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DAS C-BUCH

Textbuch fiir C-Kurse und C-Anwendungen
auf PCs. Beschreibt samtliche Konstrukte der
C-Sprache unter den Betriebssystemen MS
DOS, CP/M, ISIS, UNIX und fiir die C-Com-
piler von MS, DR, LATTICE, INTEL. Didak-
tisch und typografisch auBergewshnlich. Mit
tiber 100 lauffahigen Beispielprogrammen
fiir PCs. Zeigt Realisierungen neuester Soft-
warestrategien in ,,C".

Von Herold/Unger.

576 Seiten, Softcover, DM 79, —

IBM-PC-Handbuch

US-pragmatische, faktenreiche System-
ibersicht. Als Textbuch fiir IBM-PC-
BASIC-Kurse beliebt, Beschreibtu.a. auch
DFU und wichtige Peripherie/System-
erweiterungen,

Von Lyle Graham, 416 Seiten. Softcover.
DM 59, —

IBM-PC/XT Assembler-
Programmierung, CPU 8088
Besonderheit: Systemnahe Assemblerbe-
schreibung fiir direkte Kontrolle der IBM-
PC-Komponenten, Detaillierte IBM-PC-
Systemfakten durch hervorragendes Bild-
material auch fiir Nicht-Professionelle.
Von Willen/Krantz. 416 Seiten. Softcover.
DM 66, —

dBase IlI+

Einfithrung + Referenz NEU
Update eines Bestsellers! dBASE Ill+ in 60
Textmoduler: zur Einfithrung in Reihenfolge
eines dBASE-Kurses lesbar, danach als alpha-
betisches dBASE-Befehlslexikon, Behandelt
die Funktions- und Befehlserweiterungen von
dBASE [ll+. R.A. Stultz,

480 Seiten. Hardcover. DM 79,—

ahres in den USA!)

DIE BESTSELLER ZUM BESTSELLER:

SCHNEIDER PC: BASIC-2 PRAXIS unter
GEM-Desktop

Das Buchkonzept: schnelle Einflihrung in die Skelettbe-
fehle aller BASIC-2-Programme. Kommentierte Ubersicht
des gesamten BASIC-2-Befehlsrepertoires. Befehlserklé-
rungen Uber Beispielanwendungen. Am Schneider PC
erprobt. Beste Rezensionen!

Prof. Dr. A. Lien, 450 Seiten, Softcover, DM 59,-

SCHNEIDER PC: DOS Plus und GEM Desktop

Das Buchkonzept: Antwort auf die Frage ‘wozu Betriebs-

systeme?’ durch Gbersichtliche Darstellung des typischen
PC-Alltags mit Disketten/Platten formatieren, Dateien ko-

pieren und verwalten, Fremdprogramme starten, Routine-
eingaben (ber Miniprogramme auf Tastendruck reduzieren
etc. Zeigt ausfihrlich den Bedienkomfort des SCHNEIDER
PC durch GEM Desktop und Maus.

Dr. I. Sisa, Dr. A Kliiver, 320 Seiten, Softcover. DM 49,—

MS DOS: Einfache Zugénge

Das Buchkonzept: MS DOS-Auswahl fir den Alltag, unor-
thodoxe Erkldrungen flir Erstanwender, sofort anwendbare
Befehlszeilen fiir Ungeduldige, schnelles Nachschlagen
durch moderne Desktop-Textgestaltung. An IBM PC und
Schneider PC erprobt.

Robert Flrst, 176 Seiten, Softcover, DM 39,—

7aw

NEU
MS WINDOWS: Einfiihrung + Referenz
Ein Text in 69 Modulen. Lesbar in empfohle-
ner Reihenfolge eines WINDOWS-Kurses zur
Einflihrung! Lesbar wie ein WINDOWS-
Lexikon durch alphabetische Befehlsdar-
stellung! 3stufiger Aufbau: Befehlserklidrung
zur schnellen Orientierung, Befehlsaufruf itber
Tastatur und Maus, Musteranwendung zur
Demonstration. Von Whitsitt/Bryan.
450 Seiten. Softcover, DM 79—

Das 8086/8088 Buch

Standardtext in Ausbildung und Entwicklung.
Stellt durchgehend an Systembildern Kanzepte
der Assemblerprogrammierung und Befehls-
wirkungen dar. Behandelt neben Muster-
anwendungen auch Sonderthemen wie Inter-
ruptprogrammierung; 8086-1/0-Interfacing;
Multibus fir 8086/8288-Multiprocessing:
Min/Max-Mode; Mehrprozessorsysteme etc.
Von R. Rector und G Alexy

560 Seiten, Softcover. DM 79,—

TURBO PASCAL Systematisch:

Teil I: Einfiithrung in Sprache und
Anwendung

Band 1 eines Pascal-Kurses fiir Auszu-
bildende der Industrie. Systematisch,
PC-orientiert; mit Musterpragrammen,
Ubungen und Compilerpraxis

Von Ciric/Thies, 464 Selten.
Sofltcover, DM 49,—

TURBO PROLOG: Neue Wege der
Programmierung

Kostbarer Text-Bild-Band, der Lust an
Prolog’s Denkweise weckt. Zeigt viele
typische Prolog-L&ésungen. Mit um-
faceandor TURBO Pralog Syctom
information! Von Reiner Stanke,

ca. 450 Seiten, Hardcover, DM 59,—

PC-SOFTWARE: MS DOS, Multiplan,
dBASE, Wordstar, DM 59,—
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Alle neuen Leser haben die Méglich-
keit, die zuriickliegenden Hefte mit

Liebe Leser,

in letzter Zeit wurde
mehrfach die Frage auf-

geworfen, warum alle e <
2 Magazin

v

marken oder gegen Scheck.

Welt meine, daB der CPC :
besser sei als der C-64 8/
von Commodore. Erstens
wurde in der Werbung fir
den CPC nur behauptet,
daB er ein Spitzengeréat
1 Homecomputerbereich sei, und zweitens
st er dies tatsdchlich. DaB manthe Soft-
irehduser mehr Sorgfalt in die C-64-Ver-
ion ihrer Spiele einbringen, liegt even-
jell daran, daB sie sich auf diesem Gerat
:sser auskennen. Die Qualitat eines Com-
jters 14Bt sich aber nicht an einer be-
simmten Gruppe der fir ihn angebotenen

s>ftware messen und schon gar nicht an = =
inzelnen Programmen dieser Gruppe. schnelder Magaz"‘
........ .Exemplar(e) 12/85 (5,50 DM)

s Thema des Schneider Magazins sind aber " Exemplar(e)2/86 (5,50 DM) —
ie Computer aus dem Hause Schneider. Exemplar(e) 3/86 (§SODMf YOI
rotzdem ist das Schneider Magazin keine ::::B@nmmm@4me (550DMfI

nteressenvertretung der Hersteller. Wir
ollen Sie Uber interessante und vor allem

unktionstichtige Neuerscheinungen fir den

PC und den PC informieren. So manches E);zmg:gﬁgg{g%eggggm;
rogramm und manche Hardware-Erweiterung .m"mﬁwnmbda1m%6(600DMf e
m Rande wird daher nie erwdéhnt. Der da- B@nmbﬂ@1ﬁ86(éOODM)

urch gesparte Platz ist mit Leserfragen, B@npbﬂ@12@6(éOODMf.
rogrammen, Tips und Tricks sicher besser Exemplar(e) 1/87 (dOODMfTIIYH
usgenutzt. ... Exemplar(e)2/87 (6,00DM)

untenstehendem Bestellschein nach-
zubestellen. Die Lieferung erfolgt ge-
gen Vorauskasse in Form von Brief-

........... Exemplar(e) 5/86 (5,50 DM)......
......... Exemplar(e)6/86 (5,50 DM) ...

......... Exemplar()3/87 (6,00DM) . .

m das Schneider Magazin aber noch leben-

.......... Exemplar(e)4/87 (6,00 DM) ..

iger gestalten zu kdnnen, bendtigen wir Exemplar(e) 5/87 (6,00 DM)
hre personliche Meinung. Fragebdgen sind .mm“BentNQGB7 (éOODM)”I
ur ab und zu geignet, diese zu ermitteln. :ﬂ::Bwﬁmmd®7ﬁW (€OODM)”

ber eine Postkarte bietet durchaus ge-
igend Platz, um auf ein Medium einzuwirken.
nsere Waschkdrbe und die Redaktion stehen

........... Exemplar(e) 8/87 (6,00 DM)
........... Exemplar(e)9/87 (6,00DM)......... ..

ereit. Plus Versandkosten
(1 Heft 1,40 DM, 2 Hefte 2,— DM,
. R — 3-9 Hefte 3,—~ DM,
n diesem Sinne ..,// 10-15 Hefte 5,~DM)
hr ( Summe
M" .& ) =2 Name
[.H. Fischer SIS
PLZ/Ort

Datum/Unterschrift

Bestellschein ausschneiden, ausfiillen,

Scheck oder Briefmarken beilegen
und abschicken an:

Schnelder Magazin

Postfach 16 40, 7518 Bretten
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Nini Office II

Main menu

Hord Processor

Use ¢ & § to choose, then COPYENTER |

¢ Database Software 1986

In Sachen Amstrad bzw. Schneider ist ein Blick tiber den Kanal immer
mal reizvoll. SchlieBlich kommen die Computer aus England, und es
wird dort fiir die CPCs sehr viel Software angeboten. Wir stellen zwei
Programme aus England vor und untersuchen, ob sie auch in deut-
schen Landen brauchbar sind.

Score Lives

007"

Paint Gun

Die umfassende medienmifBige Verwertung herausragender Pro-
dukte hat I&ngst auch die Computerszene erfaBt. Zum Buch zum Film
und der Schallplatte zur Fernsehserie kommt jetzt immer 6fter auch
noch das Computerspiel hinzu. Keine Frage, daB sich James Bond
007 dafiir besonders eignet.

Text, Datenbank, Tabellenkalkulation und Grafik praktisch gleichzei-
tig auf dem Monitor, das ist eigentlich das, was man unter eineminte-
grierten Programm versteht. In der Junior-Version von "Framework”
steht solche Leistung zu einem ausgesprochen giinstigen Preis fiir
PC-Anwender zur Verfiigung.

RUBRIKEN

Vorwort i
News |
Biicher 1
Software-Service 1t
Spiel des Monats 71
Anwendung des Monats 71
Tip des Monats 8t
Leserfragen 97
Buchversand 99
Bezugsquellen 100
Kleinanzeigen 101
Leserecke 105
Top Ten 112
Vorschau 122
Ein Schneider geht fremd 12
Amstrad im "Ally Pally” 13
Entwicklungssystem DZ 80 15
Drei Utilitys 18
Prima Software aus England 20
Marktstrategien: der PC 1640 31
C-Compiler, Editor und Linker 21
Prowort 22

Die Hardware der CPCs, Teil 4 24
Diskettensystem, Teil 5 32
39

Sortierverfahren, Teil 1
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‘ramework Junior 44
eserbriefe und -fragen 49
ID-Vier-Gewinnt! 50
\ssemblerkurs, Teil 11 55
con-Editor 57
Srafikreport, Teil 4 60
nterrupts . 67
3echnen in "Word" 69

=ntwurf — Ein anderes Malprogramm

Grafikgags, Teil 22 91

Puzzle-Bild 16: Alien

Bankswitch fur CPC 6128

Nachtrag zu Quick-Strip

Neue Spiele 113
Game over 114
Explorer 114
Mutants 115
Metrocross 115
Trio Hitpack 116
Tensions 116
Mario Bros. 117
Peepshow 117
James Bond 007 — The Living Daylights 118
The Final Matrix 119
Star Raiders Il 119
Despotic Designs 120
Xevious 120
Samurai Trilogy 120
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ONE PLAYER GaAaME
TICO FPLAYER GaME

DPEFINE XKKEWY¥YS

Bei unserem "Spiel des Monats” brauchen Sie nicht gleich zum
Frosch zu werden, obwohl die Hauptakteure Frésche sind, die sich
durch die Unbilden ihres Daseins zu schlagen haben. Die Froschper-
spektive kdnnen Sie einnehmen, wenn Sie unser Listing abtippen.

Das Diskettensystem, das mit unserer Serie aufgebaut werden kann,
nimmt allmahlich Formen an. In dieser Folge wird es um einen Pro-
grammteil ergiéinzt, mit dem man auf das Directory der Disketten zu-
greifen und es veréndern kann.
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Was Spiele betrifft, tut sich fiirden Markt um die CPC-Computer we-
sentlich mehr als fiir andere Computertypen. Es ist kaum noch mog-
lich, den Uberblick iiber die vielen neuen Angebote zu behalten. Der
Sommer hat offenbar keinen Programmierer abgehalten, Neues fiir
die CPCs zu entwickeln.
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Ein komplette Editierstation: Videokamera auf Reprostander, AT im
Industriestandard mit drei eingebauten Foto-Videotext-Karten, in
dem die Bilder digitalisiert und verandert werden kénnen und der
Farbdrucker zum Ausdruck der bearbeiteten Seiten

Photo-Videotex

Die Firma Eurokey GmbH, ein
Tochterunternehmen von Rafi
und fiir das Marketing der Rafi-
Btx-Produkte zusténdig, vertritt
jetzt auch British Telecom im
Vertrieb von Photo-Videotex in
der BRD.

Photo-Videotex ermdglicht es,
farbige und schwarzweil3e Bilder
in Fernsehbildqualitdt von einer
zentralen Datenbank abzurufen
oder zu verschicken. Diese wer-
den mit Videokamera aufgenom-
men und lassen sich dann im PC
verandern und mit Texten und
Grafiken erganzen.

Ein Photo-Videotex-System
besteht aus einer Zentrale (AT
im Industriestandard mit Kom-
munikationskarten und entspre-
chender Software), einer Editier-
station und den Benutzer-Termi-
nals, basierend auf PC. Zur Da-
tenlibertragung kdnnen zur Zeit
das Datex-P- und das Btx-Netz
mittels Tele-Software verwen-
det werden. In Zukunft ist ge-
plant, Bilder iber ISDN und das
Standard-Btx-System zu iiber-
mitteln.

Photo-Videotex 148t sich iiber-
all dort sinnvoll nutzen, wo Bild-
und Textinformationen schnell
von einer Stelle zur anderen
ubertragen oder von einer Zen-
trale abgerufen werdensollen.In
England, den USA, Schweden
und einigen anderen Léndern
wird dieses System bereits er-
folgreich eingesetzt. Folgende
Anwendungen sind z.B. mdg-
lich:

— Immobilienhandel: Ansichten
von Objekten

— Kabelfernsehen: Einspielen
von aktuellen Nachrichten, Er-
gebnissen, Werbung usw.

— Kommunikation Reisebiiro/
Kunde - Reiseveranstalter

— Kommunikation Werbeagen-
tur—Kunde: Ubermittlung von
Layout-Vorschldgen, Anzei-
genmotiven usw. mit soforti-
ger  Anderungsméglichkeit
beim Kunden

— Ubermittlung technischer In-
formationen (farbige Grafiken,
MeBprotokolle, CAD-Bilder)

— Partnervermittlung: Ubertra-
gung der Fotos und Texte aus
einer Zentrale

— Forschung: Ubermittlung von
Fotos, z.B. Aufnahmen des

Elektronenmikroskops,  mit
Anmerkung"en
— Medizin: Ubertragung von

Rontgenbildern

- Ubermittlung von Personen-
daten bei polizeilichen Fahn-
dungen, Unterschriftenver-
gleich usw.

Rafi GmbH & Co
Postfach 2060
D-7980 Ravensburg 1

QuickPak

"QuickPak” kommt von der
US-Firma Crescent Software und
wird hierzulande vom Ingenieur-
biiro Zoschke (Schoénberg/
Holst.) vertrieben. Es handelt
sich dabei um eine Sammlung
von Funktionsbibliotheken, Un-
terprogrammen, kompletten An-
wendungsbeispielen und Lern-
material. Zum Lieferumfang ge-

hoéren drei Handbilicher, zwei
Disketten sowie mehrere Refe-
renzkarten. Im einzelnen enthalt
"QuickPak”:

— Eine in Assembler erstellte Bi-
bliothek, um QuickBasic-Pro-
gramme schneller und effekti-
ver gestalten zu konnen und
den Zugriff auf DOS-und BIOS-
Funktionen zu ermdglichen
(z.B. Lesen von Disk-Directo-
ries, Lesen/Schreiben von Sek-
toren, schneller PRINT-Befehl,
String-Such- und Sortierfunk-
tionen, SCREEN SAVE/RE-
STORE, horizontales Scrol-
ling). Alle Assembler-Routi-
nensind in einer EXE-und LIB-
Datei zusammengefalit, wer-
den jedoch auch als kommen-
tierte Quelltexte mitgeliefert.

— Ausfiihrlich  dokumentierte
QuickBasic-Unterprogramme
und Funktionen, z.B. komfor-
table Eingabemasken, "Lo-
tus”-dhnliche Balkenmeniis,
komplette Pull-Down-Meniis,

Datenverschliisselung, Fen-
stertechnik u.v.a.m.
— Vorbildlich dokumentierte

komplette Anwendungsbei-
spiele auf Diskette, die neben-
bei auch einen sauberen Pro-
grammierstil vermitteln,

Ausfiihrliches Handbuch

— "Assembly Tutor” — eine Ein-
fihrung in die Assembler-
Sprache der PCs aus der Per-
spektive des Basic-Program-
mierers.

— "Tips & Tricks" — ein Biichlein
mit niitzlichen Kniffen und
Techniken.

— Das Ingenieurbliro Zoschke
hat "QuickPak” um eine wei-
tere Diskette mit Basic-Routi-
nen und Erlduterungen er-
génzt.

Eine deutsche Referenzkarte
mit Befehlsiibersicht rundet das
Ganze ab; die Ubersetzung der
englischen Handbilicher ist in
Vorbereitung. Das komplette Pa-
ket kostet 189.— DM. Zur Benut-
zung von "QuickPak" ist MS-
QuickBasic (2.x oder 3.x) erfor-
derlich sowie MS-DOS ab Version
2.0. Neben der QuickBasic-Aus-
fiihrung ist auch eine Turbo-Ba-
sic-Fassung lieferbar. Gegen
10.— DM Schutzgebiihr erhilt
man eine Demodiskette, die ei-
nen Einblick in die Programmie-
rung mit "QuickPak” gibt.
Ingenieurbiiro Harald Zoschke
Berliner Str. 3

2306 Schénberg
Tel. 04344 /6166

EuroScript
und Open Access i

Software Products Internatio-
nal Deutschland GmbH (SPI)und
die North American Software
GmbH (NAS) berichten iiber die
Verbindung von "EuroScript"
mit der "Open Access II"-Pro-
grammfamilie. Damit wird die
Briicke geschlagen zwischen
dem in der BRD ftihrenden inte-
grierten Software-Paket (Quelle:
IDC Deutschland) und der Text-
verarbeitung fiir gehobene An-
spriiche.

Kiinftig findet der Anwender
bei “EuroScript" durch eine Kon-
vertierungsdiskette die von
“Open Access II" bekannte
Funktionstastenbelegung wie-
der. Das stellt eine erhebliche Er-
leichterung fiirden betrieblichen
Alltag dar. Die bekannte SPI-Phi-
losophie ‘“gleiche Funktionen,
gleiche Funktionstasten" wird
zum ersten Mal auf die Produkte
eines weiteren Herstellers aus-
gedehnt. Die Bedienung der zu-
satzlichen Textverarbeitungs-
funktionen von “EuroScript" er-
folgt nach dem herkémmlichen
Schema.

Informationen aus den “Open
Access II"-Modulen Datenbank,
Kalkulation, Textverarbeitung

oder Kommunikation kénnen als
Textdateien an "EuroScript" zur
Einbindung in Berichte oder an-
dere Dokumente weitergegeben
werden. Schriftstiicke lassen
sich z.B. mit “"EuroScript" erstel-
len und dann mit " Open Access Il
Word" vor dem Ausdruck in der
“EuroScript"-Datei korrigieren.
Adressen aus der "Open Access
II"-Datenbank werden problem-
los mit “EuroScript" genutzt.
Speziell zu diesem Zweck hat
man Druckerroutinen in “Open
Access II" vorbereitet.

Bei der Vermarktung werden
SPI und NAS kiinftig zusammen-
arbeiten. Sowohl im Bereich der
Werbung als auch bei der Kun-
denbetreuung ist eine enge Ko-
operation vereinbart. Den Ver-
triebspartnern von NAS und SPI
werden die notwendigen Anpas-
sungen auf Diskette kostenfrei
zur Verfligung gestellt. Das
nichste Release von “Euro-
Script" soll diese Routinen dann
standardméBig im Lieferumfang
enthalten.

SPI Deutschland GmbH
Rosenkavalierplatz 14
8000 Miinchen 81

Tel. 089/92 1006-0
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Definition der Tasten unter “K-Word 2*

Neuheiten von Kuma

Die neueste Version des Text-
verarbeitungsprogramms  von
Kuma ist jetzt erschienen. "K-
Word 2" arbeitet unter GEM und
kann bis zu vier Texte gleich-
zeitig im Speicher halten. Die
Ubernahme von Texten aus "K-
Spread 2", der Kuma-Tabellen-
kalkulation, und “K-Data", der
Datenverwaltung, ist ohne wei-
teres moglich. Es kénnen aber
auch Texte im ASCII- oder DIF-
Format verarbeitet werden.

Die Funktionstasten sind frei
definierbar; ebenso 148t sich die
Tastatur mit Sonderzeichen be-
legen. Damit kénnen auch die
deutschen Sonderzeichen in das
Programm aufgenommen wer-
den, obwohl "K-Word 2" derzeit
nur in einer englischen Version
erhaltlich ist. Integriert ist ein
Korrekturprogramm, das auch
einzeln angeboten wird.

Neuistauchder "K-Ministrel”,
ein Musikeditor, der es dem An-
wender erlaubt, Musikstiicke zu
komponieren und zu editieren.
Das Programm ist voll in GEM in-
tegriert. Die Melodien lassen
sich verandern und am Monitor
anzeigen. Es ist mdglich, die No-
ten auf einem Epson-FX-80-kom-
patiblen Printer auszudrucken
und bis zu 3200 Akkorde zu spei-
chern. Bindebdgen, Triolen, Ac-
celerandos und Crescendps kén-
nen problemlos eingefiigt wer-
den. Die Wahl von Klangfiille,
Tempo, Kanal und Anderung der
Tonart sowie Transpositionen
lassen sich einfach durch einen
Mausklick einleiten.

