kann ich (CPC 464)
Btx-ftihig werden? Bitte
öfter versuchen! 0481/
6L244 nachm.

Hallo! Monika ist 7 Jahre
alt u. su. dringend f. ihren
CPC 6128 Schulprog. z.B.
Mathe, Deutsch, Rechen-
übungen etc. Nur Prog.
f; Kinder v. 6-12 Jahren.
Bitte Angebote an: Monika
Duda, Barbarossaring 32,
6750 Kaiserslautern

CPC464 u. GT65 m.Joy-
stick, Ca. 20 Spielkass.,
div. Bü. u. ca. 30 Masa-
zine f. 350 DM wS. S;y-
stemwechsel zu verk. Tel.
02305/84306

Verk. CPC 6128, Software
(Wordstar, Turbo-Pascal,
COBOL), Bü., Drucker-
Kabel f. 700 DM. Czopik
Franz, Ilmweg 8, 3300
Braunschweig, Tel. 05311
860774Verk. CPC-Software auf

3"-Disk. u. Kass. (Elite,
Hanse etc., Utilities). Liste
gg. Rückporto od. Frei-
umschlag bei G. Radons,
Kolbenzeil 1 8, 69 Heidel-
berg

Small C, IRT-Pascal, E-
Basic (alles Compiler! !!).
Jedes Disk.-Prog. 10 DM!
Stefan Arnoldi, Heckenro-
senstr. 12, 8000 München
7O,08917L43378

Verk. CPC 464 (grün),
SP512, FID 5 1/4", Druk-
ker NLQ m. Traktor, Joy-
stick, VB 2500 DM. Dazu
gibt es jede Menge Soft-
ware, z. B. Multiplan, dBase
II, Wordstar Star-Writer
3.0, Fibuking etc. Heinz
Haas, Tel. O2L82150287

Verk. Hardboxen, tausche
Software. Tel. 02105/8359

! Preiswert !
Verkaufe 53 Orig.-Spiele, 13
Anwendungen, Keyboard,
DK Tronics Speechsynth. u.
Zeitschr. Liste gg. Freium-
schlag. Alles ftir CPC 464,
kaum benutzt. R. Fwchner,
Ackermannstr. 17,
6000 Frankfurt I

Verkaufe Seikosha GP500
CPC, wenig gebr., 200 DM.
Tel. 098r/14836 ab f7 Uhr.

Laufwerk,,DDI-l " gebraucht
zu kaufen gesucht. Angebote
an Uwe Neuhaus, Werster Str.
ll9,4972 Löhne 4

Suche DRUCKER (gebr., bill-
lig, fkt.-f?ihig) für Home-
Comp. Tl99l4Am.Y.24-
Schnittst. T. 07 572 1L272

Verkaufe orig. Spiel Tempest
auf Kass. f. 25 DM! (Porto
incl.) Olaf Arnold, M.-lu-
therstr. 66, 8228 Freilassing

Verkaufe Orig.-Prog. wie
Turbo-Pascal 3.0, TAIFUN,
Basic-Compiler zu Niedrigst-
preisen f. CPC-Rechnerl
Ferner COM-Frogramme wie
Musikverw. u. graph. Zahlen-
auswertung f. IBM-PC.
Thomas Christes, T. 0503U
4302

*Verk. Orig.-Software*
Kass.: Beach!! 10,-; Sor-
cery 10,-; Finders Kee-
pers 5,-; Nonterra 5,-.
Disk.: Hacker, Sam. Fox
Strip Poker, Sorceryje
25,-. Beide Disk. Happy-
sonderheft 16 (cIcA-cAD)
zus. 20,-. Su. Anl. zu Dev-
pac! K.-H. Köhler, Tel.
0669r/22316

Suche Verbindung zu Clubs,
die sich mit cPC 6128 u.
Standard-Basic befassen.
Erbitte Info-Material. Her-
bert Wagner, Eichendorff-
str. 19, 3450 Holzminden

FACULTY X, die Logo-
User-Group in Köln su.
Kontakt u. Austausch m.
allen Logo-Fans u. solchen,
die es werden wollen. Schrift-
liche Anfragen (m. Rück-
porto) - Kurzinfo: Tel.
021L13L2576, P. Koch,
Corneliusstr. 3, 5 Köln I
Verk. SchneiderJoyce,
Pascal. Small C, 280-As-
sembler, Data Becker Joyce-
Führer, 10 Leerdisk. (Maxell),
Disk-Boxr VP 1550 DM.
Tel. O97.4L13654 ab 18 Uhr,
Zeiet

ComPack m. Anl.,
statt 950 - (einz.)
nur 150,- (einm.)
7143878

6 Disk.
kpl.
08e/

Eiltl ! ! Suche Datenprog.
auf Kass, f. CPC 464 u.
Vortex SP256 od. Anl.
z. Andern v. Basic-Prog.
sowie gebr. Disk.-Floppy,
Schneider od. Vortex m.
Zubehör. Werner Frief,
Frankfurter Str. 4, 6056
Heusenstamm

Der neue CPG-Computer-
club im Saarland. Wir suchen
noch Mitglieder aus der
ganzen Welt. Infos anfor-
dern gg. 2 DM in Briefm.
bei: Christoph Overdick,
CPC-Computerclub, Postf.
2024 6640 Hilbringen,
Tel. 06861/74609

Verkaufe CPC 6128,10
Disk. m. Softw., dBase,
Profi-Painter, Spiele, alles
nur 850 DM. 0736217832
ab 19 Uhr