Abgespielt werden kann die
Musik mit dem integrierten
Sound-Prozessor oder aber iiber
bis zu 16 Kanale Uber das Kuma-

MIDI-Interface auf einen exter-
nen Synthesizer mit MIDI-Ein-
gang. Auch derumgekehrte Weg
ist moglich. Uber das Keyboard
14Bt sich Musik in "K-Ministrel"
eingeben und bearbeiten.

“K-Ministrel" ist derzeit nurin
einer englischen Version verfig-
bar und kostet in England etwa
30 £(ca.90DM). Das Kuma-MIDI-
Interface wird fiir 200.— £ ange-
boten.

Kuma Computers Ltd.
12 Horseshoe Park
Pangbourne RG8 7JW
England

V.24-Video-
Interface

Das neue Video-Interface Typ
81064 erlaubt es, einen handels-
iiblichen TTL- oder BAS-Monitor
direkt an eine V.24-Schnittstelle
zu koppeln. Im Gegensatz zuden
bekannten Einschubkarten, die
nur in Verbindung mit bestimm-
ten Computern brauchbar sind,
arbeitet dieses Interface véllig
eigenstdndig und besitzt ein ei-
genes Gehéduse und Netzteil.

Uber DIL-Schalter oder per
Software-Befehl kénnen doppelt
hohe und breite Zeichen ange-
zeigt werden. Hochaufldsende
Grafik und Text sind mischbar.
Das Interface besitzt den kom-
pletten Zeichensatz des IBM-PC
einschlieBlich der deutschen
Umlaute. Es kostet 698.— DM.

Wiesemann
Winchenbachstr. 3-5
5600 Wuppertal 2
Tel 0202/505077

Bidirektionale Verbindung fiir alle Brother-Schreibmaschinen

Schreibmaschine am PC

Die Schreibmaschine als Druk-
ker am PC ist eine haufigere An-
wendung. Die Verwendung als
Terminal scheiterte jedoch bis-
heranderrichtigen Verbindung.

Das neue bidirektionale Inter-
face Typeterm RS flir alle elektro-
nischen Brother-Schreibmaschi-
nen ab AX-20 hat interkom elec-
tronic vorgestellt. Es gestattet
die Rechner-Textverarbeitung
von der Schreibmaschinentasta-
tur fiir alle Computer mit RS-232
(V.24)-Schnittstelle und geeig-
netem Betriebssystem (z.B. PC/
MS-DOS). Die Schreibmaschine
wird zum externen Terminal, das
bei Verwendung entsprechen-
der Betriebssysteme (wie z.B.
Concurrent DOS flir MS-DOS-
Rechner) sogar Multi-User-Be-
trieb zulaBt!

Das Interface stellt, auf
Wunsch ausblendbar, einen
Printer-Spooler von 8 KByte

(Standard), 32 KByte oder bis zu
120 KByte zur Verfligung. Fur
Maschinen ohne Einzelblattzu-
fithrung werden auch Stop und
Start zum manuellen Seiten-
wechsel durch das Interface be-
reitgestellt, so daB der Rechner
immer sofort frei wird. Der Tasta-
tureingabebetrieb ist vom Aus-
druck véllig unabhéngig. Alle Pa-
rameter, wie Baudrate usw.,
werden von auBen gut zugéng-
lich {iber DIL-Schalter einge-
stellt.

Typeterm RS ermdglicht den
preiswerten Einstieg in die kom-
fortable Textverarbeitung mit
echter Letter-Quality und bietet
bei konsequenter Nutzung alle
Moglichkeiten des normalen

Schreibmaschinenbetriebs wie
auch die Nutzung als Computer-
terminal. Der Preis betragt fir
die Version mit 8-KByte-Speicher
ca. 450.— DM.

interkom electronic
Kock & Mreches GmbH
Samlandweg 6

3002 Wedemark 1

Tel.: 05130/40079

Detlef Gunkel

Jiilicher Str. 312 - 5100 Aachen
Telefon 0241/162192

Weitere Programme der
Autoren von PARA PLUS

FAST 49.-
CPC mit SP von vortex

— bfach schnellere
Ausgabe

deutscher Zeichensatz
CP/M+-Steuerzeichen
VT-52-Emulation
eigene Zeichensétze

DIRMAN 49.-

CPC mit SP von vortex
— {iber 16000 Eintrage
Suchen und Sortieren
Druckerspooler
Etikettendruck
Diskettenlisten

TRACER 49.-
— Tracen durchs ROM
Ports lesen / schreiben
Breakpoint im ROM
Disassemblieren

Preise fiir 5,25 -Diskette
3'-Diskette + 6.—- DM

Konfiguration angeben!
Hindleranfragen erwiinscht!
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Tiptop

Der “Tiptop“-Programmgene-
rator der Firma Famos-Computer
in Rheine ermdglicht es auch
dem, der das Programmieren
nicht beherrscht, eigene Anwen-
dungen auf dem PC zu erstellen.
Mit “Tiptop* lassen sich auf ein-
fache und schnelle Weise Turbo-
Pascal-Programme entwickeln.
Sie miissen lediglich kompiliert
werden. Notwendig ist auBer-
dem die "Turbo-Database" der
Firma Borland.

“Tiptop" erlaubt die Erstel-
lung von Datenverwaltungspro-
grammen, die sich in der tagli-
chen Arbeit vielseitig einsetzen
lassen. Da immer die gleiche
Struktur aus Haupt- und Zusatz-
suchbegriff sowie Textfeld be-
nutzt wird, entsteht eine einheit-
liche Bedienung, ob es nun um
Terminplanung oder Projektver-
waltung geht. Die Méglichkeiten
der Maskengestaltung tun ein
libriges, um anwenderfreundli-
che Programme entstehen zu
lassen.

nachschlagen und selektierte Li-
sten ausgeben. Der Aufbau von
bis zu sechs Index-Suchlisten ist
mdglich. Bei der Selektierung
kann dann nach beliebigen Zei-
chenketten einzeln oder ver-
kntipft gesucht werden.

Famos-Computer bietet selbst
Programme an, die auf diese Wei-
se entwickelt wurden und die
Leistungsfihigkeit unter Beweis
stellten. Bei “Famos-Text" han-
delt es sich um eine Textverar-
beitung mit einer Fiille von Zu-
satzfunktionen wie Adressen-
und Terminverwaltung, Notizda-
tei, Literaturverzeichnis und
DFU. Dieser Leistungsumfang
zum kleinen Preis macht das Pro-
gramm vielseitig einsetzbar.

Bereits fir 49.— DM werden
kleine Anwendungen fiir den
téglichen Bedarf wie “Minicalc",
eine Tabellenkalkulation,
“Adress" oder “Database" an-
geboten. Mit "Famos-Graf" las-
sen sich auf einfache Weise Bal-
kendiagramme erstellen und
ausdrucken.

Famos-Computer Rheine

Ulrich Schuhmann
Elter Str. 88
Jgdes Progfamm kanri Daten 4440 Rhcine
speichern, &ndern, ldschen, Tel.05971/82676
Lrarhik vom: [4.00.1987
22565.00 CK 1787
kb # XXX

XXX

XXX
. XXX
‘ XXX
" XXX
] XXX
" XXX
’ XXX XXX
" AXX XXX XXX
. XXX XXX XXX
¥ XXX XXX XXX
" XXX XXX XXX
+ XXX XXX XXX
" XXX XXX XXX
b XXX XXX XXX
[ XXX XXX XXX
g XXX XXX XXX
b XXX XXX XXX
. XXX XXX XXX
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Bemer kunsens

Ubersichtliche Grafiken. Je nach Bedarf kann auf IBM-Grafikzeichen

umgeschaltet werden.

Update
zum Vokabeltrainer

Der in Heft 7/87 des Schneider
Magazins (S. 10) vorgestellte
sehr vielseitige "Vokabeltrainer
1.20" der Firma Diisi Software ist
inzwischen auch fiir den Schnei-
der PC erhiltlich. Gestaltung
und Moglichkeiten des Pro-
gramms entsprechen denen der
CPC-Version. Andere Zeichen-
sdtze sind lediglich beim MS-
DOS-Start einzubinden, da das

Programm im neuen Turbo-Basic
compiliert wurde und als sofort
ausfiihrbares EXE-File vorliegt.
Hersteller (Diisi Software, Lorch)
und Bezugsquelle (TG-Soft, Of-
fersdorf 5, 8491 Rimbach) blie-
ben gleich. Auch der Preis von
59.— DM entspricht den bisheri-
gen Diskettenversionen.

Berthold Freier

Reisende im Wind 2: in Afrika

Infograme

Infograme, das franzdsi-
sche Software-Haus, hat das
Giirteltier sozusagen als Wap-
pentier adoptiert. "Sein bun-
ter Giirtel biirgt fiir gute Lau-
ne, und sein Lacheln verrat,
wieviel SpaB3 es ihm bereitet,
zu unserem Team zu gehoren.
Es gehért zu den Insekten-

fressern und vertilgt "Bugs".

Die Firma ist auch bei uns
nicht mehr unbekannt. Im Ju-
ni 1983 feierte sie ihr Debiit in
der Mikro-Informatik. Mit den
Direktoren Christoph Sapet
und Bruno Bunell nahm sie ei-
nen steilen Aufschwung und
hat heute 100 Mitarbeiter. In-
fograme vertreibt nicht nur
Spiele, sondern stellt auch
selbst welche her.

Das jiingste Produkt dieses
Hauses heiBt "Reisende im
Wind", die Umsetzung des

Biwak: Fiir Bergvagabunden

gleichnamigen Comics von F.
Bourgeon (s. Schneider Ma-
gazin 7/87). Weitere Pro-
gramme sind "Murder on the
Atlantic", "Vera Cruz", "Der
Fall Sydney” und "Die For-
mel" flir die CPCs sowie "Ma-
cadam Bumber” flir Atari.

Demnéachst wird "L'affair"
flir Atari und PC erscheinen.
Darin geht es um einen Pech-
vogel, der unschuldig im Ge-
fangnis sitzt und nun befreit
werden soll. "Reisende im
Wind" erhélt einen Nachfol-
ger, der in Afrika auf einem
Sklavenschiff spielt. Ferner
angekiindigt sind "Prohibi-
tion" fiir Schneider CPC, Atari
und PC, bei dem man in dunk-
le New Yorker Viertel gerat,
und schliefllich "Biwak", zu-
néchst nur fiir Atari, ein Spiel
flir begeisterte Bergsteiger.

RECUPERE

ABANDONOE
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»Computer-Faszination”

Was macht eigentlich den
>mputer fiir jugendliche Com-
1terfans so faszinierend? Wel-
le interessante Freizeitbe-
‘hiftigung oder Berufsper-
sektiven bietet der Computer
i Jugendliche? In der Diskus-
on zum Thema “Jugendliche
nd Computer" wird in der Of-
mtlichkeit und in den Medien
ber diese Fragen viel diskutiert.
4ufig sind die Antworten von
orurteilen oder von Unkenntnis
epragt.

Aus diesem Grunde fiihrt der-
it das Institut fir Sozialfor-
chung an der Johann-Wolf-
ang-Goethe-Universitét in
rankfurt im Auftrag des Bun-
esforschungsministeriums ei-
e Untersuchung durch, bei der
ane eine Antwort auf die oben
estellten Fragen geben sollen,
ie es genau wissen miissen: die
1gendlichen Computerfans
elbst.

Von einer solchen Untersu-
‘hung versprechen sich die Wis-
:ienschaftler Ergebnisse tiber die
Nelt der Jugendlichen, die sich

Typ
Stiftanzahl

!

/ Auflésung

! puffer

Schnittstelle

{ Preis (Bausatz)

" Achtung !!!

/ Geschwindigkeit

Zeichenflaiche mm

Preis (Fertiggerat)

DM 1398,-

intensiv mit dem Computer be-
schiftigen, und iiber die Bedeu-
tung des Computers zur Entfal-
tung von Phantasie und eigenen
Interessen. In der Untersuchung
sollen Jugendliche zwischen 12
und 20 Jahren interviewt wer-
den.

Die Befragung ist selbstver-
stindlich anonym und dient rein
wissenschaftlichen Zwecken.
Aufgerufen sind deshalb alle Ju-
gendlichen, die Lust dazu haben,
zu erzihlen, was sie am Compu-
ter so reizvoll finden. Wer noch
weitere Informationen liber das
Projekt einholen will, kann beim
Projekt-Team anrufen oder die-
sem schreiben. Fir diejenigen,
die sich an der Befragung beteili-
gen, ist auch eine kleine finan-
zielle Entschadigung in Hohe
von 10.— DM vorgesehen. Inter-
essierte konnen unter der Tele-
fonnummer 069 /752003 weite-
re Unterlagen anfordern.

Institut fiir Sozialforschung an der
Johann-Wolfgang-Goethe-Universitat
Senckenberg-Anlage 26

6000 Frankfurt 1

HPX-84-50 HPX-84-25 HPX-85

1 1 1

70 mm/s 35 mm/s

0,05 mm 0,025 mm

100 Byte 100 Byte

290x390 290x390 290x390

Centronic  Centronic  Centronic

DM 1598~ DM 1698~ DM 1798,-

DM 1498~ DM 1598,-

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

100 mm/s
0,025 mm
48 KByte

Centronic
und V24

DM 2498,- DM
2

DM 2298,—

“GBase“~
Daten-
| | ook
Datuns-  {tlilels=
forat | IO C/weii} XTmeiid tabler Be-
me, t 01 f o Am/ttsnl b ee-ti-n | dienung
Tt e et L
PO 7l Zetiveter | % -
?e:ml- 1
| zeichen 7 IEA —r
| Sprachen Code: DEY M
H Eine weitere interessante
Relatlonale Madoglichkeit ergibt sich jedoch
Datenbank mit auch aus der Tatsache, daBl SPI
a verspricht, die besten “GBase"-
Maus bedlenbar Anwendungsbeispiele zu pra-

Wahrlich kein Hexenwerk
diirfte die Beantwortung des
Preisausschreibens  gewesen
sein, das die Firma SPI Software
Products International Deutsch-
land GmbH im Rahmen einer
Werbeaktion veranstaltete, um
damit besser auf ihr Produkt
“GBase" aufmerksam zu ma-
chen. Als Hauptgewinn winkte
iibrigens eine Reise zur “COM-
DEX" in Las Vegas.

>  Dpigitiser + Plotter =

HPX-86 KPL-710 |
1 6
100 mm/s 300 mm/s /
0,025 mm 0,025 mm
48 KByte =
290x390 280x385
odeg VA

398,-

mieren. Bei “GBase" handelt es
sich iibrigens um eine relationale
Datenbank unter GEM-Benut-
zeroberflache, die zudem maus-
gesteuert anwendbar ist. Wer
noch gar nichts von “GBase" ge-
hoért hat oder mehr dariiber wis-
sen mdchte, erhalt jederzeit Aus-
kunft beim Hersteller.

Hersteller:

SPI Software Products

International GmbH

Rosenkavalierplatz 14

8000 Miinchen 81
Tel. 089/92 1006

HPX-86

Informationsmaterial von: Peter Habersetzer, ParadeisstraBe 51, 8120 Weilheim, Tel 0881/1018
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“Sprint" bietet eine elegante Bedienerfiihrung iiber Pull-down-Meniis. Wem dieser Weg zu um-
sténdlich ist, der hat die Mdglichkeit, jede beliebige Funktion aus den Meniis auf eigene Tasten zu
legen. Unser Bild zeigt die Belegung von Tasten mit Text.

Textverarbeitung von Borland

Angekiindigt wurde "Sprint”,
ein neues reines Anwenderpro-
gramm, bereits vor einiger Zeit
von Borland. Es handelt sich um
ein Textverarbeitungssystem,
das, so die deutsche Vertretung
Heimsoeth in Miinchen, "in
Preis, Leistung und Geschwin-

digkeit neue Horizonte 6ffnet”.

Fiir die Erfiillung solcher Ver-
sprechungen ist Borland allemal
gut, wie die Vergangenheit ge-
zeigt hat. Das Kiirzel " Turbo" ist
inzwischen ein Markenzeichen
fiir leistungsfdhige und preis-
werte  Programmiersprachen,
und mit der Datenverwaltung
"Reflex” hat man auch bewie-
sen, daB sich reine Anwender-
programme aus dem Hause Bor-
land sehen lassen kdnnen, vom
Klassiker "Sidekick" einmal ganz
abgesehen.

Inzwischen hatten wir Gele-
genheit, eine Vorabversion des
Programms zu begutachten. Wir
bekamen zwei Disketten und ca.
400 Seiten Matrixausdrucke, aus
denen spéter einmal ein Hand-
buch werden soll. Obwohl! das
Programm noch nicht fertig ist,
erhélt man doch schon einen Ein-
druck seiner kiinftigen Lei-
stungsféhigkeit.

Kein WYSIWYG

Zundchst fallt auf, daB sich
"Sprint” nicht in die Reihe der
tatsédchlichen oder Méchtegern-
"WYSIWYG"-Programme ein-
ordnenldBt. Es wird also der Text
am Bildschirm nicht so ange-
zeigt, wie er spater zum Aus-
druck kommt. Da das Programm
fiir IBM-kompatible PCs erstellt
wurde, ist diese Entscheidung
durchaus sinnvoll, denn eine ent-
sprechende grafische Aufberei-
tung des Textes liberfordert die
meisten PCsin ihren Grafikfihig-
keiten und kostet Zeit; mit ihr
will "Sprint” aber sparsam um-
gehen.

Dennoch wird das Programm
iiber eine komfortable Benutzer-
oberfldche verfiigen. Dabei ste-
hen die Steuerung liber Meniis
oder die von "WordStar" be-
kannten CTRL-Codes zur Aus-
wahl. Es ist also beispielsweise
mdglich, die hdufig benutzten
Kommandos iiber die schnelle-
ren Tastenkombinationen aufzu-
rufen, die weniger oft bendétigten
und damit auch schwieriger zu
merkenden Befehle liber das Me-
nii. Eine sehr interessante Op-
tion ist die Umgestaltung der Be-
nutzeroberfldche, die es ermég-

licht, das Programm so zu veran-
dern, daB sich z.B. Befehle von
"MSWord" oder "WordStar" ver-
wenden lassen. Ein Umsteigen
erfordert somit kein erneutes
Einarbeiten. Voraussichtlich
wird die endgiiltige Version von
"Sprint” bereits einige vorgefer-
tigte Beispiele enthalten.

Eine weitere interessante Op-
tion ist die permanente Siche-
rung der bearbeiteten Dateien.
Sie geschieht im Hintergrund
und in zeitlichen Intervallen, die
der Anwender einstellen kann.
Sobald eine Pause beim Eintip-
pen des Textes entsteht, wartet
"Sprint” die angegebene Zeit
und sichert dann den Text in ei-
ner Arbeitsdatei, die, solange
der Text nicht mit dem SAVE-
Kommando gespeichert wurde,
erhalten bleibt.

Dies gilt im iibrigen nicht nur
fiir eine, sondern fir bis zu sechs
Dateien, die sich gleichzeitig im
Arbeitsspeicher halten lassen.
Zwischen ihnen kann man auf
Knopfdruck wechseln. All dies
hat den Vorteil, daB bei einem
Rechnerausfall kein Text verlo-
rengeht. Man findet sich immer
wieder an genau der Stelle, an
der mandie Arbeit unterbrochen
hat.

Editor und
Formatierprogramm

Die eigentliche Textverarbei
tung besteht aus zwei Teilen
dem Editor und dem Formatier
programm. Letzteres wird erst
vor dem Ausdruck aufgerufer
und formatiert dann den Text fiii
die Ausgabe. Dies ist eine eher
ungewdéhnliche Lésung, die zu-
dem Zeit erfordert. Sie hat aber
den entscheidenden Vorteil, daB
bei der Formatierung keinerlei
Kompromisse eingegangen wer-
denmiissen. Es stehen hier nam-
lich méchtige Befehle zur Verfii-
gung, die die Ausgabe selbst auf
“PostScript"-Ausgabegeraten er-
lauben. Auchist es méglich, Tex-
te fiir die Ausgabe auf Fotosatz-
belichtern aufzubereiten.

Macrosprache

Das Geheimnis von "Sprint”
liegt in der integrierten Macro-
sprache. Mit ihr kann man auf al-
le Funktionen der Textverarbei-
tung zugreifen. Aber auch ohne
direkte Anwendung dieser Spra-
che stehen Moglichkeiten zur
Verfligung, die andere Program-
me nur ansatzweise, wenn tiber-
haupt, bieten. So kann die Tasta-
tur in drei Ebenen mit neuen Zei-
chen oder Befehlsfolgen belegt
werden. Jeder beliebige Punkt
aus einem Menii laBt sich einer
bestimmten Taste zuordnen.

Benutzeroberflache, Drucker-
treiber usw. sind in dieser Ma-
crosprache, die im tbrigen C
dhnelt, programmiert und ste-
hen als ASCII-File zur Manipula-
tion offen. Somit erhélt der An-
wender die Mdglichkeit, dem
Programm neue Funktionen oder
Menis hinzuzufligen bzw. be-
stehende Meniis zu erweitern.
Ein Compiler, der vom Programm
automatisch aufgerufen wird,
tibersetzt die ASCII-Files und in-
tegriert sie in das Programm.

Deutsches Sprint hoch
in diesem Jahr?

In den USA soll "Sprint” im
Herbst ausgeliefert werden. Bei
Heimsoeth in Miinchen hofft
man, daB ebenfalls noch in die-
sem Jahr eine deutsche Version
zur Verfligung steht. Doch bis
dahin ist noch einiges zu tun. Die
Anpassung der Rechtschreib-
korrektur, des Synonymworter-
buchs oder auch nur der automa-
tischen Trenn-Option an die
deutsche Sprache wird noch eini-
ge Probleme aufwerfen.

Robert Kaltenbrunn
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BUCHER 1

Der Data Becker
Fihrer Schneider
PC

Verlag Data Becker
254 Seiten, 29.80 DM
ISBN 3-89011-417-2

Seit einiger Zeit gibt der Diis-
seldorfer Verlag Data Becker die
Reihe "Der Data Becker Fiihrer”
heraus. Sie bietet fiir 19.80 bis
29.80 DM Nachschlagewerke fiir
Betriebssysteme, Programmier-
sprachen, Programme und Geré-
te. Die Binde besitzen ein hand-
liches Format (etwas gréBer als
ein normales Taschenbuch) und
sind fest gebunden. Gerade dies
ist sehr erfreulich, denn die Titel
der Konkurrenten liegen zwar in
der gleichen Preisklasse, sind
aber erheblich weniger haltbar.

Der "Data Becker Fiihrer
Schneider PC" enthélt auf 254
Seiten kurze Informationen zu
den Themenkomplexen Basic,
MS-DOS 3.2, DOS-Plus, GEM-
VDI-, GEM-AES-, MS-DOS-Funk-
tions- und Interrupts/BIOS-Auf-
rufe sowie Hardware. Diese acht
Gebiete werden so abgehandelt,
daB sich etwas kurz nachschla-
gen ldBt. Als Einflihrung ist die-
ses Buch daher nicht geeignet.
Das war aber auch nicht beab-
sichtigt.

Auf 49 Seiten werden ca. 235
Kommandos des mitgelieferten
Locomotive Basic2 in alphabeti-
scher Reihenfolge vorgestellt,
und zwar in folgender Form:

USER

USER [# Ausgabekanal, ]
ORIGIN x;y

Dieser Befehl bestimmt den Null-
punkt des Grafikbildschirms.

Dem eigentlichen Kommando
folgt also seine Syntax, dann eine
knappe Erklarung der Funktion.
Auf ein Beispiel hat man leider
verzichtet. Diese Darstellungs-
weise zieht sich durch das ganze
Buch.

Enthalten sind etwa 65 MS-
DOS-Befehle und 40 DOS-Plus-
Anweisungen, jeweils in alpha-
betischer Reihenfolge. Weiter
findet man ca. 110 GEM-VDI-, 74

GEM-AES- und 90 MS-DOS-Auf--

rufe, die nach OP-Codes sortiert
wurden, schlieBlich noch etwa
105 alphabetisch angeordnete
Interrupts/BIOS-Aufrufe. Damit
man die einzelnen Befehle und
Aufrufe schneller nachschlagen
kann, enthélt der Band jeweils

eine Liste der VDI- und AES-,
DOS- und BIOS-Aufrufe. Hier fin-
det man rasch die richtige Sei-
tenzahl. Am Ende folgt ein 9seiti-
ges Stichwortregister.

Hinter der Uberschrift Hard-
ware verbergen sich ein Block-
schaltbild und Beschreibungen
des batteriegepufferten RAM,
des Disk- und DMA-Controllers,
derI/O-Port-Adressen, des Intet-
rupt-Managers, des Joystick-,
Light-Pen- und Maus-Interfaces,
des Parallel-I/Os, des PPI-Sy-
stemstatus, der RAM-Variablen,
des RS-232C-Controllers, der
Speicherorganisation, der Strom-
versorgung, des Tastatur-Inter-
faces, des Video-Gate-Armray, des
Zeitgebers und der Zeituhr.

Fiir einen Computerlaien wer-
den die Themen erheblich zu
knapp behandelt. Wer einen be-
stimmten Befehl nachschlagen
méchte, findet ihn zwar schnell;
Einsteiger werden aber in seiner
Handhabung etwas unsicher
sein. Der Grund liegt vor allem im
Fehlen von Beispielen. Wer sich
nicht besonders in dieser Mate-
rie auskennt, kann mit einem Be-
griff wie Pfadname nicht unbe-
dingt sehr viel anfangen.

Fir den fortgeschrittenen Pro-
grammierer bietet das Buch eine
Fiille von Informationen ohne all-
zu viel Ballasttext. Allerdings
bleibt die Frage, ob ein Profi un-
bedingt alles braucht, was der
Band erldutert, oder ob es nicht
sinnvoller wére, die einzelnen
Themen in verschiedenen Bii-
chern zu behandeln.

Die Reihe an sich ist eine sehr
gute Idee, da man in der immer
gleichen Aufmachung kurze Rat-
geber zu sehr vielen verschiede-
nen Bereichen erhalt.

M. Ohlfest

GEM Anwender-
handbuch
Schneider PC

Von Rudi Kost

Verlag Markt & Technik
433 Seiten, 49.— DM
ISBN 3-89090-460-2

Der bereits durch den eben-
falls bei Markt & Technik er-
schienenen Titel "Der Schneider
PC” bekannte Autor Rudi Kost
hat jetzt seinen zweiten Band
zum Schneider PC herausge-
bracht. Themen sind das inte-
grierte Software-Paket GEM-
Kollektion, dessen Grundbau-
stein GEM-Desktop und die App-
likation GEM-Paint. Sie werden

bereits in der Grundausstattung
des Schneider PC mitgeliefert.

Das Buch ist in sieben Haupt-
kapite! unterteilt. Das erste be-
schreibt in knapper Form die ein-
zelnen GEM-Programm-Appli-
kationen, die jeweils auf einer
Seite mit ihren Leistungen kurz
erldutert werden, Die Halfte der
Seite nimmt immer eine Hardco-
py des Programms ein. Preise
werden hier nicht erwéhnt,
ebenfalls nicht, wie viele Disket-
ten es jeweils sind und wie die
Dokumentation aussieht. Diese
kurze Einleitung in das Software-
Paket umfafit 11 Seiten.

Der zweite Abschnitt bietet
auf 28 Seiten eine kurze Einfiih-
rung in die Philosophie und
Handhabung der Benutzerober-
fliche GEM. Hier erfahrt der Le-
ser, wie GEM und die einzelnen
Programme gestartet werden
und wie man mit den Fenstern
umgeht.

Den iiberwiegenden Teil des
Buches nehmen mit 7 Kapiteln
auf 295 Seiten die einzelnen Pro-
gramm-Applikationen GEM-Da-
teiverwaltung, GEM-Desktop
und GEM-Diary, GEM-Write,
GEM-Draw und GEM-Business
Library, GEM-Paint, GEM-Graph
und GEM-Map Editor sowie
GEM-WordChart ein. Jeder die-
ser Applikationen ist ein eigenes
Kapitel mit identischem Aufbau
gewidmet. Zu Beginn wird die
Installation des Programms ein-
schlieBlich eventuell auftreten-
der Schwierigkeiten (z.B. zu ge-
ringer Speicherplatz) detailliert
beschrieben. Anschliefend er-
hélt der Leser eine Menii-Uber-
sicht, die kurz die einzelnen
Funktionen erldutert. Diese wer-
den dannzumeist anpraktischen
Beispielen genauer erklart.

Der vierte Abschnitt beschéf-
tigt sich mit der Verbindung der
einzelnen Programm-Applikatio-
nen und zeigt auf, wie man z.B.
mit GEM-WordChart erstelite
Tabellen grafisch mit GEM-Draw
bearbeiten kann. Er beschrankt
sich allerdings auf 16 Seiten.

Im fiinften Teil wird das ge-
samte Thema der Ausgabe be-
handelt. Man erfahrt, wie der
Drucker zu installieren und eine
Druckdiskette einzurichten ist.
Er gibt eine Beschreibung der
Menii-Ubersicht AUSGABE, wie
sich von einer Applikation und
von Desktop ausgeben 14aBt. Er-
wéhnt sind ferner Ausgabe-Li-
ste und -Optionen sowie die Aus-
gabe auf Drucker, Plotter, Kame-
ra oder Bildschirm. Dieses Kapi-
tel umfaBt 26 Seiten.

A .- |
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ZS-Computer

XT Alpha 1

Prozessor 8088-2, 512 KByte
RAM, erweiterbar auf 1 MByte, 20- |
MByte-Festplatte inkl. Controller,
ein 360-KByte- Dlskettenlaufwerk
Monitor 14", MS-DOS 3.1
Betriebssystem, AV Textverar-

beitung, uv.m. DM 3.400.—

s

G

il Eﬁ"i S

.. Z8-Computer

XT Alpha 2
4 wieAlpha1, jedoch mit Farbmonitor |
i DM 4.000.—
% SchneiderPC ab 1.548.,~ 3
i* Software Joyce, piskette ?;
. Blagger/Gardian DM 40. 50 =
'-5 New's Desk
. International DM 118. 50
5? Strike Force Harrier DM 55.50 fﬁt

Schnelder PC und
iBM-kompatible
F-15 Strike Eagle
Sllent Service

DM 64.00

Pinball ., DM 120.00 | :
Mind Forever DM 93. 50
Tass Times DM 68.00 .,
Inflitrator DM 64.00 i
Strip Poker DM 55.50 'g-;
‘ Lo
Blcher- und .
Software-Versand

L. K8pfer

Altenrond 20, 7821 Bernau
Autorislecter Z5-oft-Fachhindler

Diia I.Imm.lr,w gegen NN odor Voraugkas-
B8, zzul DM .- (Hardwara DM 10.~) 10r Podo

Li]bﬂwnllbar? auf Konto 47 100 bel Spk. 5t Bla-
22 80). Austand nur Viorauskasse

R ﬁ |

Die GEM-Zeichensétze bilden
den sechsten Abschnitt. Hier ist
die Beschreibung des Font-Edi-
tors mit 19 Seiten im Aufbau
identisch mit den Erkldrungen
der Programm-Applikationen.

Den AbschluB bilden Anhang,
Glossar und Index. Der Anhang
enthélt Desktop-, Write- und
WordChart-Befehle. Im Glossar
finden sich 67 Wortdefinitionen
wie Flattersatz oder NVR. DerIn-
dex umfaBt drei Seiten.

Dieser Band eignet sich beson-
ders fiir Benutzer, die kein Hand-
buch zu den Programm-Applika-
tionen besitzen oder mit dessen
Erlduterungen nicht zurecht-
kommen. Die einzelnen Erkla-
rungen sind versténdlich und op-
tisch gut aufbereitet. Wichtige
Punkte findet man eingeriickt
und durch einen grauen Balken
am linken Rand kenntlich ge-
macht. AuBerdem erklédrtder Au-
tor die Probleme in einer einfa-
chen Sprache Schritt fiir Schritt
an Beispielen, so daB sie der Le-
ser direkt nachvollziehen kann.

—-%“,f’_m_ﬁa—ém

Fiir den Profi bietet dieses
Buch allerdings wenig Neues. In-
teressant Kénnten allerdings die
detaillierten Installationsanga-
ben sein, die auch da weiterhel-
fen, wo das Handbuch keine Hin-
weise mehr gibt.

Monika Ohlfest
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Ein Schneider geht fremd

AnschluB an die CP/M-Welt mit einem 5,25"-Laufwerk

ie 3"-Diskette des CPC hat zugege-

benermaBen einige handfeste Vor-
teile, wenn es um Stabilitdt und Datensi-
cherheit geht. Deutliche Abstriche muf3
man allerdings bei den Preisen machen,
die immer noch um ein Vielfaches héher
liegen als die der Konkurrenzprodukte.

Betrachtet man dann noch das fast
unerschoépfliche Reservoir der Public-
Domain-Software, die fast ausschlief-
lich auf 5,25"-Disketten angeboten und
somit dem CPC-Anwender vorenthalten
wird, erscheint der Wunsch nach einem
5,25"-Zweitlaufwerk verstandlich. Kon-
vertierungsprogramme findet man in-
zwischen zur Geniige, so daB z.B. auch
IBM-Formate gelesen werden koénnten.
Wer auBlerdem in naher Zukunft etwa ei-
nen Schneider PC kaufen mochte, hat
fast keine andere Wahl mehr, als sich fiir
eine Floppy im 5,25"-Format zu entschei-
den.

Allen Lesern, die bereits &ahnliche
Uberlegungen angestellt haben, méchte
ich heute ein entsprechendes Zweitlauf-
werk vorstellen und damit Hilfen an die
Hand geben, um beim Kauf eines sol-
chen Peripheriegerats gezielt vorgehen
zu kénnen.

Die hier beschriebene Floppy-Station
der Firma Merz Elektronic ist mit einem
doppelseitigen Chinon-Laufwerk aus-
gestattet, das IBM-XT-Format (2 x 40
Spuren, 360 KByte formatiert) zeichnet.
Die Zugriffszeiten (track to track: 5 ms)
und die Pin-Belegungen des Anschluf3-
busses tragen den Besonderheiten des
CPC (READY-Meldung auf Pin 34) Rech-
nung, so dafl im praktischen Betrieb kei-
ne Probleme zu befiirchten sind.

Ein eingebauter Diskettensensor star-
tet den Motor erst, nachdem eine Dis-
kette eingelegt wurde. Aulerdem geht
der Step-Motor automatisch in einen
Stromsparmodus, wenn er nach einer
gewissen Zeit kein Motorsignal empfan-
gen hat. Das spart nicht nur Strom, son-
dern 148t auch eine hohe Lebensdauer
der Bauteile erwarten. Dartiber hinaus
entfillt das lastige Anlaufen des CPC-ei-
genen 3"-Laufwerks, wenn man verse-
hentlich vergessen hat, die Zweit-Flop-
py einzuschalten.

Das Laufwerkgerdusch selbst ist sehr
angenehm, wenn auch unterschiedlich
in der Intensitét, je nach gerade bearbei-
teter Spur. Das Einschieben der Disket-
ten geht wunderbar leicht mit einem

splirbaren Drackpunkt am SchluB. Mit
etwas mehr Nachdruck muf3 der Siche-
rungshebel betatigt werden, und dasist
gut so. Erwahnenswert sind auBerdem
die erfreulich kurze Baulange der Floppy
von 193 mm und die keineswegs iibliche
{Blech-) Abschirmung ihrer Oberseite.
Fiir einen spateren Einbau in den
Schneider PC ist das sicher von Vorteil.

Der Anbieter hat mit diesem Lauf-
werktyp eine gute Wahl getroffen, zu-
mal er auch mit einer kleinen Modifika-
tion die vollen 360 KByte (!) fiir den CPC
nutzbar gemacht hat. An der Vordersei-
te der Floppy befindet sich namlich ein
Mikroschalter, der den Pin 32 (side se-
lect) des Busses entweder auf high
(oberer Schreib-/Lesekopf = Vordersei-
te bearbeiten) oder low (unterer
Schreib-/Lesekopf = Riickseite bearbei-
ten) schaltet, so daB die Diskette im
praktischen Betrieb nicht mehr wie
beim 3"-Laufwerk umgedreht werden
mufB, um die vollen 360 KByte zu nutzen.
Eine kleine griine Leuchtdiode zeigt den
jeweiligen Zustand an, so daB Ver-
wechslungen nicht vorkommen sollten.

Im Stromverbrauch ist das Chinon-
Laufwerk mit durchschnittlich 4,4 Watt
sehr . geniigsam. Dementsprechend
klein kann das eingebaute Netzteil ge-
halten werden. Der Trafo leistet in der
Merz-Floppy nur noch 8 VA. Darauf ab-
gestimmt sind die Ubrigen Bauteile. Da
die Eingangsspannungen des Trafos mit
8 Vund 16 V dem Ideal (ca. 2 bis 3 Volt
iiber der zu erzeugenden Abgabespan-
nung) sehr nahe kommen, sind die Span-
nungs-ICs nur wenig warmebelastet.
Das Netzteil wird vom Anbieter Ubri-
gens selbst produziert.

Die Leiterbahnabstdnde der Platine
und die Abschirmung der stromfiihren-
den Teile entsprechen den VDE-Richtli-
nien. Die vom Netzteil abgegebenen
Spannungen bleiben im Toleranzbe-
reich der von den Laufwerkherstellern
geforderten +/— 5%. Im praktischen Be-
trieb erzeugt das Netzteil kaum Brumm-
spannung, so dal man mit der Compu-
tereinheit entspannt arbeiten kann. Die
von den Spannungsreglern erzeugte
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Warme wird iiber die Bodenplatte des
Gehiuses gut abgeleitet. GréBere Tem-
peraturdifferenzen im Innern treten
nicht auf.

Netzteil und Floppy befinden sich in
einem stabilen Metallgehduse mit Luf-
tungsschlitzen, dessen Verarbeitung
untadelig ist. Die graubeige Farbe steht
im harmonischen Kontrast zum Schnei-
der-Grau. Eine stabile Kabelzug-
entlastung und ein links oben ange-
brachter Ein/Aus-Taster bestimmen das
Bild der Gehauseriickseite, die iibrigens
hoch geschlossenist, um versehentliche
Beriihrungen des hinten liegenden
Netzteiles auszuschlieBen. Die PaBform

des Gehauses kann insgesamt iberzeu-
gen. Gleiches gilt fiir die saubere Lackie-
rung.

Nach umfangreichen Versuchen mit
Problemdisketten (!) anderer 5,25"-
Laufwerke muB die Datensicherheit der
Floppy-Einheit ebenfalls gelobt werden.
Es traten insgesamt weniger Fehler auf
als bei zwei Referenzlaufwerken. Das
148t die Vermutung einer genauen Ju-
stierung der Schreib-/Lesekdpfe zu.

Die Umschaltung der Diskettenseiten
funktionierte am CPC ohne Stérungen,
bis auf den gelegentlichen BDOS-Error
unter CP/M 2.2, der auf eine interne Mel-
dung "Diskettenwechsel” schlieBen

148t. Dies tritt bei jedem Diskettenwech-

sel in der 3"-Floppy bekanntermaBen
auch auf.

Insgesamt hat sich dieses Gerét als
ein vollig problemloses Zweitlaufwerk
erwiesen, das weiterempfohlen werden
kann. Alle Erwartungen hinsichtlich ei-
nes ausgewogenen Preis-/Leistungs-
Verhaltnisses werden erfillt, vor allem
dann, wenn man die spétere Verwen-
dung im PC ins Auge faBt.

Merz Elektronic
Lengericher Str. 21
4543 Lienen

Tel. 05483/1219
Gerhard Wertenbach

Amstrad im ”Ally Pally”

Die "Amstrad Computer Show” ist im Mutterland
der Schneider-Computer immer ein Hé6hepunkt.
Diesen Monat findet die Messe in Manchester statt.

er Alexandra-Park im Norden Lon-

dons, seit Generationen "Ally Pally "
genannt, ist eine offentliche Halle fir
Unterhaltungsveranstaltungen. Sie
wurde 1873 erdffnet und steht auf einer
Anhohe mit Aussicht auf London. Vor
genau 50 Jahren wurden die ersten briti-
schen Fernsehsendungen von dort aus-
gestrahlt. Erst kiirzlich hat man zuséatz-
lich einen Pavillon errichtet, in dem meh-
rere Computershows stattfanden und
den Sir Clive Sinclair fiir die Erstvorstel-
lung seines C5-Elektro-Autos nutzte.

Jetzt wurde "Ally Pally" nochmals
zum "Erstaustragungsort”, namlich fir
die neueste Amstrad-Computershow,
die vom 10. bis 12. Juli dort ablief. Die
letzten sechs Amstrad-Shows fandenim
Novotel in Hammersmith statt. Obwohl
die zur Verfiigung stehende Fliche
stindig vergroBert wurde, konnte Data-
base Exhibitions, der Organisator, der
Nachfrage der moéglichen Aussteller auf
der 7. Show nicht entsprechen und mus8-
te sich nach einer neuen Messehalle um-
sehen. Der Pavillon bot zwar 50 % mehr
Platz als das Novotel, doch war Databa-
se bald gezwungen, zuséatzlich zu den 80
geplanten 14 weitere Stande hinzuzufii-
gen. Es blieben immer noch 20 Firmen
{ibrig, die auf der Show ausstellen woll-
ten, falls durch Absagen noch freie Plat-
ze entstehen wiirden.

Die Zweifel, ob schon sechs Monate
nach der letzten Show etwas Neues zu
sehen sein wiirde, beseitigten die An-
kiindigungen einer grofen Anzahl fih-
render Firmen, neue Produkte an ihren
Stianden anzubieten. Hinzu korpmt. daB

=

Fy

25 % der Aussteller zum ersten Mal an

einer Amstrad-Show teilnahmen. Derek’

Meakin, Chef der Database Exhibitions,
betonte, dies sei das gréBte computer-
bezogene Ereignis, das jemals stattge-
funden habe.

Die Besucher konnten tatséchlich
praktisch alles finden, wonach sie such-
ten: Hardware, Peripherie, PC-Soft-
ware, Spiele, Informationen, Kleingera-
te, Tips und Tricks. Es gab gilinstige Son-
derpreise flir so viele Dinge, daB es
schwerfiel, nicht mehr auszugeben, als
man urspriinglich vorgehabt hatte.

Das Amstrad-Theater, ein beliebter
Bestandteil der jetzigen Show, wies in
der neuen Messehalle die doppelte An-
zahl von Sitzplatzen wie bisher auf. Dort
fanden Non-Stop-Vorfiihrungen und
Frage/Antwort-Konferenzen von fih-
renden Firmen sowie vom offiziellen
Amstrad-Userclub statt. Dieser Club hat
mehr als 25 000 Mitglieder. Erbot an sei-
nem Stand einen technischen Bera-
tungs-Service und fiihrte laufend die
neuesten Produkte vor, die fir jedes ak-
tuelle Amstrad-Modell erhaltlich sind.

Das riesige Software-Haus Digital Re-
gearch stellte zum ersten Mal unter ei-
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gener Regie aus. Der groBe Stand ent-
sprach einem Minitheater. Die neuesten
Programme liefen, und GEM-Speziali-
sten und Produkt-Manager waren zuge-
gen, um die Besucher zu beraten. Man
verkaufte Gutscheine a 5.— £, gegen die
man beim anwesenden Grohéndler der
Firma jegliches Software-Package erhal-
ten konnte.

Im Hauptteil der Halle nahm Amstrad
den zentralen Platz fiir sich in Anspruch.
Hier fanden der neue PC 1640 und der
PC 1512 ebenso wie die librigen Modelle
der Reihe und andere Produkte der Fir-
ma grofles Interesse. Ohne Zweifel wur-
den besonders die ernsthaften Anwen-
der angesprochen.