Multiface Two f. 99 DM od.
gg. RS232 abzugeben. H.
Kinkel, Postf. l5 52,5190
Stolberg, T. 02402 l2lg\4

Verk. Floppies 3" u. 3 ll2"
Su. Digitizer f. CPC. Soft-
ware zu verk.:.Mega-CAD
30 DM, Datei-Star (CP/M)
40 DM, Gold 10 DM. Martin
Blickle, Ahornweg 4, 7 4L4
Lichtenstein

CPC 464. Su. DDI anschluß-
fähig m. einigen Disk. Info
anfordern bei: Christian
Potzinger, Ratschendorf
I 10, A-8483 Deutsch-Goritz/
Steiermark
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Das Textverarbeitungsprogramm 1 ST Word von GST'Sottwarel
Cambridge hat schon eine lange Geschichte hinter sich. Es wurde zur
Markteinführung des Atari ST entwickelt und sollte das versprochene,

aber nicht ausgelielerte GEM Write ersetzen. Die Besitzer des ST und damit
die ersten GEM-Benutzer waren begeistert. Schon bald jedoch häuften

sich die Klagen. Es fehlten die Trennungsoption und eine Korrekturhilfe.
Zudem sollte auch noch eine Grafikeinbindung ermöglicht werden,

wie es ursprünglich in GEM Write versprochen wurde. Mit einer ganz

neuen Version - erkenntlich an dem Wort ,,Plus" - wurden die Wünsche
erfüllt. Mittlerweile ist mit dem Schneider PC 1512 der zweite populäre

Rechner auf dem Markt, der unter der GEM'Oberfläche arbeitet.
'Und weil man auch bei diesem PC noch auf GEM Write wartet, versucht

GST ein zweites Mal, in die Marktlücke zti springen. Ob sie damit
eventuell Erfolg habbn, können Sie diesem Testbericht entnehmen.

'.,r,1
. ' ,

Den deutschen Vertrieb hat Schnei-
der Data exklusiv übernommen. Für
299,- Mark erhält der Käufer das
Programm auf zwei Disketten sowie
ein sehr umfangreiches Handbuch
in einer stabilen Box. An der Ver-
triebsfirma liegt es abei sicher nicht,
daß I ST Word wohl in aller Eile
für den hiesigen Kunden übersetzt
wurde. Die Hektik war wohl schuld
an einigen kleinen Dolmetscherfeh-
lern, die eigentlich nicht hätten sein
müssen. Die grammatikalischen F,i-
genheiten der Hilfstexte ftihren an-
dererseits aber auch nicht zu Miß-
verständnissen und man darf sie
deshalb getrost übergehen,
Schwerwiegender ist der Speicher-
bedarf des Programmes, der die
PC-Besitzer mit den standardmä.
ßigen 512 KB besonders hart trifft.
Unter bestimmten Umständen, et-
wa dem Start aus DOSPlus heraus
und mit der Option ,,Korrekturl', '

bleiben dem Anwender genau 0
(in Worten: Null) KByte Speicher-
plalz f;jr Textdaten. Man mag das
für einen Scherz dieser Redaktion
halten, aber die Zahl findet sich
auch im Handbuch wieder. Auch
während der Arbeit mit dem Pro-
gramm taucht immer wieder mal
der lapidare Hinweis ,,Zu wenig
Speicherplatz" auf . Gerade beim
Wörterbuch oder bei der Grafikein-
bindung ist man schnell an dem
Punkt angelangt, wo ,,nichts mehr
geht".
Was ist zu tun? Die einfachste Lö-
sung
640

ist natürlich der Ausbau auf
KB. Aber man denkt natürlich

auch bei Schneider Data nicht dar-
an, ein Programm zu verkaufen, mit
dem man nichts anfangen kann,
weil es den gesamten Arbeitsspei-

Graf ikeinbindungen werden schon am
Bildschirm dargestellt.

59 KByte. Korrigieren kann das
Programm dann allerdings nicht
mehr. Da 16 KB etwa nur 5 Schreib-
maschinenseiten Text entsprechen,
ist der Anwender fast gezwungen,
seinen PC aufzurüsten.
Somit dürfte das grölJte Manko von
I ST Word besprochen sein. Es ist
jedoch derart einschneidend, daß
man stets daran denken sollte, wenn
man diesen Bericht weiterliest. Wer
zum Beispiel als Student an seiner
Doktorarbeit sitzt, dem nützen die
schönsten Optionen nichts, wenn
er sar keine Möelichkeit hat. damit
einän Text zu schreiben. BeiGST
in Cambridge sollte man darüber
nachdenken, ob ein etwas kompri-
mierter Programmcode nicht sinn-
voller wäre, galt doch bisher ein
512 KB-Speicher schon als gute
Basis.
Einmal im Speicher, zeigt sich die
Textverarbeitung nur von ihrer be-

sten Seite. Das Stichwort ftir IST
Word heißt ,,WYSIWYG" was ftei
übersetzt ,, Was Sie sehen ist das
was Sie bekommen " bedeuten soll.
Man schreibt also bildschirmorien-
tiert, sieht jedes Sonderzeichen,
etwa Subscripttexte, und kann die
Gestaltung des Druckes schon am
Monitor erkennen. Neben einer
besseren Optik gibt es dafür auch
ganz handfeste Gründe. Während
man mit den herkömmlichen
Druckersteuerzeichen schon mal
vergessen kann, den Fettdruck
auszuschalten und ein uner-
wtrnschtes Ergebnis produziert,
unterläuft dieser Fehler bbi I ST
Word nicht mehr..Auch dann
nicht, wenn die Schriftformen ge-

PLUS

cher belegt. Für I ST Word Plus
gibt es eine eigene Installations-
ioutine, die dafür sorgt, daß die üb-
lichen GEM-Accessoi res (Taschen-
rechner, Uhr, RAM-Disc und
Druckerspooler) gar nicht erst-gela-
den werd-en. Diese ,,neue" GEM
wird unter MS-DOS aufgerufen und
erlaubt dann schon Textgrößen bis
zt 16 KByte. Auch das ist nicht
viel, verzichtet man aber auf das
Einiaden eines Wörterbuches, dann
erhöht man den SpeicherPlatz auf
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mischt werden und die Steuerzei-
chen überhand nehmen. Aber wenn
wir schon von der Bildschirmprä-
sentation sprechen, dann muIJ auch
wieder mal die Hardware gerügt
werden. Im Farbmonitor sind-be-
stimmte Zeichen (fette Kursiv-
schrift, Hellschrift) kaum noch zu-
erkennen. Es ist niemanden zuzu-
muten, bei dieser Darstellune län-
gere Zeit zu arbeiten. Der möno-
chrome Schneider-Bildschirm bringt

TEST

gung. Besonders praktisch ist der
Blockaustausch zwischen verschie-
denen Texten. IST Word Plus liest
in bis zu 4 verschiedenen Windows
Dateien ein, die man unabhängig
voneinander bearbeiten kann. Ei-
nen markierten Block kann man
aber ein jedes andere Fenster
transportieren, dies gilt auch dann.
wenn der umrahmte Bereich eine
Grafik ist.
Von den Vorteilen einer Textverar-

Ein Wechsel im Layout zwjschen
zwei Seiten ist also nur dann mög_
lich, wenn man diese getrennt abl
legt.

Einfacher
des Seiten

FUSSNOTEN
VERWALTUNG DURCH DAS
PROG RAMM

KORREKTUR
DEM ANWENDER AUF DIE
FINGER GESCHAUT

Die Kopfzeilen des Layouts sollte
man nicht mit den Fußnoten ver-
wechseln, die man mit 1ST Word
ebenfalls komfortabel erstellen
kann und die dann vom Programm
aus beim Seitenumbruch verwaltet
werden. Im Menü sind hierzu die
Optionen,,Fußnotenformat" und
,,FuiJnote hinzufügen " vorgesehen.
Im Untermenü zur ersteren Option
kann der Abstand zur letzten
(darüberliegenden) Textzeile be-
stimmt und der Abstand zum Rand
festgelegt werden. Auf Wunsch
kann eine Begrenzungslinie be-
stimmt werden.
Klickt man an einer beliebigen Cur-
sor-Stelle die Eingabe an, so wird
automatisch eine Zahlin der Schrift-
art Superscript ausgegeben und ein
Fenster eröffnet, in der der Text
eingegeben werden kann. Die Nume-
rierung wird neu sortiert, sofern eine
neue Bemerkung eingefügt wird.
Um all dies muß sich der Anwender
nicht kümmern. Da aber auch die
Fuljnoten formatiert werden, sollte
man den Seitenumbruch überprü-
fen, wenn die Anzahl der Ziffbrn
wechselt, d.h., wenn aus einer zwei-
stelligen FufJnote zum Beispiel eine
dreistellige wird.

geht es nicht mehr - Festlegung
layouts.

eine leichte Verbesserung, aber
erst mit der neu angebotenen Her-
cules-Karte ist ein optimales Ergeb-
nis erreicht.
Wie einfach eine Textverarbei-
tung mit der Maus sein kann, de-
monstriert IST Word perfekt. Na-
türlich wird nicht wirk-lich mit clem
elektronischen Nagetier geschrie ben.
aber sämtliche Befehle sind über
dieses Eingabegerät erreichbar und
können aktiviert werden. Da sich
das Bedienungssystem in allen
Punkten ( Fensterbewegungen, Me-
nueaufrufl, Bestätigungen) wie das
GEM-Desktop verhalt, soll hier
nicht weiter daraul' eingegangen
werden.
Im Text aber kann die Maus eben-
falls sehr hilfreich sein. Wörter oder
Absätze werden schnell als Block
markiert, indem man den Beginn
anklickt und bei niedergedrüökter
Taste bis zum Ende rollt. Der Text-
teil wird dann eingefärbt und steht
zur Weiterverarbeitung zur Verfü-

ANG ENEHME UNTERSCHI EDE
ZU HERKöMMLICHEN
EDITOREN

len knappen, frei verfügbaren Spei-
cherplatz von IST Word spürt der
Käufer wahrscheinlich zum ersten
Mal bei der Option ,,Korrektur".
Bei der Auslieferung verfügt das
Programm über einen Wortschatz
von 30000 deutschen Wörtern. Die-
se Datei kann au{Serdem noch er-
gänzt werden oder es wird ein spe-
zielles Lexikon hinzugefügt, um et-
wa den Terminus technicus eines
Berufsstandes abzuspeichern. Aber
wie bereits erwähnt - gerade hier
ist auf den Speicherplatz zu achten.
Die Berichtigung selbst findet ent-
weder während des Schreibens
statt (mit einem Piepton) oder
man korrigiert nachträglich den ge-
samten Text. Auf GrolJ- und Klein-
schreibung achtet diese Routine
nicht und natürlich auch nicht auf
eine korrekte Satzstellung. Wird
ein Wort nur deshalb als falsch ge-
meldet, weil es nicht im Lexikon

beitung im Allgemeinen mulJ hier
nicht weiter gesprochen werden.
Suchen und Ersötzen, Blockver-
schiebungen, und Formatierungen
- I ST Word bietet diese AStan--
clardoptionen selbstverständlich an.
Wichtiger sind die Unterschiede zu
anderen Programmen, die häufig
sogar mehr kosten. Da ist zuersf
ginmal das praktische Seitenlayout.
Der Anwender gibt auf Wunsch ei-
ne Kopf- und FulJzeile (mit oder
ohne Seitennummer) ein, die für je-
des Blatt ausgedruckt wiid. Jede 