Precision Software zeigte "Superbase
Personal” fiir den 1512, wahrend Trans-
form ein neues Kontoflihrungs-Package
fiir den 1512 zum Preis von 149.— £ an-
bot. Caxton gab den "Desktop Accoun-
tant" — auch fir den 1512 gedacht — zu
einem Preis von 175.— £ heraus. Zur wei-

— = |

teren Software gehoérte der "Telewriter
II", ein Package, das Communications
und Wordprocessing verbindet. Es wur-
de von der Firma Bristol Software Facto-
ry vorgestellt, die auch "Micro Tutor"”
herausgibt, ein Trainings-Package, das
die meisten der tiiblichen PC-Anwen-
dungen enthalt.

Fortran- und Cobol-Compiler von Ian-
syst kosten 129.— £. "Newstar 4", ein
Wordprocessing-Programm von Saxon,
ist fiir 69.— £ zu haben und bietet ein
Spiel des Typs "Space Invaders”, mit
dem sich der Anwender beschéftigen
kann, wahrend Hardcopies ausgedruckt
werden. Von Rombo gab es einen PC-Di-

gitizer zu 99.95 £, der es erlaubt, Bilder
von einem Video-Recorder fiir den Bild-
schirm zu digitalisieren. Man kann Text
hinzufiigen und Bilder auf einen Printer
iibertragen. Das Programm erméglicht
es auch, ein einzelnes Bild aus einem
Film herauszuholen und dann zu digita-
lisieren.

Auch der PCW wurde nicht verges-
sen. Hier ein paar der vorgestellten Pro-
dukte:

~ "Desktop Publisher” von Database
Software zum Preis von 29.95 £

— ein weiteres Desktop-Publishing-Pak-
kage, "Newsdesk International”, von
Electric Studio zu 49.95 £

— Spreadsheets "First Calc” und Data-
bases "First Base” wurden beide von
Minerva zu 29.95 £ angeboten.

— Ein Netzsystem von Advanced Sy-
stems Design: Die Preise variieren ge-
méB der verwendeten Anzahl von
Rechnern; ein Netz von 5 PCWs ko-
stet 1.000.— £.

— Arnor stellte eine PCW-Version des
Wordprozessors "Protext” vor, ge-
nannt "Pocket Protext”. Sie kostet
39.95 £. Des weiteren zeigte die Firma
neue Sprach-Compiler, "Maxam II”
und C, jeweils flir 80.~ £ zu haben.

Obwohl man eine Vielzahl von Leuten
in Geschéftskleidung sah, fehlte die Ju-
gend nicht. Die Anzahl der Besucher aus
dem Ausland war beachtlich; sie kamen
aus ganz Europa sowie von weiter ent-
fernten Léndern, als Einzelpersonen
oder in organisierten Gruppen. Man ge-
noB offensichtlich alles, was auf der
Show geboten wurde, insbesondere
deshalb, weil hier die Preise im allgemei-
nen wesentlich niedriger lagen als im
Heimatland.

Peter Cornforth

Tag- und Nacht- | Sofortlieferung
Bestellservice ab Lager
Schneider CPC 464 279~ Star-Writer | CPC 189.—
Schneider GT 65 189~ Fibustar Plus CPC 279.—
CPC 6128/ GT 65 749~ Datei-Star CPC 89.—
CPC 6128/ CTM 644 1289.— Star-Writer PC | 379.—
PC 1640, alle Modelle a.A,  Fibu-StarV 2. 569.—-
(Fragen Sie nach unserem 10 Maxell, 3"-Disk. 64.90
%Unsttgsten Angebot!) 10 Maxell, 3.5”, 1DD 54.90
ommodore Amiga 500 1149~ 10 Maxell, 5.25", 2D 34.90 i
StarNL 10 IBM/Com ... 569.— 10 Fuiji, 3.5”, 1DD 49.90 Stud|um_
NEC P8, 24 Nadeln 1149.— 10 Fuji, 3.5", 2DD 69.90
Schneider DMP 3160 648.— 10 Fuiji, 5.25", 1D 19.90
Plantron PC a.A. 10 Fuji, 5.25", 2D 34.90
No Name PC a.A. 10 Fuji, 5.25", 2DD y 54.90
PC-Druckerkabel 24.90 10 No Name, 5.25", 1D 8.99
Computerzubehér, Farbbéander usw. auf telefonische Anfrage. Schnellieferung per
UPS-Nachnahme zzgl. Versandkosten.

unicat Vertriebs-GmbH
Computervertrieb

Postfach 1553 - 3040 Soltau
Telefon05191/13244

Der Assemblerkurs fir Z80 muB vorlaufig
ausfallen. Der Autor, Andreas Zallmann, ist
zur Zeit mit Vorbereitungen fur seine Priafun-
gen beschaftigt. Wir wiinschen ihm an dieser
Stelle ein weiterhin erfolgreiches Informatik-

Damit die Programmierer unter unseren Le-
sern dennoch nicht zu kurz kommen, beginnt
in diesem Heft eine kleine Serie Uber effekti-
ves Sortieren. Auch dieser Beitrag kommt von
Andreas Zallmann. Sehen Sie Seite 39.
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DZ80 — Entwick-
lungssystem fiir
Z80A-Software
unter CP/M

ssembler und Disassembler,

die auf den CPCs oder dem Joyce
einsetzbar sind, gibt es einige. Das hier
vorgestellte Entwicklungssystem stellt
eine Kombination aus Editor, Macroas-
sembler, Monitor, Singlestepper und Re-
assembler dar. Es ist sowohl zur Pro-
grammierung von kleinen CP/M-Utili-
ties wie auch zum Zusammenfiigen
(Linken) mehrerer MC-Programme ge-
eignet. Dank seines Bedienungskom-
forts, seiner Flexibilitdt und Funktions-
vielfalt zahlt der DZ80 dabei zu den bes-
seren Produkten seiner Klasse.

Um seinen Quelltext zu erstellen, gibt
es zwei Méglichkeiten. Zum einen kann
man Speicherbereiche mit dem Reas-
sembler in editier- und listbare Texte
verwandeln. Der iibliche Weg ist die ma-
nuelle Eingabe von Listings. Nach dem
Laden und Starten von DZ80 befindet
man sich sofort im Editormodus. Die Ein-
gabe einer Zeile beginnt immer mit einer
Nummer, danach folgt der eigentliche
Text. Der AbschluB geschieht mit RE-
TURN, und die Zeile kommt ins Listing.
Eine Eingabezeile ohne Nummer wird
als Kommando interpretiert und, falls
méglich, ausgefiihrt.

Ist der Befehl nicht vorhanden oder
tritt wahrend seiner Abarbeitung ein
Fehler auf, erscheint eine entsprechen-
de Meldung, die aus mindestens zZwei
Abkiirzungen besteht. Die erste besagt,
welcher Programmteil oder welches an-
geschlossene Gerat den Fehler mitge-
teilt hat. Die zweite gibt, wenn mdglich,
eine genauere Bezeichnung des aufge-
tretenen Fehlers an. Das ist aufschluf-
reicher als ein spérliches Fragezeichen
oder ein schlichtes Pardon.

Der Zeileneditor selbst erlaubt Einga-
ben mit einer Lange von maximal 80 Zei-
chen. Ein Copycursor ist nicht vorhan-
den. Es existieren einige CTRL-Kombi-
nationen zum Bewegen des Cursors um
eine oder mehrere Stellen und zum L&§-
schen von einem oder mehreren Zei-
chen. Dies unterstiitzt das Bearbeiten
einer Zeile ungemein. Zudem kann noch
zwischen Einfiigen und Uberschreiben
umgeschaltet werden.

Acht weitere Befehle dienen zum Ein-
fiigen, Listen, Korrigieren, Léschen, Ver-
schieben, Kopieren, Suchen und Aus-
tauschen von Zeilen oder Zeilengrup-
pen. Sie erleichtern die Arbeit nochmals.
Der Beginn des Speicherbereichs fiir die
Ablage des Textes ist dabei frei wéhl-

bar. Da méglichst viel Platz fiir Text und
Maschinencode frei bleiben soll, kann
der Komfort des Editors natiirlich nicht
den einer professionellen Textverarbei-
tung erreichen. Wer allerdings eine sol-
che besitzt, kann seine Assembler-Tex-
te natiirlich auch mit ihr erstellen. Dies
empfiehlt sich aber nur fiir gelibte Pro-
grammierer, da ein Probe- Assemblieren
dann nicht mehr so leicht durchzufiihren
ist. Andererseits kénnen deshalb even-
tuell schon vorhandene Assemblerli-
stings weiterverwendet werden.

Unter CP/M beginnt ein Programm im-
mer bei 0100 hex. Soll es in einem ande-
ren Speicherbereich ablaufen, muB es
dennoch, zusammen mit einem Lader,
an eben diese Adresse geladen werden.
Die Adresse fiir die Ablage des Assem-
bler-Textes ist daher oberhalb angesie-
delt. Sollte der Maschinencade von 0100
hex bis in den Text hineinwachsen, ist
die Textadresse entsprechend zu erho-
hen. Liegt die obere Grenze, der Beginn
des DZ80, zu tief fiir das Ende des Tex-
tes, lassen sich nacheinander, je nach
Bedarf, der Reassembler, der Single-
stepper, Modul eins und Modul zwei des
Monitors l6schen. Die bisher belegten
Speicherbereiche werden dann freige-
geben. Die Bereiche fir CP/M, DZ80 und
Quelltext sind namlich gegen Uber-
schreiben weitestgehend geschutzt.

Der Assembler verfligt iiber einige
niitzliche Pseudobefehle zusatzlich zum
Standard. Das PUT-Kommando ermég-
licht es, die Adresse festzulegen, ab der
das assemblierte Programm in den Spei-
cher geschrieben wird. Man kann also
durchaus ein Programm, das mit dem
Befehl ORG 0AO000H fiir diesen Adref3be-
reich bestimmt ist, ab Adresse 0100H
ablegen und auf Diskette abspeichern.
Dieses Programm muB dann noch mit ei-
nem Lader versehen werden, der es spa-
ter in den gewlnschten Bereich ver-
schiebt.

Aber auch die Moglichkeit der Macro-
definition bietet dem Programmierer
viel Flexibilitdt. Dazu stehen spezielle
Variablen und eine gesonderte Form der
IF-Anweisung zur Verfligung. Der Ge-
brauch des normalen IF... ENDF ist aber
ebenfalls zugelassen. Mit Macros lassen
sich Assemblerlistings erheblich verkiir-
zen. Wenn eine Befehlssequenz mehr
als zweimal in einem Listing auftaucht,
definiert man sie einmal als Macro. Die-
ses erhalt zudem einen Namen, der wie-
derum an den Stellen im Listing einge-
setzt wird, an denen sonst die Komman-
dofolge stiinde. Kame z.B. in einem Li-
sting filnfmal eine zehnzeilige Befehls-
sequenz vor, wiirde sie schon 50 Zeilen
belegen. Als Macro definiert, bendtigt
sie dann nur noch zehn Zeilen plus der
fiinf, an denen ersatzweise der Name

des Macros steht. Auf diese Art wird der
Textspeicher optimal genutzt.

Der Singlestepper dient zum Auste-
sten schon vorhandener Programme
oder solcher, die mit dem Editor ge-
schrieben und dann assembliert wur-
den. Dabei ist auch die durchgehende
Ausfihrung mehrerer Befehle ohne
Kontrollanzeige mdglich. Ein weiterer
Schalter erlaubt es dem Entwickler, bei
JP- oder CALL-Kommandos eine Echt-
zeitverarbeitung der aufzurufenden
Routine zuzulassen. -

Die beiden Monitormodule bieten al-
les, was man von einem ordentlichen
Monitorprogramm erwartet. Speicher-
bereiche lassen sich vertauschen,
durchsuchen, vergleichen, verschieben,
kopieren und l6schen. Eine weitere Hilfe
ist die Suchfunktion fir Zeiger und rela-
tive Spriinge. Man kann sich die Regi-
sterinhalte des Prozessors anschauen
und veréandern, Bytes in den Speicher
eingeben, RAM-Bereiche von Disektte
einlesen oder auf Diskette speichern.
Mit dem Checksum-Dump sind auch
DATA-Listings von Computerzeitschrif-
ten einigermaBen komfortabel einzutip-
pen.

Unhkedingt erwahnenswen ist noch
die flexible Gestaltung der Druckernut-
zung. Der Printer kann jederzeit mit
Steuercodes beschickt werden. Die Sei-
tenldnge bei der Ausgabe von Listings
1aBt sich frei wahlen.

Das Handbuch ist beinahe etwas
knapp geraten. Allerdings enthalt es auf
seinen 36 Seiten auch noch eine Kurzein-
fiihrung in Assembler. Ansonsten wur-
de alles aufgefiihrt, was man zur Bedie-
nung des Entwicklungspakets braucht.
Da der DZ80 fiir CP/M-Computer im all-
gemeinen geschrieben und fiir die CPCs
und den Joyce nur angepafit wurde, sind
also keine tiefschiirffenden Weisheiten
tiber das Innenleben eines dieser beiden
Rechnertypen zu erwarten. Wer aber
iiber geniigend Assembler-Kenntnisse
und Unterlagen zu seinem System ver-
fiigt, erhilt ein nitzliches Werkzeug
zum Erstellen eigener MC-Programme.
Anfénger, die sich im Besitz eines As-
semblerkurses (z.B. Z80-Assembler-
kurs) befinden, kénnen sich so gleich an
die Bedienung ihres zukinftigen Ar-
beitsgerdts gewdhnen und ersparen
sich zugleich das Abtippen der ochnehin
nicht sonderlich brauchbaren Assem-
bler, die normalerweise in solchen Bi-
chern zu finden sind.

System: CPC 464/664/6128, Joyce
Hersteller: Bryan Hayes
Bezugsquelle: BBG Software
Beimoorweg 2-4

2070 Ahrensburg

Tel. 04102/43940

H. H. Fischer
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Drei starke Utilitys

Mit ”Fast”, ”Dirman” und ”Tracer” stehen dem CPC-User
leistungsfahige Werkzeuge zur Verfiigung.

om Programmierer des Programms

"PARA plus", mit dem fast jedes Dis-
kettenformat auf einem vortex-Lauf-
werk eingestellt werden kann (siehe
Schneider Magazin 9/87), stammen
noch drei weitere Programme, die unbe-
dingt Beachtung verdienen. Zwei da-
von, "FAST" und "DIRMAN", setzen al-
lerdings eine vortex-RAM-Erweiterung
voraus. Andererseits besteht aber gera-
de nach Anwendungen fiir die vortex-
RAM-Erweiterung eine starke Nachfra-
ge, die mit "WordStar", "dBase" und
"Multiplan" von Markt & Technik nur
begrenzt befriedigt wird. Das dritte Pro-
gramm dieses Programmierers, "TRA-
CER", ist auf jedem CPC einsetzbar und
speziell fiir diese Computer geschrie-
ben, Mit ihm 148t sich sogar der allseits
geliebte Kaltstart (beim Start eines Pro-
gramms erscheint mitten in der Arbeit
die Nachricht Bagic 1.0 Ready) im Einzel-
schrittverfahren nachvollziehen. Alle
drei Programme sind einzeln auf 3'-Dis-
kette flir 65.— DM und auf 5.25"-Diskette
flir 49.- DM zu haben. Zudem steht der
Programmautor dienstags von 18.00 bis
22.00 Uhr telefonisch flir Fragen zu die-
sen Programmen zur Verfligung. Weite-
re Programme fiir die Nutzung der vor-
tex-RAM-Erweiterung sind geplant
oder schon in Arbeit.

FAST

"FAST" ist ein Bildschirmtreiber, der
bei der Ausgabe von Texten und Daten

ein ungeahntes Tempo ermdglicht.
Selbst der FAST-Befehl der vortex-Be-
triebssysteme ist dagegen noch slow,
Einzige = Hardware-Voraussetzungen
sind ein CPC 464 oder 664 mit vortex-
RAM-Erweiterung und 62K-CP/M 2.2.
Auf dem CPC 6128 ist der Einsatz unter
CP/M Plus méglich. Hier ist jedoch an-
stelle der fiinffachen Schnelligkeit nur
eine doppelte moglich, Mit dem Erschei-
nen einer vortex-Speichererweiterung
flir den CPC 6128 soll eine flir diesen
Computertyp geeignete Version bereit-
stehen, die der der beiden anderen
CPCs entspricht.

Beim Start von "FAST" kann man zwi-
schen dem normalen oder dem deut-
schen Zeichensatz wéhlen, der in der
Bank des 62K-CP/M mit dem Betriebssy-
stem liegt. Eine DIN-Tastatur wird je-
doch nicht installiert und muB wie bis-
her mit SETUP programmiert werden.

. Die deutschen Zeichen liegen dazu auf

den eckigen Klammern etc. und werden
von Epson-kompatiblen Druckern bei
entsprechender Voreinstellung als deut-
sche Zeichen interpretiert.

Mit dem Hilfsprogramm "SETFONT"
lassen sich selbstdefinierte Zeichensit-
ze laden, Diese Zeichensédtze sind mit
SYMBOL AFTER 32 unter Basic leicht
selbst zu erstellen. Bei Zeichen 32 be-
ginnt der ASCII-Bereich, der auf jedem
Drucker ausgegeben werden kann. Be-
schrdankt man sich also auf dieses und

Mit der vortex-RAM-Erweiterung kénnen “Fast” und Dirman® eingesetzt werden

die folgenden 95 Zeichen, sind sogar
zwei Zeichensatze ladbar. Die Umschal-
tung erfolgt iber Tastendruck. Einige
der mitgelieferten Zeichensitze, wie
zum Beispiel die Schreibschrift, konnten
jedoch nicht so ganz tiberzeugen, da sie
im 80-Zeichen-Modus in den Farben
Blau und Gelb nicht sonderlich gut zu
entziffern sind. Die Zeichensétze Kursiv,
Computer 1 und Computer 2 sind dage-
gen brauchbar. Der Drucker gibt aber
ohne entsprechenden Treiber nur sei-
nen normalen Zeichensatz aus. Solch ein
spezieller Treiber ist geplant.

Und noch ein Programm ist auf der
Diskette enthalten. Es heift "MORE"
und entspricht seinem Namen und sei-
ner Funktion nach einem MS-DQS-Kom-
mando. Dabei handelt es sich um den
stark verbesserten CP/M-Befehl TYPE.
Alle nicht dem ASCII-Bereich 32 bis 126
entsprechenden Zeichen werden dabei
durch Bit-Manipulation in diesen Be-
reich konvertiert. So kann man sich so-
gar seine COM-Files anzeigen lassen.
Nach der Ausgabe von 21 Zeilen wird
auf einen Tastendruck gewartet. Es gibt
also kein unkontrolliertes Vorbei-Scrol-
len langer Texte und kein Chaos auf dem
Bildschirm durch willkiirliche Steuerzei-
chen.

"FAST" erméglicht zudem das L&-
schen und Einfligen ganzer Zeilen {iber
ein Steuerzeichen entsprechend den
Steuerzeichen im Anhang des CPC-
Handbuches. "WordStar" bietet damit
ein vollig neues Bild. Dadurch wird nicht
nur der Text schneller gescrollt. Nach
dem Léschen einer Zeile mit [CTRL] [Y]
oder Erreichen des oberen Randes muf
der Bildschirm jetzt nicht mehr von
"WordStar” vollstdndig neu aufgebaut
werden. Der Treiber verschiebt den Bild-
schirminhalt ab der Zeile mit dem Cursor
nach unten, und "WordStar" gibt jetzt
anstelle von 25 Zeilen nur noch eine aus.
Zudem wird auch noch fiir INSTALL-Pro-
gramme eine VT52-Emulation ermdog-
licht. Alle gidngigen CP/M+-Steuerzei-
chen sind in dieser implementiert. Viele
Standard-CP/M-Programme lassen sich
so auf einfache Art mit mehr Komfort
versehen. Die Utilities auf dieser Disket-
te sind ausfiihrlich dokumentiert. Trotz
seiner nur 17 Seiten verfiigt das Hand-
buch sogar tiber einen Index.

System: CPC 464/664 mit vortex-RAM
CPC 6128 mit CP/M Plus
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DIRMAN

Dieses Programm dient der Katalogi-
sierung von Diskettensammlungen, was
ab spitestens zehn Disketten einen
tieferen Sinn bekommt. Als Hardware
benétigt man zum Betrieb dieses Pro-
gramms einen CPC 464 oder 664 mit vor-
tex-RAM-Erweiterung. Die Ausbaustu-
fe der Karte ist dabei unerheblich. Pro
Bank sind 2048 Eintrage verfligbar. Zu-
dem stellt jede vorhandene Bank 32
KByte fiir einen Drucker-Spooler zur Ver-
fligung. Beim CPC 464 muB natiirlich ein
Laufwerk angeschlossen sein.

Mit "DIRMAN" lassen sich sortierte
Listen aller Programme und Dateien, die
sich im Besitz des Anwenders befinden,
anlegen. Dies geschieht nahezu vollau-
tomatisch. Nach dem Start von "DIR-
MAN" wird eine Datei fiir das Verzeich-
nis der Disketten und ihrer Inhaltsver-
zeichnisse angelegt oder, falls schon
vorhanden, eingelesen. Nun mufB3 man
nur noch die zu erfassende Diskettq in
ein angeschlossenes Laufwerk legen
und eine Taste driicken. Das Inhaltsver-
zeichnis dieser Diskette wird dann ein-
gelesen und angezeigt. Danach gibt
man diesem Inhaltsverzeichnis noch ei-
nen Namen. Jetzt werden alle angezeig-

ten Programm- und Dateinamen in die’

von "DIRMAN" gefiihrte Gesamtliste
einsortiert und zusétzlich mit dem extra
dazu eingegebenen Verzeichnisnamen
versehen. Der Aufkleber auf der Disket-
te sollte auch nur noch diesen Namen
tragen. Dieser Verzeichnis- oder Disket-
tenname wird auBlerdem in eine zweite
Liste, die Diskettenliste, einsortiert.

Es stehen dem Anwender also zwei
ubersichtliche Listen zur Verfiigung, die
natlirlich auch ausgedruckt werden
kénnen. Die Druckerparameter sind an-
paBbar. Die Liste der Dateinamen 148t
‘dann schnell erkennen, auf welchen Dis-
ketten eine Datei zu finden ist. Die Liste
der Diskettennamen gibt eine rasche
Ubersicht iiber den verbliebenen Spei-
cherplatz der einzelnen Disketten.