"

Zeile kann dabei in drei Bereiche
(rechtsbündig, Mitte und linksbün-
dig) eingeteilt werden. In der Zeilen-

einstellung wird noch die gesamte
Zeilenzahl und die des oberen und
unteren Randes angegeben und da-
mit ist das Seitenlayout, bei ande-
ren Programmen eihe re'cht umständ-
liche Prozetlur, schon erledigt. Die-
se Parameter werden mit deir
Textfile abgespeichert und gelten
deshalb auch für die gesamtä Datei.
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ist, so kann man es einfach hinzu-
fügen. Es wird dann bei der weite-
ren Überprüfung schon im Wort-
schatz berücksichtigt. Aus dem
Menü heraus ist es leicht, das Wort
zu ersetzen, ohne da{J man hierzu
erst in den Text zurückkehren mulj
Weiß man einmal gar nicht mehr,
was man überhaupt beim Schreiben
meinte, dann wird durch ,,Raten"
nach einem Wort gesucht, dessen
Buchstabenfolge ähnlich ist. Er-
freulicherweise laufen gerade
diese zeitintensiven Vergleichsrou-
tinen sehr schnell ab und die Kor-
rektur während der Texteingabe
ist wohl die Einfachste. Tippfeh-
ler wie etwa ,,Tipppfehler" dürf-
ten ausgeschlossen sein. Selbst
wenn Sie ein Wort berichtigen, da-
bei aber einen neuen Fehler ma-
chen, meldet sich der Piepton und
macht Sie darauf aufmerksam.

GRAPHIKEINBINDUNG FÜR
EINDRUCKSVOLLERE BR I EFE

TEST

nen Bereich dat, an dessen rechten
Rand ebenfalls noch formatiert
werden kann. Sonderbuchstaben,
die einem Text ein individuelles
Aussehen geben. können vorher
erst einmal gezeichnet werden oder
man benutzt den Schriftsatz aus
GEM Paint.

STATISTIK _ WEGEN DES
SPEICHERPLATZES NICHT
UNWICHTIG

Hin und wieder sollte der Anwender
einmal die Statistik-Funktion von
1ST Word Plus benutzen. Mit den
Zeilen- und Wortzahlen ist ihm
wahrscheinlich nicht geholfen, je-
doch wird auch der für Daten vcr-
bleibende freie Speicherplatz des
Programmes aufgeführt und diesen
sollte man im Auge behalten. Nütz-
lich ist es auch, die Diskettenkapa-
zität vor dem Abspeichern zu erfah-
ren. Sie dürfte jedoch nur in Aus-
nahmefällen geringer sein als der
wirkliche Bedarf für den Text.

1ST MAIL. DER ANSCHLUSS
AN GRöSSERE SYSTEME

Für den Bürobereich gelten bei
Textverarbeitungen andere Erfor-
dernisse als einfache Bedienung.
GST versuchte, den Ansprüchen
mit dem Programmteil 1ST Mail
gerecht zu werden. Worum es dabei
geht, ist klar. Mit Befehlseinbindun-
gen in einem Brieftext kann eine
ganze Serie von Schreiben gedruckt
werden, in denen sich jeweils nur
die bestimmten Parameter, etwa
Name und Anschrift, ändern.
Die notwendigen Anschriften wer-
den als Datenfile erstellt, wobei je-
de Zeile eine Adresse repräsentiert.
Die Einzeldaten wie Stralie und
Wohnort sind dabei durch Komma
zu trennen. Im Originalbrief wer-

den mit Hellschrift die Befehle
,,Read" angegeben und für den Rest
sorgt I ST Mail. So einfach kann es
seln.

VORBI LD LICH ES HANDBUCH

Man sollte das Manual als Muster-
exemplar an verschiedene andere
[)rogrammfirmen versenden, so gut
ist es gelungen. Zwar ist das Pro-
gramm geradezu lächerlich einfach
und führt exemplarisch vor, welche
Arbeitserleichterungen hinter GEM
mit Mausbedienung stecken kann,
aber dies verführte GST trotzdem
nicht zu dem lapidaren Satz:
,,Programm erklärt sich von alleine."
Im DINA5-Format und im stabilen
Ringordner hat man die Arbeitshilfe
sicherlich immer zur Hand. Das feh-
lende Stichwortverzeichnis wird
durch eine ausführliche Inhaltsanga-
be, welche über 5 Seiten reicht, völ-
lig ersetzt. Jeder Begriff aus der
Textverarbeitung wird - so einfach
er im Programm auch erscheint -
noch ausführlich und leicht verständ-
lich dargestellt. Dabei betrifft dies
nur den Editor-Teil. Für I ST Mail
ist ein eigenes, ebenso lobenswertes
Benutzerhand buch vorhanden.

FAZIT _
UPDATE UNBEDINGT
ERFORDERLICH

Was soll man sagen? 1ST Word für
den PC I 5l 2 ist sicherlich das ein-
fachste und leistungsfähigste Text-
programm zur Zeit. Es klingt aber
leider wie ein (schlechter) Scherz,
dal5 diese Leistung gar nicht voll ge-
nutzt werden kann. Was nutzen all
die positiven Punkte der Software,
wenn es letztlich an der Hardware.
dem knappen Speicherplatz, schei-
tert? Dabei ist dies Vergehen eben
nicht unbedingt dem Computerher-
steller anzulasten, denn 512 KByte
stellen eigentlich eine solide Basis
dar. Wer sich ein Datenfile des
Editors einmal näher anschaut,
wird feststellen, daß hier mit dem
Speicherplatz,,geaast" wurde.
Zu jedem File - und sei es auch
noch so kurz - gehören die Para-
meter für das Layout. Der Pro-
grammcode, der übrigens in C er-
stellt wurde, sollte dringend über-
arbeitet und gekürzt werden. Wenn
es nicht anders geht, sollten spei-
cherintensive Routinen cbcn wieder
auf die Diskette gelagert werden,
um sie bei Bedarf nachzulesen. Der
Mühe eines Diskettenwechsels wür-
den sich die Käufer sicherlich ger-
ne unterstellen, denn mit I ST Word
will man schreiben, kaum dalJ man
es gesehen hat.

Die gröI}ten Probleme in der aller-
ersten Atari-Version entstanden
durch die Option ,,Grafikeinbin-
dung" und wurden erst im dritten
Anlauf bereinigt. Beim Schneider
PC liel] man erst gar keinen Arger
aufkommen. Zuerst einmal bleibt
das Shnapshot-Utility trotz aller
Einschränkungen der neuen Instal-
lation im Desktop erhalten. Damit
kann schon eine ganze Menge ge-
macht werden. Wichtiger ist jedoch
die Kompatibilität zu GEM Paint.
Bilder, die in diesem Datenformat
abgespeichert wurden, können vom
Textprogramm gelesen und in den
Text eingefügt werden. Das Bild
wird einerseits wie ein Textblock
behandelt, kann also beliebig ver-
schoben werden, andererseits stellt
es aber auch einen abgeschlosse-
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Alle welt erwartete bei der ceBit in Hannover eine Neuvorstellung
von Schneider. Ein AT-Kompatibler, ein Laserdrucker, ein Handheld-
Computer - wie immer kochte die Gerüchte-Küche besonders heiß.

Die Fragen sind mittlerweile beantwortet. Das erste neue Gerät des Jahres
1987 wurde ein Matrixdrucker, der die bisherige produktreihe nach

oben hin abrunden sollte. schneller sollte er sein, größere papierformate
verarbeiten und sowohl die Anwender eines CPCs als auch die neuen

Käufer eines PCs ansprechen. Vorgestellt wurde der DMP 4000, der ent-
gegen allen Erwartungen nicht mit einer 24 Nadel-Matrix ausgestattet
wurde, sondern ein flotter Vertreter der bisherigen Technologie ist.

Was der ,,Schreiberling" sonst noch anbietet, hat Schneider aktiv getestet.

Natürlich kommt auch der DMP
4000 nicht von der Firma Schneider
selbst. Doch mittlerweile zeigt man
dort etwas mehr Erfahrung b1i der
Auswahl der Hersteller. Beim DMP
4000 heilJt das: Etwas durchdach-
tere.Konstruktion und sehr gefälli-
ges AulJeres. Tatsächlich wirä es
jeden wundern, wie kompakt ein
Drucker sein kann - nur 60 cm
breit und 35 cm tief - der breites

GEFALLIGES AUSSERES _
TROTZ DIN.A3.PAPIER
KOMPAKTE BAUWEISE

Papier verarbeiten kann. Trotzdem
wird es in Zukunft ein bil.\chen en-
ger auf dem Schreibtisch zugehen
und deshalb ist es schade, dalJ auf
die aufklappbaren Gerätefü{Je ver-
zichtet wurde, die sich schon beim
DMP 2000 bewährt hatten. Wahr-
scheinlich hätten diese Drahtbügel
den rnit 9,5 kg recht schweren
Drucker keinen stabilen Stand ver-
schafft. Das Gehäuse ist dabei aus
Plastik und nicht etwa aus Blech,
wie man bei diesem Gewicht
schnell vermutet. SiCHNEIDER DIUIP 4c,c,O:
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)ER DlUlP 4OOO:
iR \'ERTRETER
ITER TECHNII(

Das Bedienungspaneel ist gut er-
reichbar an der rechten Frontseite
des Druckers angebracht, und der
Hauptschalter befindet sich seitlich.
Bei eingeschaltetem Gerät leuchtet
an der Vorderseite eine Signallam-
pe auf. Neben den Tasten für Line
Feed und Form Feed findet sich
als Besonderheit noch ein Rewind-
Druckknopf, mit dem das Papier
rückwärts transportiert werden
kann. Wegen der notwendigen Me-
chanik hieruu ist es laut Handbuch
streng verboten, das Papier mit
dem Drehknopf zurückzudrehen.
Der Parallel-Anschluß - die einzige
Verbindung zum Computer - ist
zwar an der Rückseite angebracht,
doch stört er durch seine Lage an
der linken Seite nicht den Papier-
transport, wie dies bei anderen
Druckem der Fall sein kann. Die
Suche nach den Dip-Schaltern darf
man sich erfreulicherweise sparen.
Sie sind in einer kleinen Aussparung
der Rückwand relativ gut zu errei-
chen und mit einem geeigneten Werk-
zeug leicht einzustellen.
Sofort beim Auspacken wird man
das (für Schneider) neue Farbband
bemerken. Es lälJt sich bequem ein-
legen und der Plastikschutz, der den
Käufer vor schmutzigen Fingern
bewahren soll, ist eigentlich unnötig.
Er mulJ - um Fragen vorzubeu-
gen - nicht entfernt werden.