Natiirlich kénnen einzelne Program-
me oder Disketten aus dem Gesamtver-
zeichnis herausgeloscht werden. Auch
‘die Anzeige aller Dateien und Program-
me nur einer Diskette ist moglich. Eine
schnelle Suchfunktion unterstiitzt das
Arbeiten ohne lange Listen. Durch ge-
schickte Handhabung der Druckeran-
passung kann man auch die Funktion
Disketten-Etikett zufriedenstellend nut-
zen. Das Programm hilft hervorragend
beim Erstellen und Fiihren einer wirk-
lich niitzlichen, weil libersichtlichen Li-
ste aller im Besitz des Anwenders vor-
handenen Disketten, Programme und
Dateien.

System: CPC 464/664 mit vortex-RAM

Mit dem “Tracer” kommen Sie dem Innenlebén lhres CPCs auf die Spur

TRACER : )

Nicht schon wieder ein Monitorpro-
gramm, denkt mancher unserer Leser.
Aber die Moglichkeit, einen Breakpoint
in irgendeinem aktiven ROM des CPC zu
setzen, wird einem nicht jeden Tag ge-
boten. Im 14seitigen Handbiichlein, da-
von zwei Seiten Index, ist nur ein einzi-
ges Beispiel fiir die Nutzung des Tracers
vorhanden. Aber erstens geniigt das
vollkommen, und zweitens demon-
striert es die wirklich erstaunliche F§-
higkeit dieses Programms ausreichend.
Man schaltet das untere ROM frei und
setzt im Basic-ROM bei der Kaltstart-
Routine einen Breakpoint. Dann startet
man bei Adresse 0000 im unteren ROM.
Normalerweise erscheint jetzt nach
blitzschnellem Léschen des Bildschirms
und vor allem des Speichers die System-
meldung, und alle Arbeit war umsonst.
Nicht so beim Tracer. Im Beispiel wird
Adresse 0000 mit dem Einzelschritt-Be-
fehl aufgerufen. Ungewohnt langsam

-pinselt der CPC seine beriichtigte Mel-

dung "Schneider nnK Mikrocompu-
ter..." auf den Bildschirm. Und dann er-
scheint nicht etwa "Basic 1.x Ready",
sondern wieder das Prompt des Tracers.

Der Tracer stellt 24 Befehle zur Verfii-
gung, mit denen sich gut arbeiten 1a8t.
Die Beschreibung zu den einzelnen Be-
fehlen ist gut bis zufriedenstellend. Alle
géngigen Befehle wie Hexdump, Zeilen-
assembler, Disassembler, Fiillen, Kopie-
ren und andere sind vorhanden. Es gibt
vier TRACE-Funktionen, die normale
mit Angabe der Anzahl auszufiihrender
Schritte und jeweils eine spezielle fiir
die Echtzeitabarbeitung von CALL-Be-
fehlen oder den im CPC-héaufig verwen-
deteri RST-Kommandos. Eine Kombina-
tion der beiden letztgenannten ist auch

mdglich. Dazu kommen noch einige spe-
zielle Features, wie der schon zuvor er-
wihnte Soft-Breakpoint, die ROM-Se-
lect-Funktion und einige andere Fein-
heiten.

Ein zweiter Versuch bestand darin,
den Aufruf eines Maschinenprogramms
vom Basic aus mit Hilfe des Tracers zu
tlberwachen. Der Tracer ist frei ver-
schiebbar und kann somit, um MC-Rou-
tinen und RSX-Erweiterungen Platz zu
machen, die ja meistens in der Gegend
A000 und hoher beginnen, etwas tiefer
geledgt werden. Nach dem Start des Tra-
cers schaltet man das untere ROM aus
und das Basic-ROM an. Dann setzt man
einen Breakpoint bei 0000 und startet
die Interpreter-Schleife des Basic. Auf
dem Bildschirm erscheint "Ready"”, und
man kann mit dem CPC fast so arbeiten,
als hétte es nie einen Tracer gegeben.
Nur der Speicherbereich, in dem der Tra-
cer steht, darf natlirlich nicht tiber-
schrieben werden.

Also, Basic-Programm und MC-Routi-
ne geladen und wieder zuriick zum Tra-
cer mit dem geflirchteten CALL 0000.
Jetzt setzt man einen Breakpoint in der
MC-Routine und startet den RUN-Loop
des Basic. Sobald das MC-Programm
aufgerufen wird, ist man wieder im Tra-
cer und erfahrt nun endlich durch Ein-
zelschritt-Technik, warum es in dieser
Routine immer zum Absturz kam. Wenn
das keine Hilfe ist, was dann?

System: CPC 464/664/6128
Bezugsquelle fiir alle drei Programme:
P. Hopfner & D. Gunkel

Jiilicher Str. 312

5100 Aachen

Tel. 0241/162192

H. H. Fischer
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Prima Software aus England

Die CPC-User jenseits des Kanals haben eine groBere
Auswahl an Programmen als jene hierzulande. Zwei
Programme stellen wir vor.

reisglinstige und dennoch brauch-

bare Software flir die Schneider-
Computer ist auf dem deutschen Soft-
ware-Markt nicht gerade weit verbrei-
tet. Ganz anders sieht es dagegen in
England aus. Wer aufmerksam die engli-
schen Amstrad-Magazine durchforstet,
wird hin und wieder echte Leckerbissen
finden. Hier sollen zwei sehr ordentliche
Produkte stellvertretend vorgestellt
werden, "Mini Office II" und "Planlt”.
Beide kommen aus dem Hause Databa-
se, das in England einen ziemlichen Be-
kanntheitsgrad hat. Er diirfte dem der
Firma dk’'tronics entsprechen, deren Ruf
ja inzwischen bis nach Deutschland ge-
drungen ist.

Beginnen wir mit "Mini Office II". Die-
ses Programmpaket entspricht in der
Funktion seinen Vorbildern auf den MS-
DOS-Computern, namlich "Integrated
7", "Open Access” und anderen Biiro-
Komplettpaketen. "Mini Office II" ist
zwar gréfBtenteils in Basic geschrieben,
daftir aber erstaunlich professionell.

DATABASE SOFTWARE

Nach dem Start erscheint ein Haupt-
mendy, in dem man zwischen Textverar-
beitung, Datenbank, Tabellenkalkula-
tion, Grafik, DFU und Etikettendruck
wahlen kann. Die Textverarbeitung be-
herrscht Wortumbruch, Trennhilfe,
Such- und Tauschfunktionen und bietet
eigentlich alles, was jede bessere Text-
verarbeitung kann. Sogar ein Drucker-
Spooler ist integriert,.

Auch die Datenbank 148t sich durch-
aus positiv bewerten. Man arbeitet mit
selbstdefinierten Masken und Struktu-

ren. Eingeben, Andern und Sortieren
sind genauso selbstverstandlich wie
Ganzzahl- oder FlieBkomma-Rechenfel-
der. Einzelne Datensadtze konnen auch
gekennzeichnet werden. Verschiedene
Funktionen beriicksichtigen dann nur
markierte oder unmarkierte Datensatze.
Die Ausgabe in Listen oder Etiketten-
form ist fiir den Uberblick enthalten. Sie
kann auch probehalber erst einmal auf
dem Bildschirm erfolgen.

Die Tabellenkalkulation ist ebenso fle-
xibel wie Textverarbeitung und Daten-
bank. Der Arbeitsbildschirm kann frei
entworfen werden. Formeln und Text-
eingabe sind méglich. Die Daten lassen
sich auch in einem besonderen Format
abspeichern, so daB sie vom Modul Gra-
fik geladen und in Torten-, Balken- oder
Fieberkurvendiagramme umgesetzt
werden koénnen. Der Grafikmodul er-
laubt aber auch das Nachbessern der
Daten anhand einer Maske. Zudem kann
die Grafik vor dem Ausdruck noch mit
Text versehen werden.

Fiir die Kommunikation mit anderen
Computern oder ihren Besitzern dient
das DFUU-Modul und der Etikettendruck-
teil. Das DFU-Programm wird dabei tiber
den Zehnerblock kontrolliert. Der Etiket-
tendruck wiederum ermdéglicht zu-
nachst einmal den Entwurf des Aufkle-
bers. Dazu konnen naheliegenderweise
auch Daten aus der Datenbank via Platz-
halter vorgemerkt werden. Uberhaupt
sind alle Daten zwischen den einzelnen
Modulen austauschbar,

Das Handbuch fiir das Software-Paket
ist Ubersichtlich ausgelegt und besitzt
die GroBe einer 5.25"-Diskette. Wenn es
jetzt noch in Deutsch vorlage und "Mini
Office II" zudem mit deutschem Zei-
chensatz versehen ware, koénnte dieses
Programm unseren Markt erobern. So
aber wird es wohl mit Sicherheit weiter-
hin nur seine englischen Benutzer er-
freuen. Die Diskettenversion (das ist die
teurere) kostet lediglich 21.95 £, inklusi-
ve 2 £ Aufpreis fiir Europa.

Bedauerlicherweise eignet sich auch
das zweite Programm kaum fiir den Ein-
satz in Deutschland. "Planlt" ist etwas
spezieller als "Mini Office [I" und fiir alle

finanziellen Transaktionen seines Be-
nutzers zustandig. Hier ist eine Eindeut-
schung unumganglich, denn wer moch-
te seine Schecks in Deutschland schon
in Pfund ausstellen. Eine Anpassung
ware mehr als wlinschenswert, da es
zuséatzlich noch ein Karteikartensystem
und ein Rechnendes Tagebuch zur Ver-
fligung stellt.

() ... the COMPLETE personal organiser &

=

"Planlt” ist ebenfalls nahezu vollstan-
dig in Basic geschrieben. Die Fahigkei-
ten von Locomotive-Basic sind erstaun-
lich. Die Geschwindigkeit des Pro-
gramms reicht ndmlich auch hier durch-
aus fiir den ernsthaften Einsatz aus. Be-
sonders betroffen werden wohl die Joy-
ce-Besitzer sein, denn auch flir diesen
Typ der Schneider-Computer ist eine
Version des Programmpakets erhéltlich.
Man sollte sich in England vielleicht ein-
mal iiberlegen, wie man seine Produkte
auf dem deutschen Markt verkaufen
kann. Gute Programme allein geniligen
danoch nicht. Man muB sie auch verste-
hen und anwenden kénnen. Der Preis
fiir die Diskettenversion entspricht dem
von "Mini Office II".

System: CPC 464/664/6128 (Joyce)
Hersteller/Bezugsqueille:

Database Software

Europa House

68 Chester Road

Hazel Grove

Stockport SK7 5NY

Great Britain

H. H. Fischer
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Flotte Programmierung

C-Compiler, Editor und Linker von Arnor bieten auch
auf dem Joyce die Moglichkeit zu professionellen Programmen.

er auf dem Joyce programmieren

will, Basic aber zu langsam und
Maschinensprache zu schwierig findet,
hat nur noch eine Alternative, namlich
C.Diese Programmiersprache wurde vor
allem durch die neuen Rechner der
68000er Generation bekannt und auch
fiir manche zur Modesprache. So grole
Projekte wie UNIX wurden komplettin C
bewaltigt — ein Beweis fiir seine Lei-
stungsfahigkeit. MaBgeblich an der Ent-
wicklung von C beteiligt waren die
Amerikaner Kerningham und Ritchie.
Sie legten auch in diversen Schriften ei-
nen Standard fest, damit Gemeinsam-
keiten in den verschiedenen Versionen
erhalten bleiben. Tatsachlich liegt heute
eine der Starken von C darin, daB sich
Programme viel leichter als bisher auf
andere Computer iibertragen lassen.
Der Anwender bekommt das manchmal
zu spiiren, wenn er eine solche libertra-
gene Version besitzt und diese Ge-
schwindigkeits- und Leistungsméngel
aufweist.

Was hat das alles nun mit dem Joyce
zu tun? Die Ldsung ist einfach: Die Fir-
ma Arnor stellt nun auch Besitzern die-
ses Rechners C zur Verfligung, und zwar
in einem Paket mit Editor, Linker und
Compiler. Der normale Weg eines Pro-

gramms beginnt mit der Eingabe des
Sourcecodes im Editor. Dieser ist beson-
ders leistungsfahig. Natiirlich handelt
es sich dabei um einen bildschirm-
orientierten Editor, der zusatzlich die
Funktionen SUCHEN und ERSETZEN,
leistungsfahige Blockoperationen und
die Fahigkeit, zwei Files gleichzeitig zu
bearbeiten, besitzt. Eine gerade in Ar-
beit befindliche Datei darf eine beliebige
Lange haben, solange noch Platz auf der
Diskette ist. Der Kompilier- und Linkvor-
gang erfordert nun nicht umsténdliches
Wechseln zwischen den verschiedenen
Programmteilen auf Betriebssystem-
ebene, sondern 148t sich mit einem Be-
fehl vom Editor aus bewerkstelligen.
Das Programm wird kompiliert und ge-
linkt; bei einem Fehler befindet man
sich sofort wieder im Editor mit dem
Sourcecode und kann korrigieren.

Kommen wir nun zum Compiler. Seine
Aufgabe ist die eigentliche Umsetzung
des C-Programms in Maschinensprache,
also die Sprache, die der Computer ver-
steht. Der Programmierer kann mit dem
vollstandigen Standard arbeiten, der
von Kerningham und Ritchie definiert
wurde. Der Compiler erlaubt auBerdem
bedingtes Kompilieren sowie die Defi-
nition von Macros und unterstiitzt alle

Datenformate. Auch die Gleitkomma-
Arithmetik wurde integriert. Der er-
zeugte Code ist extrem kurz und vor al-
lem so schnell, wie es eben auf dem Joy-
ce moglich ist.

Der letzte Schritt besteht dann nur
noch im Linken. Hier werden Funktio-
nen aus den Bibliotheken in das Pro-
gramm eingefiigt. Dem Geheimnis die-
ser Bibliotheken kommen wir am besten
auf die Spur, wenn wir noch ein paar
Worte uber C selbst verlieren. Eine Star-
ke dieser Sprache liegt namlich darin,
daB man Routinen fiir bestimmte Proble-
me nur einmal programmieren muf. An-
schlieBend kann man sie einfach mit
dem Namen aufrufen, die entsprechen-
den Variablen iibergeben und das Er-
gebnis abfragen; damit hat man sich viel
Programmierarbeit erspart. Im Source-
code erscheint immer nur der Name der
jeweiligen Unterroutine, und der Linker
bindet sie dann ein.

Ein Merkmal fiir die Brauchbarkeit ei-
nes Programmierpakets fiir C ist daher
auch der Umfang der Bibliothek an ferti-
gen Routinen, auf die der Anwender so-
fort zuriickgreifen kann, ohne umstand-
liche Standardangelegenheiten, wie
z.B. das Einlesen einer Taste von der Ta-
statur, noch einmal programmieren zu
miissen. Im vorliegenden Fall ist die mit-
gelieferte Bibliothek relativ vollstandig
und fiir die Standardanwendungen voll-
kommen ausreichend. Samtliche ge-
brauchlichen I/0O-Funktionen sind bei-
spielsweise vorgegeben und missen
nur noch aufgerufen werden.

C auf dem Joyce wird Programmier-
freaks sicherlich viel SpaB8 machen. Ar-
nor C stellt dazu das richtige Werkzeug
dar. Wo letztendlich der Nutzen dieser
Anwendung liegt, bleibt fraglich, weil
die Portabilitat auf andere Computer
schon allein durch den Rechner selbst
eingeschrankt ist. Wir lassen uns jedoch
gerne eines Besseren belehren. Schik-
ken Sie uns doch Programme mit Be-
schreibungen, was Sie in C auf dem
Joyce programmieren.

System: Joyce 8256/8512
Hersteller: Arnor Software
Bezugsquelle: Arnor Deutschland
Preis: 249.—-DM

Christian Kurtz



22 JOYCE

Schneider Magazin 10/87

Eindeutschung

Die neue Niederlassung ”Arnor Deutschland”
pasentlert ihr erstes Produkt fiir den deutschen Markt:

Wer nicht nur deutsche Computer-
zeitschriften liest, sondern auch
ein wenig in der internationalen Fachli-
teratur blattert, wird festgestellt haben,
daB englische Firmen in Bezug auf den
Joyce wesentlich aktiver sind als die
deutschen. In England gibt es spezielle
Spellchecker, MailMerge-Programme von
Fremdherstellern, Spiele, Datenverwal-
tungen, Programmiersprachen und na-
tiirlich alternative Textverarbeitungs-
programme. Vor allem letztere sind be-
sonders interessant, weil der Joyce von
der Hardware her zwar ein ideales Sy-
stem 2zur Textyerarbeitung sein mag,
aber das mitgelieferte "LocoScript” un-
moglich alle Anwendungsgebiete ab-
decken kann.

Das Monopol von "LocoScript” wurde
in Deutschland schon vor einiger Zeit
gebrochen, als das bekannte "Tasword”
fiir den Joyce angepafit und schlieBlich
komplett tibersetzt wurde. Doch es gibt
noch eine andere interessante Textver-
arbeitung, die bisher nur in Englisch er-
haltlich war, ndmlich "Protext". Nun hat
sich das Software-Haus Arnor ent-
schlossen, eine deutsche Niederlassung
zu erdffnen sowie "Protext” ins Deut-
sche zu lUbertragen und dem hiesigen

"Prowort”

Markt anzupassen. Das Ergebnis liegt
nun endlich vor und triagt den Titel "Pro-
wort".

Programme, die darauf abzielen, ei-
nen starken Konkurrenten aus dem Feld
zu schlagen, kénnen einen groBen Vor-
teil, aber auch einen nicht minder gro-
Ben Nachteil fiir sich verbuchen. Der
Vorteil liegt auf der Hand: Die Konkur-
renz hat das Produkt schon herausge-
bracht, und man kann nun gezielt des-
sen Fehler und Versdumnisse korrigie-
ren, um besser auf die Bedurfnisse der
User einzugehen. Das war im Falle von
"LocoScript” eine dankbare Aufgabe,
denn dieses Programm hat einige Man-
gel,die einer professionellen Textverar-
beitung nicht gerade gut zu Gesicht ste-
hen. Andererseits — und das kénnte sich
flir "Prowort” nachteilig auswirken —ist
"LocoScript” sehr weit verbreitet, da es
ja bekanntlich gleich umsonst mit dem
Computer geliefert wird. Hier muB sich
zeigen, inwieweit die User bereit sind,
Gewohnheiten aufzugeben und noch
ein wenig Geld zu investieren, um sich
auf dem Gebiet der Textverarbeitung zu
verbessern.

"Prowort” wurde wie "LocoScript”
speziell fiir den Joyce geschrieben und

paBt nicht Fahigkeiten anderer Versio-
nen irgendwie auf diesen Computer an.
Sein erster grofer Vorzug, der schon
nach kurzer Beschaftigurig mit dem Pro-
gramm aufféllt, ist die Geschwindigkeit:
Bewegung im Text, Blocke verschieben,
16schen und kopieren sowie samtliche
anderen Funktionen zur Umformatie-
rung des Textes werden um ein Vielfa-
ches schneller durchgefiihrt als bei "Lo-
coScript”.

Eine wichtige Fahigkeit der wirklich
guten Textverarbeitungsprogramme fiir
den PC wurde lobenswerterweise ein-
gebaut: Die Dokumente diirfen eine be-
liebige Lange haben, d.h., es hangt nun
nicht mehr von Threm RAM ab, wie lang
die Texte sein kénnen, die Sie mit dem
Computer schreiben. Der einzige limitie-
rende Faktor ist allein die Diskette.
Wenn der Text also mehr als den vorhan-
denen Speicherplatz benétigt, wird sein
Anfang einfach auf Diskette ausgela-
gert. Sobald man nun den Beginn scrol-
len méchte, wird er wieder nachgeladen
und ein Stlick vom Ende des Textes auf
Diskette abgelegt. Das Ganze dauert na-
tirlich etwas langer als' das normale
Scrollen'ohne Zwischenspeichern, aber
wer wirklich lange Dokumente verwal-
ten mochte bzw. muB, wird das gerne in
Kauf nehmen. Leider konnte ich das Pro-
gramm nicht auf einem System mit Fest-
platte testen; es ist aber anzunehmen,
daB das Auslagern und Zwischenspei-
chern dort genauso gut funktioniert und
die moégliche Textlinge mit Hilfe der
Festplatte dann in den MByte-Bereich
waéchst.

Obwohl es sehr verfiihrerisch ist, nun
ellenlange Dokumente, wie beispiels-
weise Biicher, in einem einzigen File zu
verwalten, sollte man trotzdem aus
Griinden der Datensicherheit beim
Schreiben immer mit kleinen Files arbei-
ten, also z.B. fiir jedes Kapitel ein neues
File wahlen. Wenn es dann an die
SchluBkorrektur geht, bei der man
schnell zwischen den einzelnen Kapi-
teln hin und her springen mochte, wenn
man ein Stichwortverzeichnis anlegt
oder gewisse Passagen bzw. Ausdriicke
im gesamten Text gesucht und ersetzt
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werden sollen, kann man die Files zu ei-
nem Dokument zusammenmischen und
damit arbeiten. Man hat dann aber im-
mer noch die beruhigende GewiBheit,
daB eine Sicherheitskopie in Einzelstiik-
ken existiert. Ein Systemabsturz wird
damit nicht zur totalen Katastrophe.

Professionelle
Textverarbeitung
fur Joyce

Ebenfalls in die Welt der gréBeren
Textsysteme gehort die Fahigkeit, zwei
Daten gleichzeitig, bearbeiten zu kon-
nen. Natiirlich soll man nun nicht etwa
im Bemiihen um Zeitersparnis plétzlich
zwei Texte nebeneinander schreiben,
aber es bringt schon eine Menge Vortei-
le, wenn man zwei Dateien gleichzeitig
im Speicher offen halten kann. So laBt
sich auf einfache Weise ein bereits be-
stehender Text umschreiben, indem
man einfach hin und wieder zum Ur-
sprungstext schaltet und diesen durch-
liest. AuBerdem ist es z.B. mdglich, zu-
nichst die Gliederung eines Artikels,
Aufsatzes oder gar Buches anzufertigen
und dann ein neues File zu 6ffnen, um
hier den eigentlichen Text zu schreiben.
Zwischendurch schaltet man zur Gliede-
rung, um die vorher festgelegte Struk-
turierung des Textes zu wahren. Die An-
wendungsbereiche sind vielfdltig und
werden noch dadurch erweitert, daf3
man Text zwischen den beiden gedffne-
ten Dateien austauschen kann. Wer also
eine Passage aus einem bestehenden
Text in einen neuen einfiigen will, schal-
tet einfach in das zweite File, markiert
die entsprechende Stelle und bringt sie

Eine weiteres, sehr leistungsfahiges
Feature, das "LocoScript” erst in der
neuesten Version bietet, ist MailMerge.
Daten lassen sich aus jeder beliebigen,
sequentiell aufgebauten ASCII-Datei
einlesen. Der Text wird nach jedem ein-
gesetzten Datensatz automatisch neu
formatiert. Adressen, die in Briefen er-
scheinen sollen, diirfen auch verschie-
dene Lingen haben. Die einzufligenden
Daten konnen entweder automatisch
aus einer Datei eingelesen werden; es
ist aber auch mdglich, sie wahrend des
Druckens einzugeben. Das erspart eine
Menge Arbeit, wenn man fiir vier Serien-
briefe nicht extra eine eigene AdreBda-
tei anlegen mochte.

Beim Editieren und Schreiben der Tex-
te bietet "Prowort” alle Funktionen,
iiber die "LocoScript” verfigt. Eine lei-
stungsfiahige Kopf- und FuBzeilenver-
waltung fehlt ebenso wenig wie die
Moglichkeit, Marker zu setzen, mit de-
nen man bestimmte Textstellen einfa-
cher wiederfindet. Die SUCHEN/ER-
SETZEN-Funktion kann vorwérts und
rickwarts suchen und unterscheidet
auf Wunsch nicht zwischen GroB- und
Kleinschreibung.

Dariiber hinaus besitzt "Prowort” et-
was, das auf dem Joyce neu ist, den ein-
gebauten Spellchecker. "Prowort"” —und
beliebige ASCII-Dateien lassen sich mit
dem mitgelieferten Wérterbuch verglei-
chen. Laut Hersteller werden etwa 1800
Begriffe pro'Minute geprift. Es ist nicht
nur moglich, das vorhandene Wérter-
buch zu erweitern, sondern auch bei Be-
darf vollkommen neue anlegen, die dann
an spezielle Fachgebiete und das ent-
sprechende Fachvokabular gebunden
sind. :

Ein besonderer Vorzug ist, daB zur
Ausgabe nicht nur der Joyce-Drucker

dern auch eventuell angeschlossene Ge-
rate lber die parallele und serielle
Schnittstelle. Hinzu kommen noch eini-
ge nette Kleinigkeiten wie Disketten-
hilfsprogramme zum Formatieren und
Kopieren von Disketten sowie zum L6-
schen, Umbenennen und Kopieren von
Dateien. AuBlerdem lassen sich Dateien
von "Prowort” aus schitzen und "Word-
Star"-Dateien automatisch in das "Pro-
wort"-Format umwandeln. Etwas un-
verstandlich ist, warum keine "Loco-
Script”-Dateien eingelesen werden kén-
nen, zumal man ja annehmen muB, daB
die meisten Umsteiger ihre Texte mit
diesem System geschrieben haben.

LocoScript-
Dateien werden
nicht gelesen

Insgesamt 148t sich "Prowort” jedem
Besitzer eines Joyce nur empfehlen. Das
Programm besitzt Fahigkeiten, die "Lo-
coScript” nicht bietet, und ist wesent-
lich komfortabler. Die zusétzliche Aus-
gabe lohnt sich. Auch sollten Sie beden-
ken, wieviel Geld Sie eventuell fiir Porto
oder Fahrten zum Héandler anlegen, bis
irgendwann eine Version von "Loco-
Script” den Leistungsumfang von "Pro-
wort" erreicht hat.

System: Joyce PCW 8512/8256
Hersteller: Arnor Software
Bezugsquelle: Arnor Deutschland
Preis: 249.— DM

in den aktuellen Text. standardméBig unterstiitzt wird, son- Christian Kurtz
SUPERCOPY Schnelder CPC Hardware
goftware: o e Sondorangotolm Hober: Jfgnen_mrz
e Das Disketten-Kopierprogeamm dictronics SILICON-DISC ektronik u
Pal‘ad' d e BB 121250, 250K lr 464/864/5128° DM 179.- EDV-Zubehtr
- Mit dem absoluten Servicehammaer, dk'tronlcs LIGHTPEN® 6128 DM 69.- by 0%??2% o?jg%:‘i-lzegm
Elgﬁ]‘gﬁ’ggl‘:j%lmgfe“ der fir hichste Qualitat sprichtl P e iy

Immer aktuell! Fur alle
gangigen Systeme.
Machen Sie lhren Traum
wahr — mit uns.

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

Software-Paradies

K. Welz, Rathausstr. 16

2190 Cuxhaven,

Telefon 04721/32258

Bitte Computer-Typ angeben!

Solite SUPERCOPY einmal etwas
nicht schaffen:

Sentan Sle die Originaldiskstts des Programms
und die SUPERCOPY-Diak an uns,
dann erhalten Sie kostenlos eine neue Version,
die auch diesan Koplersehutz erkennt.
Sicherheitskopie von SUPERCOPY méglich.
Sehr bedienungsfreun\dlich und schnell.

SUPERCOPY erstalil von 93.9%,
der auf derm Markt bafindl. Software ein
Sicherheitsduplikat.

3"-Diskette fur JOYCE DM 89.—
3"-Disketts flir CPC DM 79.—
(VarsandperNachnahrrw+5—Versandkosleﬂ)
SCHOGUE-SOFT
Postfach 40 27 @ 7307 Aichwald

Tel. 07 11/36 2983 u. 36 3652

Handlerantragen erwunscht!

ROM-Version fiir CPC 464

* Zum AnschluB dieser Typen
wird ein Adapter bendtigt DM 29.-

ACHTUNG! ACHTUNG! ACHTUNG!
Sonderposten Programme auf
Cassette fiir CPC 464:

Jedes Programm nur DM 10.-
Ganira Court ® Survivar @ Tachnlcian Ted @ Figh-
tar Pliol @ Frank Bruno's Boxing @ Manic Miner @
Jet Sat Willy ® Decathlon @ House of Lisher @
Snoaker @ Frank N' Stein @ Son Pyjamara-
ma @ Space Shuttie @ Dun Darach @ uv.m.

Junge Hélden 3, D-7500 Karlsruhe 41
Tel, 0721/482676

W hvin Laceresrau! @

51/4'-Zweitlaufwerk fiir CPC
AnschiuBfertig mit Gehiuse, Netzteil,
Kabel und 12 Monate Garantie.

Voll 3"-kompatibel, kelne Hard- und
Softwarednderungen notwendig, 2x40
Tracks mit je 180 KByte formatiert,
manuelle Seitenumschaltung mit LED~
Anzeige, bel Systemwechseal auch im
PC verwendbar,

Fiir CPC 464/664/6128 DM 359.-
dito ohne Umschalter DM 349.—
PC-Einbaulaufwerk

360 KByte DM 239.—
Einbausatz fiir PC 1512 DM 15.-

1-MBE:-Zwelt!aul'wsrk fiir Joyce,
ohne Befestigungstells DM 298.—-

Beschreibungen und weiteres Zubehor fir
CPC und PC'in meiner kostenlosen Liste!
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Erweiterungen

Folge vier unserer Hardware-Reihe bringt erste Schritte
zu einem Hardware-System, das dem CPC neue Fahigkeiten

iese Folge beschreibt in kurzer Form

den Grundaufbau und die vorgese-
henen Erweiterungen unserer Hard-
ware-Reihe. Die erste Bauanleitung fiir
unser System steht an anderer Stelle in
diesem Heft.

Will man mit seinem CPC mehr als nur
spielen, so st6Bt man trotz des guten
Grundaufbaus ziemlich schnell an die
Grenzen dieses Rechners. Bei umfang-
reichen Arbeiten ist manches doch recht
lastig, und man modchte hier und da Ab-
hilfe schaffen. So ist es beispielsweise
sehr angenehm, Programme nicht im-
mer von Floppy oder Cassette laden zu
miussen, sondern sie bereits beim Ein-
schalten des Computers zur Verfiigung
zu haben. Auch kénnte es sein, daB man
fiir die Befehlserweiterung keinen kost-
baren RAM-Speicherplatz opfern moch-
te, und wenn es schon eine Floppy sein
muB, dann sollte sie besonders schnell
sein, namlich so schnell wie eine RAM-
Floppy. Rechner, die mit einer 16-Bit-
CPU wahre Wunderdinge vollbringen,
sind hier ebenfalls von Interesse.

Diese Liste 148t sich beliebig fortset-
zen, und jeder hat ein anderes Anliegen.
Um alle(oder fast alle) Wiinsche erfiillen
zu koénnen, ist unser System' modular
aufgebaut. Will man eine Hardware-Er-
weiterung fiir den eigenen Bedarf kon-
struieren, so wird man durch das Bussy-
stem gut unterstiitzt.

Tabelle 1 gibt einen Uberblick tiber die
geplanten oder bereits realisierten Bau-
gruppen, die in unserem System Platz
finden sollen. Diese Liste ist nicht voll-
standig; Anregungen werden gerne
noch entgegengenommen.

UPA (Universeller Peripherie-
Adapter)

Er ist das Herzstlick unseres Systems
und iibernimmt den Anschluf3 des: CPC
an unseren 96poligen Bus. AuBerdem
werden die CPU-Signale noch so aufge-
arbeitet, da88 ein problemloser Betrieb
moglich ist. Als besonderes Bonbon fin-
den auf der UPA-Platine noch 128 KByte
EPROM, 64 KByte RAM und der Pro-
grammieranschlufl fiir den EPROM-Si-
mulator, der auch in diesem Heft vorge-

stellt wird, Platz. Insgesamt ist der UPA -

bereits vollgepackt mit Elektronik und
kann auch alleine verwendet werden.

erschlieBen soll.

Interessant wird es aber erst bei Nut-
zung des erweiterten Busses, dessen Si-
gnalbelegung in Bild 1 zu sehen ist. Bei
der Betrachtung fallt auf, daB der Adre8-
bus auf 24 Bit und der Datenbus auf 16
Bit erweitert ist. Dies ist notwendig,
wenn man eine 16-Bit-CPU wie den
68000 in einem System einsetzen will.

Wichtiger Hinweis

Die innerhalb dieser Serie erscheinen-
den Hardware-Bauanleitungen kon-
nen Sie mit eigenen Mitteln nachbau-
en oder auch als Bausatz oder Fertig-
gerat beziehen. In den letzten beiden
Fallen soliten Sie uns schreiben und
angeben, welche Erweiterungen Sie
interessieren und ob Sie diese als Bau-
satz oder Fertiggerdt beziehen wollen.
Wir werden dann mit Ihnen Kontakt
aufnehmen und Ihnen den entspre-
chenden Preis nennen. Keine Angst,
ein Brief an uns gilt noch nicht als Be-
stellung.

Neben AdreB- und Datenbus sind
noch recht viele Steuersignale vorhan-
den, weil neben den Z80- und 68000-Si-
gnalen auch noch Schneider-spezifische
Steuersignale notwendig sind. Die der
Z80-CPU wurden ja bereits besprochen,
so daB wir hier nicht noch einmal darauf
eingehen wollen. Die CPC-spezifischen

Bild 1: Signalbelegung des erweiterten Busses

Steuersignale sind mit dem Zusatz /CPC
versehen, vyobei ein Stern vor ihrer Be-
zeichnung bedeutet, daB dieses Signal
low-aktiv ist. Zuséatzlich stehen nun zur
Verfiigung:

ROMDIS:

Durch Aktivieren dieser Leitung kann
man das interne ROM des CPC ausschal-
ten. Erweiterungs-ROMs miissen diese
Leitung bedienen, weil sonst der Zugriff
auf sie nicht méglich ist.

RAMDIS:

Bei Aktivierung dieser Leitung wird
das interne RAM ausgeschaltet.
*ROMEN:

Durch einen Low-Pegel auf dieser Lei-

tung zeigt das Gate Array an, daB auf die
ROM-Bank zugegriffen werden soll.

*RAMRD:
Ein Low-Pegel auf dieser Leitung
zeigt einen Lesezugriff auf das RAM an.

CURSOR, L. PEN:

Diese beiden Leitungen sind mit den
entspechenden Signalen der CRTC ver-
bunden.

*EXP:

Ein Low-Pegel auf dieser Leitung
zeigt das Vorhandensein einer externen
Erweiterung an.

U= Reihe [ Reihe B Eeihe A

32| O|O|C +5 U Stromversorgung +5 U Stromversorgung +5 U Stromversorgung
31|00 A IS R 23 A
30|00 |C A 13 A 22 Az

29| 0| C A 11 A 21 A 1o

29| 0| DD A 9 A 20 A 8
22|00 |0 R 7 A 19 A 6
26|0|Q |0 A5 A 1B A Y4
25|00 0O A 3 A1z A 2
24O (O[O A 1 A6 . R0
23|00 |0 b 2 D 15 WRESET/2 80
2|0 (0|0 D o D14 w2 80
21100 |O o5 013 MUAIT/2 80
2000({OQ |0 D 4 D t2 ¥INT/Z 80
1910|010 0 3 [URR] ANM1/2 80
18|C|O 1D 0 2 D19 ¥MREQ/2 80
17| Q0|00 D 1 D 9 ¥[0RQ/2 B
16|00 |0 [ ] b 8 BUR/2 80
1510|Q | O WPOURT1/UPA *HAL T/ 680000 %RD/2 80
(OO0 |0| #PORT2/UPA SRESET/ 68000 #RFSH/2 BO
13]0|Q O +12 U Stromversorgung —-12 UStromversorgung #HALT/Z 8@
12| O | (@] | ) | %AS/68000 RxD «ntern ¥BUSAK/2 80
HjoQ|< »UDS, 68000 TxD intern ¥BUSRQA-2 80
[]e] | (o) i) ! »L0S/63000 *POR ROMD1S/CPC
9| O | O | aQ R/U/68000 CLOCK/68000 RAMD1S/CPC
g|O0|0| 0| ¥DTACK/68000 | ¥ [PL2/68000 ¥ROMEN/CPC
210100 *BG/66000 *|PL1,6800D #RAMRD/CPC
6|0 |O |0 XBGACK /68000 *[PLD/68000 CURSUR/CPC
SO0 (O #BR/68000 FC2/68000 L PEN/CPC
‘\‘r G100 %UMA/ 68000 FC1-/68000 ¥EXP/CPC

jl O|0|(0 E-/68000 FCO/68000 CLOCK/CPC

r{ Ko kel jial %UPR-68000Q ¥BERR/68000 ¥BUSRESET/CPC
1jolo|o GND GND GND
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JLOCK:

Dieses Signal ist die Taktirequenz des
CPC. :
xBUSRESET: :

- Diese Leitung wird vom Betriebssy-
stem im Bedarfsfall dazu benutzt, exter-
ne Peripherie zuriickzusetzen, ohne ei-
nen kompletten Reset durchftihren zu
miissen.

Neben diesen Steuersignalen enthalit
der Erweiterungsbus noch eine ganze
Reihe weiterer, die fiir den Betrieb mit
einer 68000-CPU erforderlich sind. Da ei-
ne Beschreibung dieser Signale erst
dann sinnvoll ist, wenn die CPU-Karte
vorgestellt wird, will ich an dieser Stelle
darauf verzichten.

Der Bus selbst wird auf einer Platine
realisiert, in die Stecker eingelétet sind.
Dabei werden alle Pins mit gleicher
Nummer verbunden. Hier lassen. sich
dann die Erweiterungskarten anschlie-
Ben.

Netzteil

Dies ist unsere erste Karte, die eigent-
lich keine Erweiterung darstellt, aber
dennoch lebenswichtig fir unser Sy-
stem ist. Sie sorgt fiir die notwendige
Stromversorgung. Eine Schaltungsbe-
schreibung und Hinweise fiir deren Auf-
bau finden Sie an anderer Stelle in die-
sem Heft.

Eprommer

Er erlaubt die Programmierung der
gangigen EPROMs, damit sich jeder sein
Betriebssystem selbst in ein EPROM
brennen kann. Natiirlich ist dies auch
mit einer Befehlserweiterung oder ei-
nem Programm, das man sténdig parat
haben will, moglich.

EPROM-Karte

Wenn die EPROM-Steckplatze auf
dem UPA nicht ausreichen, bietet diese
Karte Platz flir weitere acht EPROMs,
die als Expansions-ROMs benutzt wer-
den.

EPROM/stat.RAM-Floppy und
RAM-Floppy

In manchen Fillen kann man auf die
Floppy nicht verzichten, besonders
dann, wenn man mit gekauften Pro-
grammen arbeitet, die haufig auf Disket-
te zugreifen. Da dies mitunter recht la-
stig und langwierig ist, sollen eine RAM-
Floppy und eine EPROM/ stat. RAM-
Floppy zum Einsatz kommen, die gegen-
iiber der Standardscheibe einen enor-
men Geschwindigkeitsgewinn bringen.
Der Vorteil letzterer liegt darin, daB sie
die gespeicherten Informationen beim
Abschalten des Stroms nicht vergifBit.

Kurzbeschreibung
Hardware-System

Das Hardware-System ist eine Hardware-Erweiterung fir Schneider CPC
464/664/6128 mit acht Steckplatzen flir Erweiterungskarten im 19-Zoll-
Gehause, integriertem Netzteil zur Stromversorgung und steht als Bausatz
oder Fertiggerat zur Verfiigung. Es enthélt folgende Einzelbaugruppen:

UPA (Universeller Peripherie-Adapter)

_ AnschluB des Schneider-Expansions-Ports an den
96poligen Bus der Erweiterung
— Bufferung aller CPU-Signale
— Erweiterung des 50poligen Expansions-Ports auf 96 Pole
— Vordekodierung der /O-Adressen
_ maximal acht Erweiterungs-EPROMs (128 KByte in 2 Bausteinen)
— maximal 64 KByte zusatzliches RAM
— Aufbereitung des Interrupt-Signals
— Software fiir Erweiterungen im EPROM

. — ProgrammieranschluB fiir EPROM-Simulator

Eprommer

- Programmierung aller géngigen EPROMS [
_ goftware fiir die Programmierung im UPA-EPROM

- Erzeugung der Programinierspannungen auf der Karte

— Normaler und intelligenter Programmier-Algorithmus

EPROM-Karte

— Karte fiir die Aufnahme von acht Erweiterungs-EPROMs

EPROM/stat.RAM-Floppy

— Solid-State-Flappy fiir die dauerhafte Speicheriing vor Programmen und Daten
— Einsatz von EPROMSs oder statischien CMOS-RAMs mit Batterie-Pufferung
— Programmier-Software im UPA-EPROM

RAM-Floppy

— Floppy mit dynamischen RAMs

_ dient als Ersatz fiir die normale Floppy

_ Daten nach Abschalten der Betriebsspannung verloren
_ Software zur Ansteuerung im UPA-EPROM

Universelle I/0O-Karte

— zwei serielle Schnittstellen

— zwei parallele Sehnittstellen mit Hardware-Handshaking
_ vier Timer/Z#hler (zwei frei verfiigbar)

— zwei universelle 8-Bit-Eingdnge

— zwei universelle 8-Bit-AusgAnge

_ Software zur Ansteuerung im UPA-EPROM

Floppy/SASI-Controller-Karte

— Floppy-Controller fiir den AnschluB von vier Floppys
_ SASI-Interface fiir den AnschluB einer Festplatte
_ Software zur Ansteuerung im UPA-EPROM

Schrittmotor-Interface

_ Steuerkarte fiir den AnschluB von Schrittmotoren
_ Software zur Ansteuerung im UPA-EPROM

GDP-Karte

— Platine mit Grafik-Display-Prozessor
— unterstiitzt den normalen Monitor und Fremdmonitore
— Grafik-Software im UPA-Eprom

Coprozessor-Karte

— Platine mit 68000-CPU

- Betrieb im DMA-Mode

— Betriebsarten: 68000 als RAM-Disk fiir den CPC oder CPC als Slave-Prozessor fiir den 68000
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Universelle I/0-Karte

Die Verbindung zur AuBenwelt ist
zwar beim CPC nicht mehr so sparlich
wie bei den ersten Heimcomputern, mit
Schnittstellen gesegnet ist er aber trotz-
dem nicht. Abhilfe schafft hier unsere

universelle I/0-Platine, auf der je zwei -

serielle und universelle parallele
Schnittstellen sowie vier 8 Bit breite Da-
ten-Ports Platz finden. Wer einen Timer
oder Zahler bendtigt, erhdlt diesen
gleich mitgeliefert.

Floppy-/SASI-Controller-Karte

Diese leistungsfihige Controller-/In-
terface-Karte bietet neben dem Control-
ler fiir vier Floppys ein SASI-Interface
zum AnschluB} einer Festplatte (SASI =
Shugart Associates System Interface).
Es handelt sich hier im Prinzip um ein
. Universal-Interface, das auf der Ein-/
Ausgabe-Kanal-Architektur der IBM be-
ruht. Die Software zur Ansteuerung be-
findet sich im UPA-EPROM.

Schrittmotor-Interface

Diese Karte ist fiir Robotersteuerun-
gen notwendig. Uber sie wird ein
Schrittmotor in geeigneter Weise ange-
sprochen, so dafl computergesteuerte
Bewegungen moglich sind.

s) 2
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Bild 2: Spannungsversorgung 12-V-Zweig

GDP- und Coprozessor-Karte

Zur Leistungssteigerung dienen un-
sere beiden letzten Karten. Wahrend die
erste fiir die Grafik zustandig ist, erhéht
die zweite die Rechenleistung.

Das war in knappen Worten eine Be-
schreibung unseres Hardware-Systems.
Sicher wird nicht jeder alle Karten beno-
tigen und deshalb auch nicht aufbauen.
Wir hoffen aber dennoch, daB fiir jeden
Geschmack etwas dabei ist. Wie bereits
erwahnt, finden Sie in Tabelle 1 noch
einmal einen Uberblick iiber die einzel-
nen Baugruppen mit stichwortartiger
Leistungsbeschreibung.