EINFACHE PAPIEREIN-
FÜHRUNG MIT DEM,,MULTI.
FUNKTIONALEN" DREH

Die Abdeckhaube ist in zwei Teile
geteilt, was sicher nicht die beste
Lösung war. Zwar bleibt das Gerät
dadurch bei einer flachen Bauwei-
se und kann unter Umständen auch
einmal in elnem Regal Platz finden,
doch in der Praxis stört es sehr,
da{J man die untere Hälfte nur
dann öffnen kann, wenn zuvor der
obere Teil zurückgeklappt wurde.
Dabei muß man au{Jerdem noch
aufpassen, weil das gute Stück nicht
von einem Scharnier gehalten wird.
So überflüssig wie man bei Schnei-
der vielleicht gcdacht hatte, ist das
öffnen der Abdeckhaube nicht.
Durch das dunkel eingefärbte Ma-
terial ist nur schwer zu erkennen,
wo bei Endlospapier gerade die
Perforätion liegt.
Ausgezeichnet konstruiert ist dage-
gen der Drehhebel an der rechten
Seite. Er gestattet die Umschaltung
zwischen Traktor- oder Frictionsan-
tdeb, und man kann sogar den Fest-
stellbügel ftir das PaPier damit
lösen. Nur eines darf man - wie
schon erwähnt - nicht: das PaPier
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rückwärts drehen. Der Hebel setzt
diesem Versuch aber auch genügend
Widerstand entgegen, so da{J die
versehentliche Fehlbedienung aus-
geschlossen ist.
Die beiden Traktoren lassen sich
schr leicht seitlich bewegen und fi.ir
die gewünschte Papiergröl}e feststel-
len. Dabei hat jedoch dt'r rechte
Block nur etwa l0 cm Spielraum,
um zu verhindern, dalj der Druck-
kopf bei einer falschen Einstellung
auf die Walze schlägt. Die kleinen-
,,Zahngummibänder" machen auf
den ersten Blick keinen zufrieden-
stellenden Eindruck, weil sie schein-
bar zu locker aufliegen und zuviel
Spiel haben. Bei der späteren Benut-
zung des DMP 4000 gab es jccloeh
keine Probleme damit, und der Pa-
piertransport wurde einwandfrei
erledigt. Die Lage der Traktoren
wurde jedoch mit unglücklicher
Hand konstruiert. Das Papier wird
erst unter der Walze durchgeführt
und dann von den Zahnrädern ge-
griffen. Spannt man Endlospapier
ein, so befindet sich der Blattiand
8 Zentimeter über dem Druckkopf.
Bei der normalen Schreibarbeit -
geht also immer das erste Blatt ver-
loren.

AUSDRUCK _
PRAZISE UND SCHNELL

TEST

Praktisches Bedienungspaneel mit multi-
f unktionalem Drehgriff.

ZEICHENSÄTZE UND DIP-
SCHALTER _
DIE OUAL DER WAHL

Geschwindigkeit wurde im Hand-
buch, bzw. in den Prospekten aller-
dings korrekt angegeben. Sie liegt
bei ca. 200 Zeichen in der Sekunde
mit normalem DIN-A4-Papier und
Matrixqualität. Bei Ausnutzung der
vollen Breite reduziert sich das
Tempo um die Hälfte.

auch per Software - in der Regel
per Druckertreiber eines Textpro-
grammes - ändern. An den Dip-
Schaltern mul,J man deshalb seiten
etwas ändern. Wer es dennoch tut,
wird angenehm überrascht sein. Ei-
nerseits sind sie recht gut zugäng-
lich, andererseits ist ifr-re Furiktiäns-
weise im Handbuch sehr gut be-
schrieben. Es finden sich insgesamt
l8 der kleinen Schalter, wob--ei nur
die ersten acht wirklich relevant
sind. Es handelt sich dabei wie üb-
lich um den Zeichensatz. die pa-
pierende-Erkennung und tlen Wagen-
rücklauf. Die anderen Einstellun-
g_en dienen schon der persönlichen
Gestaltung, etwa ob der Puffer-
Modus eingeschaltet ist und ob
die Grafik-Zeichen vom Benutzer
definiert werden. Die Form der
Null (mit oder ohne Querstrich)
kann ebenso eingestellt werden wie
das Überspringen der Perforation.
Zwei Schaltereinstellungen sind
laut Handbuch allerdings ohne
Bedeutung. Einmal neugierig ge-
worden. konnten wir damit auch
keine Wirkung erzielen und fiagen
uns deshalb, wozu sie überhaupt
eingebaut wurden.