Martin Janke

Schaltungsbeschreibung
fiir das Netzteil

ie erste Bauanleitung unserer Hard-

ware-Reihe ist eine passende
Stromversorgung. Diese wird beim
Selbstbau von elektronischen Schaltun-
gen ja oft etwas vernachldssigt, was
aber gerade bei Computerschaltungen
zu schwer lokalisierbaren Fehlern fiih-
ren kann. '

Unser Netzteil ist recht konventionell
aufgebaut. Es verwendet die inzwi-
schen weit verbreiteten Festspan-
nungsregler, bei denen in einem Gehiu-
se eine komplette Regelelektronik mit
Strombegrenzung zusammengefaft ist.
Dadurch verringert sich die duBBere Be-
schaltung auf ein Minimum, was den
Platzbedarf im fertigen Gerat nicht un-
wesentlich beeinflufit.

Zu erzeugen sind drei Spannungen,
wobei +12 Volt und —12 Volt nur fiir
einige Peripheriebausteine gebraucht
werden. Die Hauptspannung von 5 Volt
muB aber in einem Computer in ausrei-
chender Starke vorhanden sein.

In unserer Schaltung verwenden wir
flir den 5-Volt-Zweig einen Regler mit
der Bezeichnung 78 H 05. Er erzeugt ei-
ne Festspannung von 5 Volt mit einer
Stromstérke bis zu 5 Ampere. Um eine
solche Leistung entnehmen zu kénnen,
missen die anderen Komponenten na-
tiirlich darauf abgestimmt sein. In der
Stiickliste sind fiir den 5-Volt-Zweig
zwei verschiedene Versionen angege-
ben, einmal fiir 2 und einmal fiir 5 Ampe-
re maximalen Ausgangsstrom.

n
|

4 D

Bild 1: Spannungsversorgung 5-V-Zweig

Funktionsweise

Der Transformator senkt die Netz-
spannung auf ein ungefihrliches MaB
(7,5 Volt fiir den 5-V-Zweig, 14 Volt fiir
den 12-V-Zweig). Diese Wechselspan-
nung wird durch einen Briickengleich-
richter in eine pulsierende Gleichspan-
nung umgewandelt, da wir fiir unsere
Stromversorgung Gleichspannung be-
notigen. Sie wird durch einen groBen El-
ko soweit geglattet, daB eine einigerma-
Ben stabile Gleichspannung entsteht.

Diese ist aber nicht ausreichend stabi-
lisiert, bei Belastung é&ndert sich ihr
Wert in einem MaBe, daB es unsere Bau-
steine nicht mehr verkraften kénnen.
Die Stabilisierung iibernimmt nun der
Regler-IC; er halt die erforderliche Tole-
ranz des Spannungswertes ein. Die wei-
teren Kondensatoren dienen zur Be-
kdmpfung der Schwingneigung des
Spannungsreglers. Diese Schwingun-
gen kénnen gerade in Computern zu
Stérungen fiihren. Aus diesem Grund
muf unbedingt der angegebene Tantal-
elko eingebaut werden, weil normale
Elkos eine zu groBe Toleranz aufweisen.
Der in allen drei Zweigen vorhandene
Widerstand dient zusammen mit der
LED zurFunktionsanzeige der einzelnen
Spannungen. Sollte die Sicherung in ei-
nem der Zweige durchbrennen, hat man
direkt eine Kontrolle, in welchem der
Strom fehlt.

Fiir die beiden 12-Volt-Versorgungen
werden ebenfalls Festspannungsregler
verwendet, allerdings bendtigen wir
hier keine so groBen Stromstérken. Des-
halb beschranken wir uns auf die 1-Am-
pere-Version mit einer Spannung von
+12 bzw. —12 Volt. Durch die geringere
Stromstérke fallen Gleichrichter und
Siebelko entsprechend kleiner aus als im
5-Volt-Zweig.

Aufbauhinweise

Die Schaltung ist durch die Verwen-
dung der integrierten Spannungsregler
nicht besonders aufwendig, was den
Nachbau erleichtert. Ein besonderes
Augenmerk solite man bei der Auswahl
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der Bauteile auf deren Qualitdt legen.
Gerade beim Netzteil sollte man nicht
auf zweite Wahl zuriickgreifen, weil
Maéngelin Netzteilen unvorhergesehene
und schwierig zu lokalisierende Fehler
erzeugen.

Ein ebenfalls sehr wichtiger Punkt ist
die ausreichende Kiihlung der Regler-
ICs. Sie werden bei hdherer Stroment-
nahme recht warm. Dies konnen sie
zwar durchaus vertragen, doch bei 200
Grad Chiptemperatur gehen auch sie
hiniiber. Besonders im 5-Volt-Zweig bei
der 5-Ampere-Version ist ein ausrei-
chend groBer (schwarzer) Kithlkdrper zu
benutzen!

Beider Auswahl des Trafos sollte man
einem Ringkern-Transformator den Vor-
zug geben, da dieser gegeniiber den
normalen Schnittkern-Transformatoren
wesentlich weniger Verluste aufweist.
Will man fiir alle drei Spannungen nur ei-
nen Transformator benutzen, so reicht
im Primarkreis eine Sicherung; beim
Einsatz von zwei Transformatoren ist je-
der einzeln abzusichern.

Uberhaupt ist im Umgang mit der
Netzspannung groBte Vorsicht geboten.
220 Volt kénnen Sie in Lebensgefahr
bringen! Aus diesem Grund sollte man
die Schaltung auch auf einer Platine rea-
lisieren, welche die notwendigen Ver-
bindungen bereits enthalt.

Beim Bestiicken einer Platine geht
man zweckmaBigerweise so vor, daB die
Bauteile mit der geringsten Bauhéhe zu-
erst eingesetzt und verlotet werden;
dann folgen die nachsthéheren usw. Al-
le Bauteile sollen eng an der Platine an-
liegen, damit die nétige mechanische
Stabilitat erreicht wird. Beim Loten ist
auf einwandfreies Arbeiten zu achten,
denn eine einzige kalte Lotstelle stellt
die gesamte Funktion der Schaltung in
Frage.

DieLeitungen vom Transformator und

in der 5-Ampere-Version vom Span- -

nungsregler zur Platine miissen aus
moglichst starkem isoliertem Schalt-
draht hergestellt werden, damit hier kei-
ne Spannungsverluste auftreten. Diese
Verbindungen sollten auch so kurz wie
moglich sein. Die drei Spannungen wer-
den auf der-Platine direkt an den Bus-
stecker gefiihrt, so daBB durch Aufstek-
ken der Netzteilplatine der gesamte Bus
mit den drei Spannungen versorgt wird.

Bevor man jedoch eine Erweiterungs-
karte auf den Bus steckt, sind mit einem
MeBgerat die drei Spannungen zu kon-
trollieren. Jede darf um nicht mehr als
5% vom Sollwert abweichen. Sollten
sich dabei die Spannungsregler oder die
Gleichrichter erwarmen, so mul3 sofort
der Stecker gezogen werden. Der Schal-
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Stiickliste Netzteil |
5-Volt-Zweig
a) 2-Ampere-Version | b)5-Ampere-Version

Br1 B40 C 3700/2200 B40 C 7500/5000

IC1 78 H05 78 HO05

C1 4700 uF/16 V 10000 uF/16V

C2,C3 100 nF : 100 nF

C4 10 uF/16V Tantal 10 uF/16V Tantal

R1 330 Ohm 330 Ohm

LED LED 3mm griin LED 3mm grin

Si1 Feinsicherung 2,5 A/flink | Feinsicherung 6,3 A/flink
12-Volt-Zweig Trafo:

Br2 B40 C 3700/2200 . 7,5-8Volt 2,5-6 Ampere,
IC2 7812 2x14Volt 2x1,2 Ampere
IC3 7912

C5,C9 2200 uF/25V

C6,C7, Platine

C10,Ct1 100 nF

C8,C12 10 uF/25V Tantal Busstecker

R2,R3 1kOhm .

LED LED 3mm griin

Si2, Si3 1,25 A/flink

tungsaufbau ist dann erneut zu uber-

prifen.

Wer die Schaltung nicht selbst auf-

bauen will, kann das Netzteil auch fertig
aufgebaut und gepriift kaufen. Ferner
werden der komplette Bausatz oder die
Leerplatine angeboten.

Schaltungsbeschreibung
fiir einen EPROM-Simulator

iese Schaltung, die sich nicht mir am

CPC betreiben laBt, dient der Simu-
lation eines EPROMSs der Typen 2716 bis
27512.-

Die Verwendung solcher Speicher-
bausteine bringt groBe Vorteile, weil die
einmal gespeicherten Daten immer so-
fort zur Verfligung stehen. Bis diese sich
aber erst einmal im EPROM befinden,
vergeht einige Zeit. Bei der Entwicklung
von Software kann man nicht immer-auf
Anhieb ein fehlerfreies Programm er-
stellen; Probleme treten oftmals erst bei
langerem Betrieb auf. Um Fehler in ei-
nem Programm zu korrigieren, muf} das
EPROM erst geloscht und dann wieder
neu gebrannt werden. Dieser Vorgang
ist recht zeitraubend (je nach Speicher-
kapazitat bis zu 30 Minuten fur Léschen
und Neuprogrammieren) und behindert
die Programmentwicklung erheblich.
Besonders wenn man die Auswirkung
kleiner Anderungen testen will, wird
man darauf héufig verzichten, weil der

Zeitaufwand in keinem Verhaltnis zum
Nutzen steht.

Um dieses Problem zu umgehen, be-
nétigt man eine Schaltung, die sich wie
ein EPROM verhéalt, aber wesentlich
leichter zu léschen und auch schneller
zu programmieren ist. Besonders der
Léschvorgang, der ca. 15 bis 20 Minuten
dauert, flihrt zu groen Verzégerungen.
Als Lésung bietet sich die Verwendung
von statischen RAM-Speichern an, weil
diese ahnliche Eigenschaften wie
EPROMSs besitzen, sich aber durch einen
einfachen Schreibvorgang loschen bzw.
umprogrammieren lassen. Wir ersetzen
also einen Nur-Lese-Speicher durch ei-
nen Schreib-Lese-Speicher, wobei der
Schreibvorgang nur unter bestimmten
Voraussetzungen erlaubt ist.

Die heute tiblicherweise verwendeten
EPROMs weisen Speicherkapazitaten
zwischen 2 KByte (2716) und 64 KByte
(27512) auf. Statische RAM-Speicher er-
reichen inzwischen eine maximale Ka-
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sazitit von 32 KByte. Somit sind fiir die
jimulation eines 27512 zwei statische
3AM-Speicher notwendig.

EPROM-Simulation

Bild 1 zeigt das Blockschaltbild des
EPROM-Simulators. Den Hauptteil der
Schaltung bildet der RAM-Speicher in
der Mitte. Er wird von einer Batterie mit
Strom versorgt, damit die gespeicherten
Daten auch nach Abschalten der Versor-
gungsspannung erhalten bleiben. Der
AnschluB fiir das zu simulierende
EPROM wird tber ein Steckfeld zur
EPROM-Auswahl an den RAM-Speicher
und an die Auswahllogik gefithrt. Letz-
tere sorgt fiir die richtige Wahl der ein-
zelnen RAM-Bausteine, das Steckfeld
fiir die des simulierten EPROM-Typs.

RAM-Speicher

Im Schaltbild des EPROM-Simulators
(Bild 2) kann man die einzelnen Teile
des Blockschaltbildes wiedererkennen.
Die RAM-Speicher sind durch die beiden
ICs mit der Bezeichnung 4364/43256
realisiert. Diese Bausteine verfligen
{iber eine Kapazitat von 8 KByte (4364)
bzw. 32 KByte (43256). Je nach simulier-
ter EPROM-Version sind die entspre-
chenden einzusetzen. Ihre Auswabhl er-
folgt iiber J5: Stellung 1 43256, Stellung,
2 4364. Die AnschluBbelegung dieser
beiden Typen ist in Tabelle 2 aufgefiihrt.

Die Leitungen DO bis D7, A0 bis A10,
A12und OE sind direkt mit den entspre-
chenden Anschlissen der RAM-Bau-
steine , Al1l, A13 bis A15 mit der
EPROM-Auswahl, die 5-Volt-Leitung
mit dem Batterieteil und das CS-Signal
mit der Auswahllogik verbunden.

Die Bestiickung mit RAM-Chips ist
von den simulierten EPROMs abhéngig.
Fir alle Typen von 2716 bis 27512 sind
zwei Bausteine 43256 einzusetzen. Fir
die Simulation von 2716 bis 27256 ist ein
43256 (im rechten Sockel) und fiir die Si-

Bild 1: Blockschaltbild des EPROM-Simulators
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Bild 2: Der Schaltplan fiir den EPROM-Simulator

mulation von 2716 bis 2764 ein 4536 (im
rechten Sockel) ausreichend.

Batterie/Akku

Der BatterieanschluB ist mit dem
Schaltungsteil in der rechten oberen Ek-
ke realisiert. Die beiden Kondensatoren
blocken die Betriebsspannung gegen-
iiber hochfrequenten Stérungen ab und
sorgen fiir einen Ladungsausgleich bei
impulsférmiger Belastung der Span-
nung. Die Dioden D1 und D2 sorgen fiir
die Umschaltung zwischen Batteriebe-
trieb und Spannungsversorgung lber
den EPROM-AnschluB. Batterie (oder
Akku) haben eine Nennspannung von
4,8 Volt. Diese wird iber Diode D2 an
den SpannungsanschiuB der RAM-Bau-
steine gelegt. Durch die in DurchlaBrich-
tung gepolte Diode wird die Spannung
der Batterie auf 4,6 Volt reduziert, was

Auswahl-
o - 1
o G| R AM 1091k
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aber im Stand-By-Betrieb der RAM-Bau-
steine nicht stort. Werden jetzt iiber den
EPROM-Sockel 5 Volt angelegt, so steigt
die Spannung am Knotenpunt D1. und
D2, und Diode 2 sperrt. Dadurch wird der
Strom nicht mehr der Batterie entnom-
men, sondern die Versorgung erfolgt
iiber den EPROM-AnschluB.

Uber den Widerstand R1 wird ein an-
geschlossener Akku aufgeladen. Fiir die
beiden Dioden werden Germaniumdio-
den benutzt, weil sie eine geringere
DurchlaBspannung haben als Silizium-
dioden. Wiirde man letztere verwenden,
wire der Spannungsabfall an den Dio-
den zu groB, und die Schaltung kénnte
nicht mehr funktionieren.

EPROM-Auswahl

Sie erfolgt tiber die Steckerleiste mit
J1 bis J4. Damit werden die entspre-
chenden Leitungen so geschaltet, dafl
sie mit den richtigen Signalen an den
RAM-Bausteinen zusammentreffen. Die
Zuordnung der vier Stecker zu den simu-
lierten EPROMs kann man Tabelle 3 ent-
nehmen.

Auswahllogik

Sie besteht aus IC 1 und IC 2. Die bei-
den Signale A15 und CSwerden so ver-
kniipft, daB sich immer nur einer der bei-
den RAM-Bausteine angesprochen
fiihlt. Fiihrt A15 0-Pegel und wird das
EPROM iiber die CS-Leitung angespro-
chen, so wird der linke RAM-Chip ange-
sprochen; flihrt A16 dagegen 1-Pegel,
so wird der rechte angesprochen. Die
beiden Widerstande R2 und R3 sorgen
dafiir, daB die CS-Leitungen der RAM-
Bausteine immer 1-Pegel haben, wenn
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27812 2725€ 27128 2764 2732 2716 Pin 2716 2732 2764 27128 27256 27512
Als Ver Vrr Ver 1 28 Vee Vec Ve Ve e
Az Arz2 A R Al g 2 2 PGM PGM Aig Al g

. 2As As A7 As As 3 26 V. Ve N.C. Aia Aj ;s A1 s
Ae Ac Ae As As Ac 4 25 As Ae As Asg As As
Ax A A- Ax At A g 24 A Ay As Aq Ao Ag
Aq Aq &1 A4 As Aq 5 23 Vi A Al A Al Ay

3 A; Az Az A Az 7 22 OE OE OE OE OE OE
Az Az Al Az Az Az 8 21 Ai1o0  Aro Ao Ao Ajo Aio
A; A A Al Al Al S 2C CS Cs CsS CsS CSs CS
Ao Ao A0 Ao Ao Ao 12 19 D 7 i 7 D5 D+
Do Do Do Do Do Do 11 18 D« De D: Ds D: D
Di D: Dy Dt jaX1 Dy 2 A7 D3 D= D= Ds D= D=
Dz Dz jak D: D2 A 13 1€ Dq D4 Da Dq D4 Ds
GND GND GMD GND GND GHD 14 1% Da D3 D: Ds Ds D2
Tabelle 1: Pinbelegung beim EPROM-Stecker

die Chips nicht angesprochen sind. Dies 43256 4364 Pin 4364 43256

senkt ihren Stromverbrauch (Stand-By- |

Betrieb). Der Schalter S1 dient als

Schreibschutz. Er belegt die W/R-Lei- i‘ : ‘2‘ a é g?, X‘/; Lo

tung mit dem richtigen Pegel. In der ei- La? o8 /W

nen Stellung werden 5 Volt an die Lei- L 0 3 26 Vee Ais

tung gelegt; dann befindet sich die As As 4 25 Ae As

Schaltung im Simulationsmodus. Liegen As As 5 24 A, Ag

0 Volt an, konnen-die RAM-Bausteine A4 A4 6 23 Au . S

beschrieben werden. A3 As 7 22 OE OE

Az Az 8 21 Aio Ao
EPROM-AnschluB Ay Ar 9 20 Cs Cs
Er ist liber eine Steckerleiste reali- go go }g i‘g g.' 31

siert. An sie kann ein Flachbandkabel o o ¢ 5

mit einem entsprechenden DIL-Stecker Ds D: 12 17.Ds Ds

angeschlossen werden. Je nach simu- D2 D: 13 16 Da D4

liertem EPROM muB dies ein 24poliger GND GND 14 15 Ds Ds

(2716, 2732) oder ein 28poliger Stecker

(2764, 27128, 27256, 27512) sein. Der Tabelle 2: Pinbelegung der RAM-Bausteine

24polige wird dabei mit den Kontakten 3

bis 26 verbunden. Die Belegung der
EPROM-Leitungen fiir die verschiede-
nen Typen kann man Tabelle 1 entneh-
men.

Die Programmierung des EPROM-Si-
mulators erfolgt ebenfalls iber diesen
AnschluB. Dabei missen die Signale DO
bis D7, A0 bis A15, CS und OE von einer

Stiickliste
EPROM-Simulator
IC1 7418 32
1C2 741804
D1,D2 AA118

R1 2,2kOhm
c1 100 nF

C2 10uF/10V
R2,R3 4,7kOhm

Batterie oder Akku 4,8 Volt,
Speicherchips 4364 oder 43256 (je
nach EPROM-Typ), AnschluBlleiste
und DIP-Stecker fiir EPROM, Schal-
ter fiir Schreibschutzumschaltung,
Platine

parallelen Schnittstelle zur Verfligung
gestellt werden. Bei der Programmie-
rung ist zunéchst der Schalter S1 in die
Stellung "Schreiben” zu bringen, dann
sind die Daten fiir die Adressen AQ bis
A15 und die Datenleitungen DO bis D7
anzulegen; anschlieBend wird die CS-
Leitung aktiviert. Eine entsprechende
Schnittstelle und die zur Programmie-
rung notwendige Software sind auf der
UPA-Karte bereits vorhanden.

Aufbauhinweise

Die Schaltung kann sowohl auf einer
Lochrasterplatine als auch auf einer fer-

tigen Platine aufgebaut werden, wobei
letzterer aber wohl der Vorzug zu geben
ist. Die Fehlersuche in dem "Drahtver-
hau” auf einer Lochrasterplatine ist
doch recht miihsam, teilweise sogar fast
unmoglich.

Der Aufbau der Schaltung beginnt bei
den Teilen mit der geringsten Bauhohe.
In der Regel sind dies Widerstéande und
Dioden. Bei letzteren muB man unbe-
dingt auf die richtige Polung achten; der
auf dem Diodenkdrper angebrachte
Ring stellt in den allermeisten Fallen die
Kathode dar. :

Tabelle 3: Die EPROM-Typen und ihre jeweilige Steckerfeldbelegung

- ———————————

J 2 J 3

- ——— -
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Als nachstes werden die IC-Sockel
eingeldtet. Man sollte keine billigen Ty-
pen verwenden, sondern nur solche mit
gedrehten und vergoldeten Kontakten.
Die Mehrausgabe fiir diese Sockel zahlt
sich in hoherer Betriebssicherheit und
Zuverldssigkeit aus.

AnschlieBend werden die hdheren
Bausteine wie Kondensatoren und Bat-
terie oder Akku eingesetzt. Sowohl beim

Elko als auch bei der Batterie ist auf die
richtige Polung zu achten! Fiir die Batte-
rie sollte eine Halterung vorgesehen
werden.

Zum SchluB werden die Stiftleisten fiir
das Steckerfeld und den EPROM-An-
schluB eingelétét. Bevor man irgendein
IC einsetzt, sollte mit einem Ohmmeter
oder Durchgangspriifer die Verbindung

der einzelnen Leitungen kontrolliert
werden. Mit dem gleichen Hilfsmittel
kann man die Schaltung auch auf Kurz-
schliisse zwischen den einzelnen Lei-
tungen untersuchen. Dies ist besonders
beim Aufbau auf einer Lochrasterplati-
ne anzuraten. Ist alles in Ordnung, kann
man die ICs einsetzen und die Schaltung
in Betrieb nehmen.

Martin Janke

eit Sommer 1986 hielten sich in

England und anderen Léndern die
Gerlichte tiber einen IBM-Kompati-
blen aus dem Hause Amstrad. Im
September endlich kam dann der PC
1512 auf den Markt. Es war schon im-
mer Amstrads Taktik, vor der Markt-
einfiihrung keine Einzelheiten be-
kannt zu geben.