DER AUSDRUCK IN DER PRAXIS:
SCHNELLER, BRE ITER, LAUTER

Nachdem man soviel Lobenswertes
über den DMP 4000 berichten konn-
te, lielJ uns der erste Test doch et-
was erschrecken. Das Gerät ist nicht
zu überhören und tönt dazu noch
in einer schrillen Frequenz, die man-
chen an mittelalterliche Folterqua-
len mahnte. Sicherlich wirken sich
hier die SparmalJnahmen aus. die
einfach sein müssen, um einen
Drucker dieser Qualität überhaupt
zu diesem Preis anbieten zu können.
Man sollte auf jeden Fall dafür sor-
gen, dalJ der Druckerständer oder
der Schreibtisch nicht auch noch
als Resonanzboden dienen. Ein bilj-
chen Filz unter den DMP gelegt
bewirkt schon viel, aber immer noch
kein Wunder. Am Ausdruck selhst
ist allerdings nichts zu kritisieren.
Die Schriftarten wurden in der je-
weiligen Qualität sauber ausgedruckt.
Erstaunlich, dall auch bei 15 Zoll
breitem Papier die NLQ-Option
noch gut gedruckt wird, aber schlieiJ-
lich wird dabei ja auch nur mit hal-
bem Tempo gefahren. Auch Grafi-

Unter Berücksichtigung des eben
Beschriebenen kann dem Papier-
transport - ob Einzelblatt oder End-
lospapier - sonst nur Lob gezollt
werden. Ein Papierstau trat nur dann
ein, wenn die Breite des Papiers
nicht exakt festgestellt war. Anson-
sten arbeitete der DMP 4000 auch
dann einwandfrei, wenn Frictions-
und Traktorantrieb gleichzeitig
eingeschaltet waren. Dies ist im-
mer ein gutt's Zeichen fi.ir die Präzi-
sion der Mechanik, auch wenn man
im Alltagsbetrieb natürlich nicht so
verfahren sollte.
Den Selbsttest des Gerätes sollte
man jedoch nur dann initialisieren,
wenn man DIN A3 (15 Zoll Breite)
Papier zur Hand hat. Bedauerlicher-
weise gibt es zwar zwei verschiedene
Modi, jedoch wird in beiden Optio-
nen über die gesamte Walzenbr-eite
gedruckt. Beim ersten Test werden
nut,,H" -Zeichen ausgedruckt, wahr-
scheinlich um das Drücktempö zu
demonstrieren. Davon sollte man
sich allerdings nicht täuschen lassen.
Zu einem ehrlicheren Ergebnis
kommt man, wenn man beim Ein-
schalten die Taste FF (Form Feed)
drückt. Dann wird der ASCII-Zei- 

'

chensatz gedruckt, bis man den
DMP 4000 wieder ausschaltet. Die

Gleich vier Grund- Zeichensätze hat
Schneiders Neuer zu bieten. Es han-
delt sich dabei um drei lBM-Zeichen-
sätze, jeweils mit Grafikzeichen,
und einen Epson FX-Standard, der
allerdings ebenfalls in den NLQ-
Modus geschaltet werden kann. Bei
Au-slieferung sind die Dip-Schalter
auf den IBM-ZeichensatZ Nummer
Zwei eingestellt und PC-Besitzer
müssen vorerst keine Anderungen
vornehmen. Ebenso ist der deutsche
Zeichensatz mit den Umlauten vor-
handen, kann jedoch auf 7 andere
landesübliche Definitionen und den
ASCII-Code umgestellt werden.
Sämtliche Einstellungen lassen sich

Mit der richtigen Eingtel lurng
D-JEj_SAQ di Er LrntErsclii ed i i clist
är-bFi tLrngFsysteine bi eten. Auch
nrd'ü1ich.

der Dip-SchÄlter al:zefltiert der
en Schri+tärten die neLrere .Textver-Hoeh- Lrnd cr-+stPllLrng ist

[hen=r llönr:sn Sonder:eichen einge{ügt werden: A * lt
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ken, bzw. Hardcopys werden zlulver'
lässig erledigt. Dabei sPielt das
Tembo eine besondere Rolle. Wer
hat s'chon Lust, lange untätig vor
seinem CPC oder PC zu sitzen? Der
DMP 4000 erledigte den Ausdruck
des Tigerkopfes aus dem GEM
Paint-Programm unter drei Minu-
ten und dürfte damit jeden zufrie-
den stellen.

DAS HANDBUCH -
SCHNEIDER BESSERT SICH

Technische Daten

Für den neuen Drucker hat man bei
Schneider auch nach einer neuen
Form des Handbuches gesucht und
einen besseren Weg als bisher gefun-
den. Die Einteilung ist klar und
übersichtlich. Ein Index-Verzeich-
nis läßt auch den Suchenden nicht
im Stich und sogar auf den Trick
mit der Seitennumerierung hat man
zurückgegriffen. Die einzelnen Ka-
pitel sind durchaus so gehalten, dal}
äuch der Anfänger, der sich seine
Computeranlage zum ersten Male
installiert, damit zurecht kommt.
Als einfache Druckübungen bezeich-
net der Autor eine Reihe von Basic-
Beispi.'lsprogrammen, die die Funk-
tion der Steuerzeichen erläutern.
Daß dähei auf Basic2. dem PC-
Interpreter, Rücksicht genommen
wird, ist ganzklar, wenn man sich
die Zielgruppe der Käufer vor Augen
hält. Aber die Befehle lassen sich
ohne weiteres von CPC-Besitzern
umdenken und ausführen. In der
Regel gilt es nur, die "LLIST"-An-
weisung durch "LIST #8" zu eF
setzen. Da das Manual gut bebildert
ist, ist es schade, daß die Qualität
der Fotos hin und wieder zu wün-
schen übrig läßt. Zeichnungen wä-
ren (etwa bei den Dip-Schaltern)
angebrachter gewesen.

lhr kompetenter, autorisierter
CD SCH N El DER-Fachhändtertu
Hard- u. Software, Peripherie,

Literatur
Fachkundige Beratung - kompletter

Service
7700 Singen, Freib0hlstr. 21-25

fel07731182020

Preis:
Matrix:

Zeichensätze:

Papierarten:

Druckarten:

Druck-
geschwindig-
keit:

Ca. 990,-
9x9 oder l8x9
(durch Doppelan'
schlag bei NLQ)
3xlBM, I xEpson
FX (auch Epson
NLO),9 interna-
tionale Zeichen-
sätze
Endlos- (3-16,5
Zoll) oder Einzel-
blatt (2-15,5
Zoll)
Pica/Elite/
Schmalschrift
maximal 200
Zeichen je Sekun-
de bei DIN 44-
Papier und Matrix-
qualität

Herbert Köcher GbR

A + CVedrieb, l Berlintl4,
Emser Str. 18

Q<ry:e

,ot"s-
M.

DES
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10(X) Berlin

Computer + Software
Winnender Str. 25, 7054 Korb

Te|.O7151132513

7054 Korb

Iel.:7 522091

Damm

1000 Berlin 42

Am U.Bhl. Tempelhol

Hi

Hardware
Software
Zubehör
Beratung
Literatur

I I a

'E$c
lhr Fachhändler

Marianne Tröndle
Lindenstr. 3, 77OO Singen

(Hohentwiel), Tel. O77 31/64433

cD$ffi

I I

Modularo Sollware
l0r alle Schneader R4hner

CPC 16,1, CPC 664, CPC 6t?8
... Texlverarbeitung ... Kassenbuch-
t0hrung ... R€chnungsschreabung

KundenadreBveMallung .. Marl
meage .-. Hotekesedierung .

Ch. Schebesta & Partner
Frankfurter Str. 70
@78 Neu-lsenburg

Telefon 06102/37549

sI#
l.rrd-&!oftwrrc

flt78 Inw

Computer u. Bürotechnik

Dipl..lng. Neuderth

Frankf urter Str. 23/Ecke

6090 Rtlsselsheim
Tel.06142-68455

6090 Rüsselsheir

expen
Computer Grahle
Eisenbahnstr. 33
7980 Ravensburg

Telefon 0751/1 5955

79m Ravensburg

a

Partner führender
Micro4omputermarken

flDtmß
Clxlln

Norbert Hlawinka
Sindelfinger Allee 1,

7030 Böblingen, Tel. O7O311226015

-.'" E. .%
7030 Böbli

Schneider PC 1512
Schneider Zubehör
Staubschutzhauben
Anrufbeantworter
Funktelefone
Designtelefone
Gesamtkatalog 3,- DM

B. V. Steponaitis,

Obere Straße 30, 8720 Schweinfurt

87ZJ-- Schweinfurt

95



r'ERDIENEN SIE GELD
rUlITTHRErUlCOIUIPUTERI
WTR ZAiHLEN BIS ZU IOOODltlI
Haben Sie einen CPC 464 oder 664 ? Einen 6128
Können Sie programmieren? ln Basic oder
Maschinensprache? Dann bietet SCHNEIDER AKTIV
lhnen die Möglichkeit, mit diesem Hobby Geld zu verdie-
nen!

Wie? Ganz einlach. Sie senden uns die Programme,
die Sie für einen Abdruck als geeignet halten, zusammen
mit einer Kurzbeschreibung, aus der auch die verwende-
te Hardware - eventuelle Erweiterungen - benutzte Pe-

ripherie - hervorgehen muß, ein.

Benötigt werden: eine Datenkassette oder Diskette!
Wenn die Redaktion sich überzeugt hat, daß dieses Pro-
gramm läuft und sich zum Abdruck eignet, zahlen wir
lhnen pro Programm je nach Umfang bis zu DM 300,-!

Für das ,,Listing des Monats" sogar DM 1j000,'-.
Sie erhalten lhre Kassette/Diskette selbstverständlich

zurück, wenn Sie einen ausreichend' frankierten
Rückumschlag mit lhrer Adresse beilügen.

Bei der Einsendung müssen Sie mit lhrer Unterschrift ga-

rantieren, daß Sie der alleine lnhaber der Urheber-Rechte
sind! Benutzen Sie bitte anhängendes Formular! (Wir
weisen darauf hin, daß auch die Reaklion englische
Fachzeitschriften liest und,,umgestaltete" lProgramme
ziemlich schnell erkennt). :'

\ :. . . i

Um lhnen die Arbeit zu erleichtern, linden Sie hier ein
Formular. Sie können es ausschneiden oder fotokopie-
ren.

Name des Einsenders:
Straße/Hausnr. /Tel.:
PVl0rl:

Hiermit biete ich lhnen zum Abdruck folgende(s) Programm(e) an:

Benötigte Geräte

Beigefügt n Listings n Kassette tr Diskette

lch versichere, der alleinige Urheber des Programms zu sein!
Hiermit ermächtige ich die Redaktion, dieses Programm abzudrucken und wirtschaftlich zu verwerten. Sollte es in
den Kassetten-Service aulgenommen werden, erhalte ich auch dafür eine entsprechende Vergütung. Das Copyright
geht an den Verlag über.

Rechtsverbindliche Unterschrift

SCHNEIDER AKTIV
PROGRAMM.REDAKTION
POSTFACH 1161
D.8044 UNTERSCH LEISSH EI M