So wurden auch die englischen
Fachleute davon iberrascht, da Am-
strad auf der Comdex in den USA eine
neue PC-Serie vorstellte — mit 640
KByte RAM und der Neuentwicklung
IGA (International Graphics Adapter)
ausgestattet, mit der Hercules, EGA-
und CGA-Grafik verflighar wurde.
Die Preise bewegten sich zwischen
899 $ (das sind 100 $ mehr als fiir das
Grundmodell des PC 1512) und 1999 $
je nach Ausbaustufe. Die neuen PCs
sollten in den USA ab 1. September
erhéltlich sein, in Europa aber nicht
vor 1988.

Der PC 1640 wurde vor, allem fiir
den US-Markt entwickelt. Man stellte
ihn dort schon vor ‘Lieferbeginn vor,
damit die Handler bereits fiir das
Herbstgeschaft ordern konnten. Vid-
co, Amstrads Vertriebsunternehmen
in den USA, ging davon aus, daf man
aufgrund einer parallel mit dem Mo-
dell 1512 verlaufenden Werbekam-
pagne "unglaublich” viele 1640er
Modelle verkaufen kénne. Bei 900
Héandlern sollten in den USA monat-
lich 8000-9000 Gerate tiber den La-
dentisch gehen.

Amstrad-Chef Alan Shugar konsta-
tierte zwar, daB der PC 1640 in Euro-
pa auf zunehmendes Interesse stief},
dennoch sollte der neue Rechner
nicht vor 1988 erhiltlich sein und
zwar zu bedeutend hoheren Preisen
als der PC 1512, "Wir fiihren hier in
Europa anderesim Schilde"”, sagte er.

Nattirlich wurden sofort Gertlichte
laut, die 1512er Reihe werde nicht
fortgesetzt. Ein Reporter behauptete,

Markt-
strategien

Die Hintergriinde um die
Einfithrung des PC 1640

Européische Premiere: Der PC 1640 auf der
Amstrad Computer Show N

daB die Produktion bei Samsung in Ko-
rea am 28. April eingestellt und am dar-
auffolgenden Tag der PC 1640 in Produk-
tion genommen worden sei. Amstrad
dementierte, aber die Sache hielt sich
hartnéckig bis zur PC User Show am 30.
Juni in London.

Dort stand dann der PC 1640 im Ram-
penlicht, und es wurde bekanntgege-

ben, daB noch im Juli per Luftfracht
Gerate nach England kommen soll-
ten, um im August am Markt zu sein.
Nachdem noch kurz zuvor IBM mit
dem PC 1512 ausgestochen werden
sollte, war diese Ankiindigung die
groBe Uberraschung. Amstrad gab
zu, daf3 die erhofften Mengenauftra-
ge von den groBen Unternehmen aus-
geblieben und die meisten PC 1512
an kleine Firmen verkauft worden sei-
en. Nach den Berichten {iber den PC
1640 aus den USA habe man nundem
Druck des Handels nachgegeben und
den 1640 sofort vorgestellt.

Obwohl der PC 1512 nun in den
Hintergrund getreten war, sagte der
Vertriebschef dazu: "Wir erwarten,
daB der 1512 auf lange Sicht mehr als
der 1640 einbringen wird”. Auch Al-
an Shugar beteuerte, die Produktion
sei nicht eingestellt worden. Er sieht
im PC 1512 nach wie vor die neue
Homecomputer-Generation.

Wie kurzfristig die’ Entscheidung
fiir den PC 1640 fiel, zeigt der Messe-
fiihrer, in dem von einem neuen PC
keine Rede war. Immerhin wies aber
am Amstrad-Stand nichts darauf hin,
daB er in Eile zusammengeflickt wor-
den ware. Die Designer und Kon-
strukteure miissen wohl ziemlich vie-
le Uberstunden gemacht haben.

Die Reaktion der Héndler in Eng-
land scheint Amstrads Marktein-
schatzung zu bestitigen. Man glaubt
allgemein, der 1640 sei das ideale Ge-
rat flir GroBabnehmer und geht da-
von aus, daB der Markt fiir den PC
1512 nicht beeintrachtigt wiirde. Die-
ser werde von Einzelhdndlern und
Ladenketten an kleine Unternehmen
und Handwerker verkauft, die auf gu-
te Grafik keinen Wert legten.

Fiir den zunehmenden Einsatz ei-
nes PC durch die Manager groBer Fir-
men zu Hause wurde bereits ein neu-
er Begriff gepragt: PAMOOH = Pro-
fessional And Managerial Out Of
Hours.

Peter Cornforth
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Das Directory im Griff

Dieser Baustein zum Diskettensystem bringt ein Programm,
mit dem umfangreiche Manipulationen am Disketten-Directory
moglich sind.

464 664 6128

Dieses Programm erlaubt es, umfangreiche Anderungen
am Inhaltsverzeichnis vorzunehmen. Folgende Funktionen
sind méglich:

— Files lI6schen

Files umbenennen

User-Nummer andern

Informationen zum File auf Drucker oder Bildschirm aus-
geben

Files vor dem Uberschreiben schiitzen und entschiitzen
Files verstecken und wieder sichtbar machen

belegte Blécke ausgeben

— Block in Track und Sektor umrechnen

Bevor wir ins Detail gehen, sollten Sie das Programm zu-
erst abtippen.

Eingabe

Tippen Sie zunachst das Basic-Programm (Listing 4) ein
und speichern Sie es mit SAVE "DIRECT. SYS” auf lhre Sy-
stemdiskette ab. Die REM-Zeilen kdnnen Sie mit eingeben;
fiir das Funktionieren des Programms erforderlich sind sie
aber keinesfalls.

AnschlieBend tippen Sie noch das zugehdrige Maschi-
nenprogramm (Listing 5) ein und starten es mit RUN. Be-
achten Sie hier die zu Listing 2 des Optimierungspro-
gramms gemachten Anmerkungen. Speichern Sie das ent-
standene  Maschinenprogramm mit SAVE  "DI-
RECT.MC”,34000,250 ab.

Bedienung

Dieses Programm 1aBt sich wieder nur mit dem Menii-
programm aus Folge 2 starten. Legen Sie lhre Systemdis-
kette ein und tippen RUN "SYSTEM”. Nach dem Laden des
Menis wahlen Sie Punkt 4 an, um das richtige Programm
zu laden. Zuerst sind Laufwerk und Format wie Uiblich fest-
zulegen. Achten Sie dabei auf die bereits erfolgten Ausfiih-
rungen.

Nach dem Einlesen der Directory miissen Sie bestim-
men, welche Files zu verandern sind. Die Files erscheinen
im Fenster oben rechts (s. Hardcopy). Driicken Sie J, wer-
den alle zu diesem File gehérigen Daten ausgegeben, und
zwar im Window oben links. AuBerdem ist im unteren Fen-
ster sofort ein Menu zu sehen. Aus diesem kdnnen Sie eine
der 10 Funktionen aufrufen. Wenn Sie ENTER drlicken,
wird dieses File nicht weiter abgewandelt. Sie missen
dann wieder auswahlen, welches File als nachstes veran-
dert werden soll.

Zu veraenderndes File ‘ {mcon.agg 8%; a |
Name: SYSTEN MC 1k User: @ -g;sm :% 8%”
| v No Hide v R W e 3|
RO v Hide | !
| start : 42000 Ende: 42525 ! '
Laenge: 526
Rufruf; --——- |

Sind keine Files mehr zu bearbeiten, erkundigt sich der
Rechner sicherheitshalber, ob noch mehr zu andern ist. Es
kann ja auch vorkommen, da man etwas vergessen hat.
Ist dies nicht der Fall, folgt ausnahmsweise nochmals die
Frage, ob das abgewandelte Inhaltsverzeichnis auch wirk-
lich abgespeichert werden soll, denn méglich ware ja, daB
Sie Files versehentlich geldscht oder sonstige Variationen
vorgenommen haben, die Sie jetzt nicht mehr wollen. Dann
driicken Sie hier bitte N, um die Directory nicht abzulegen.
Nur wenn man diese durch J abspeichert, werden die Ver-
anderungen auch wirklich auf Diskette Gibertragen. Achten
Sie sorgsam darauf, die richtige Diskette einzulegen, sonst
richten Sie irreparable Schaden an.

Mas soll geaendert werden?

B - Loeschen 1 - Uabenennen

2 - Usernummer aendern 3 - Info druecken i
4 - B/Q setzen § - /N setzen !
§ - Hide setzen 7 - No Hide setzen |
8 - Bloecke ausgeben 9 - Block in Irack & Sektor uarechnen |

ENTIR - File nicht mehr aendern,

So kann das Directory der Disketten geéndert werden

Die Funktionen
0 — Loschen

Mit dieser Funktion wird das File von der Diskette ent-
fernt. Da sich dies nicht so einfach rlickgangig machen
l1aBt, wird gefragt, ob das auch wirklich geschehen soilt.
Driicken Sie J, wenn dies der Fall ist. Ist das File schreibge-
schiitzt (dazu spéter), darf es nicht einfach geldscht wer-
den. (Welchen Sinn hétte sonst der Schreibschutz?) Ver-
sucht man dies trotzdem, erscheint die Meldung, daf das
File schreibgeschtitzt und ein Léschen deshalb nicht még-
lich ist. Um dies dennoch zu tun, miBten Sie zuvor den
Schreibschutz aufheben (Funktion 5). Nach Tastendruck
wird wieder das Meni eingeblendet.

Haben Sie versehentlich ein File geldscht, bei dem dies
nicht geschehen sollte, besteht die Moglichkeit, einfach die
Directory nicht abspeichern zu lassen, so daB die Ande-
rung erst gar nicht auf Diskette Uibertragen werden kann.
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Wurde die Directory aber bereits abgespeichert, stehen
mehrere Maglichkeiten zur Verfligung, das geléschte File
wieder zu reaktivieren. In Heft 1/86 des Schneider Maga-
zins wurde beim Programm "Disk Doktor” erklart, wie man
dies per Hand bewerkstelligen kann. Im Programm "Dir
Doktor" (Heft 2/86) ist eine Routine zum Reaktivieren von
Files implementiert. AuBerdem erscheint in der nachsten
Ausgabe innerhalb dieser Serie ein sehr schnelles UNERA-
Programm, mit dem dies ebenfalls moglich ist. Sie missen
allerdings darauf achten, auf der Diskette mit dem verse-
hentlich geldschten File keine Programme mehr abzuspei-
chern, um zu verhindern, daB das geléschte Programm
iberschrieben wird.

1 — Umbenennen

Mit dieser Funktion lasssen sich die File-Namen andern.
Geben Sie einen nicht erlaubten ein, wird die Meldung "llle-
galer File-Name” eingeblendet. Wollen Sie ihn nicht an-
dern, kdnnen Sie ja einfach den alten Namen iibernehmen.
Alle Buchstaben werden (ibrigens automatisch in GroB-
buchstaben gewandelt, da nur diese auf Diskette erlaubt
sind.

Vermeiden Sie auf jeden Fall, als neuen Namen einen zu
nehmen, der schon auf der Diskette vorhanden ist. Sonst
wire eines der beiden Files (je nachdem, welches zuerstin
der Directory steht) nicht mehr ladbar. Sie miiBten dann ein
File erneut umbenennen, was aber mit dem REN-Befehl
nicht méglich ist, sondern nur mit diesem Programm.

2 — User-Nummer andern

Sicherlich wissen Sie schon, daB es 16 verschiedene In-
haltsverzeichnisebenen gibt. Diese werden durch die User-
Nummer selektiert. Beim Einschalten des Rechners ist dies
immer User-Ebene 0. Mit dem Befehl [USER, usernummer
lassen sich aber auch andere anwéhlen. Funktion 2 erlaubt
es, Files in eine andere User-Ebene zu transferieren.

Bei CAT erscheinen dann immer nur die Files der gerade
selektierten User-Ebene. Als Nutzungsmdglichkeit ware
beispielsweise denkbar, alle Spiele auf einer Diskette in
Ebene 0 zu belassen, alle Anwendungsprogramme aber in
Ebene 10 zu verlegen. Bei CAT wiirden dann nur die Spiele
erscheinen und ladbar sein. Erst bei Umstellung auf 10 mit
IUSER,10 wéren die Anwenderprogramme sicht- und lad-
bar. Das verbessert die Ubersicht.

Hier ein Beispiel fir einen weiteren Einsatz. Viele Pro-
gramme bestehen aus mehreren Teilen. Nutzlich ware es,
wenn sich nur die jeweils ersten Teile, also die, welche die
anderen nachladen, in der User-Ebene 0 befinden und da-
mit sichtbar bleiben wiirden. Alle anderen Files kommen
dann beispielsweise inEbene 10. Vor dem Laden der weite-
ren Teile muB dann allerdings im Ladeprogramm ein lUSER,
10 eingeflgt werden.

3 — Info drucken

Die Informationen des Files, die auch im Fenster rechts
oben erschienen, werden auf dem Drucker ausgegeben.
Sollte kein Printer'angeschlossen sein, driicken Sie zwei-
mal ESC, um das Programm zu unterbrechen. Starten |48t
es sich wieder mit GOTO 1220, wobei allerdings alle bereits
vorgenommenen Anderungen, sofern sie noch nicht auf
Diskette abgespeichert wurden, verlorengehen. Mit GOTO
1220 ist ein erneuter Start jederzeit méglich, wenn Sie das
Programm absichtlich oder aus Versehen durch zweimali-
ges Driicken von ESC unterbrochen haben.

4 — R/O setzen

Wie bereits erwihnt, ist es moglich, nicht nur die ganze
Diskette vor dem Uberschreiben und Léschen zu schiitzen,
sondern auch bestimmte Files. Nach Wahl dieser Funktion
kann das File durch dieses Programm und den IERA-Be-
fehl nicht mehr geldscht werden. R/O steht dabei fur Read
Only.

'5 — R/W setzen

Diese Funktion ist das Gegenteil zu Funktion 4. Der
Schreibschutz eines Files wird damit aufgehoben. R/W
steht fur Read/Write.

6 — Hide setzen

Es ist auch moglich, Files zu verstecken. Nach Wahl die-
ser Funktion taucht das betreffende File in keinem Inhalts-
verzeichnis mehr auf, 148t sich aber immer noch ganz nor-
mal laden. Dies mag dazu fiihren, daB man es beim Kopie-
ren eines Programms vergiBt. Das innerhalb dieser Serie
abgedruckte Filecopy-Programm spiirt aber, genauso wie
dieses Programm, auch diese Files ohne Muhe auf.

7 — No Hide setzen

Hier handetlt es sich um die Umkehrung der Funktion 6.
Sie macht durch Funktion 6 versteckte Files wieder sicht-
bar.

8 — Blocke ausgeben

Nach Aufruf dieser Funktion werden alle vom File beleg-
ten Blécke auf der Diskette ausgegeben. Die genaue Lage
der Blécke auf der Diskette 148t sich durch Funktion 9 er-
mitteln. :

9 — Block in Track & Sektoren umrechnen

Diese Funktion erméglicht die Berechnung, welchen
Track und welche Sektoren ein Block belegt. Dazu ist die
Blocknummer zu nennen; dann werden Track und Sekto-
ren ausgegeben. Nun ist der Computer zur Eingabe eines
weiteren Blockes bereit. Erst wenn man als Blocknummer
255 nimmt, ist dies das Zeichen fiir das Programm, daB kei-
ne weitere Umrechnung gewiinscht wird, denn diese Num-

. mer existiert nicht. Nun wird das Mentii wieder eingeblen-

det. Zu beachten ist, daB die Lage der Blocke vom Format
der Diskette abhangt. Als Format wird immer das der eben
bearbeiteten Diskette vorausgesetzt. :

Damit ware auch dieser Teil beendet; im néchsten folgen
wieder zwei Programme.
Andreas Zalimann

Listing 4

100@ REM == ===========
1213 REM

1020 REM Directory veraendern
1230 REM

1040 REM (C) 19846 by

1252 REM

12060 REM Andreas Zallmann

1270 REM Eulenweg 5

1980 REM 4923 Extertal

109@ REM Tel.:05262/2256

1100 REM

111® REM Nur in Verbindung mit dem
1120 REM SYSTEM—-MC-Programm
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1130 REM

114@ REM S=mans
115@ F%=@:SYMBOL 255,0,0,1,3,134,204,120
s 48 :

116@ FOR i=0 TO ?:READ s$(i):NEXT

1170 DATA Loeschen,Umbenennen,Usernummer
aendern,Info druecken,R/0 setzen,R/W se
tzen,Hide setzen,No Hide setzen,Bloecke
ausgeben,Block in Track & Sektor umrechn
en

1180 MEMORY 29999:LOAD "direct.mc"

1198 REM = ==
1280 REM Bildschirmaufbau

121@ REM === ===

122@ MODE 2:BORDER 25:INK @,25:;INK 1,0:P
APER @:PEN 1

123@ MOVE @,4:DRAW 639,4,1:DRAW 639,395:
DRAW B,395:DRAW 0,4

1240 MOVE S5,10:DRAW 634,10:DRAW 634,212:
DRAW 5,212:DRAW 5,10

12508 MOVE 5,218:DRAW S5,387:DRAW 433 ,389:
DRAW 433,218:DRAW 5,218

1260 MOVE 438,218:DRAW 438,389:DRAW &34,
389: DRAW 634,218: DRAW 438,218

1270 WINDOW 3,78,13,24: WINDOW #2,57,79,2
»11:WINDOW #1,3,53,2,11

1288 REM
1290 REM
130@ REM =====

131@ PRINT "Dir veraendern auf Laufwerk
(A/B/X) ";CHR$(95); "
1320 GOSUB 292@: IF a$<>"X" AND as$<{>"A" A

ND a$<>"B" THEN 1320 ELSE PRINT CHR3 (8);

a$: IF a$="X" THEN 1580

1330 1=ASC(a%)-65: iDRIVE,1

1340 PRINT:PRINT "Welches Format hat die
Diskette? @ - CP/M Format":PRINT TAB ¢(

3S5)3"1 — Daten Format"

1350 GOSUB 2920: IF a$<>"@" AND as$<{>"1i" T

HEN 1350

1360 f=VAL (a%$)

137@ PRINT:G0OSUB 2970:PRINT "Directory w

ird eingelesen."

1380 FOR i=0 TO 3: !READ,f,3000Q0+512%i ,-2

#(£=0) ,i+1:NEXT

139@ REM ===

1400 REM Fileauswahl

14190 REM ==

1420 CLS #2:G0SUB 3120

1430 FOR adr=30000 TO 32047 STEP 32:1F P

EEK (adr) >15 OR PEEK(adr+12)<>@ THEN 1490
1440 n$="":FOR i=1 TO B:n$=n$+CHR$ (PEEK(
adr+i)) sNEXT:n$=n$+".":FOR i=9 TO 11:n$=
n¥+CHR$ (PEEK (adr+i) AND 127):NEXT

1450 PRINT #2,n$3" (J/N/X) ";CHR$(95);
146@ GOSUEB 2920:IF as$<>"X" AND as$<{>"J" A
ND a$<>"N" THEN 1460

147@ PRINT #2,CHR#(8);a%$;:IF a$t="N" THEN
1490

1480 IF a$="X" THEN 1500 ELSE 148@

149@ NEXT adr .

1500 CLS:L.OCATE 1,1:PRINT "“Soll noch meh
r am Directory geaendert werden (J/N) “j;
CHR%$ (95) ;

1510 GOSUB 2920: IF a$<>"J" AND a$<{>"N" T
HEN 1510 .
1520 PRINT CHR$(8);as%$: IF a$="J" THEN 142
7]

Parametereingabe

1530 PRINT:PRINT "Soll die Directory abg
espeichert werden (J/N) ";CHR$(95);

1540 GOSUB 2920: IF a$<>"J" AND a$<>"N" T
HEN 1540

1550 PRINT CHR#$(8);a$:IF a$="N" THEN 158
2

1568 PRINT:PRINT "Directory wird abgespe
ichert." il

157@ FOR i=@ TO 3: IWRITE,f ,30000+512%i ,—
2% (£=@) ,i+1:NEXT

1580 PRINT:PRINT "Erneuete Programmabarb
eitung (J/N) "3CHR%(95);

1598 GOSUB 292@: IF a$<>"J" AND as$<>"N" T
HEN 1590

1608 PRINT CHR#(8)3a%$:IF a$="J" THEN 122
2 !

161® MODE 2:PRINT "Bitte legen Sie Ihre

Systemdiskette in Laufwerk A ein und dru
ecken Sie eine Taste."

1620 !DRIVE,?:G0SUB 2920:1=0: G0SUB 3020

1630 RUN "system.men”

1640 REM =

1650 REM File veraendern

1660 REM l.Informationen zum File
1672 REM

1680 block=PEEK (adr+16):60SUB 31460

1690 !READ,f,33000,track,sektor

1700 start=PEEK (33021) +256%PEEK (33022)

1710 laenge=PEEK (33024) +25&6%PEEK (33023)
1720 aufruf=PEEK (3302646) +256#PEEK (33026)

173@ WINDOW SWAP 0,1

1740 IF PEEK(adr)>15 THEN CLS:LOCATE 18,

S:PRINT “File geloescht.":60T0O 1850

1750 CLS:PRINT TAB (16);"Zu veraendernde

s File"

1760 PRINT:PRINT "Name: "j;n$;"

laenge+128)/1024) +1;CHR$(B) ; "k
s PEEK (adr) : PRINT

1770 PRINT "R/W"3;TAB(20); "No Hide":PRINT
"R/0" ; TAB(20) ; "Hide"

1788 LOCATE 5,5—1#((PEEK(adr+9) AND 128)

<>@) :PRINT CHR# (255)

1790 LOCATE 28,5-1%((PEEK(adr+1@) AND 12

8)<>@) : PRINT CHR$ (255)

180@ LOCATE 1,B8:PRINT “Start :"j3start:LO

CATE 20,8:PRINT "Ende:“;start+1aenge—}=P

RINT "Laenge:";laenge:PRINT “"Aufruf:”;:I

F aufruf=@ THEN PRINT " —-———— "s ELSE PRI

NT aufruf
1810 REM =
1820 REM 2. Menue ausdrucken, Auswahl
1830 REM und Verzweigung

184@ REM ===

1850 WINDOW SWAFP 1,0

1860 CLS:PRINT TAB(25); "Was soll geaende

rt werden?"

1870 FOR i=0 TO 4:FOR a=@ TO 1:LOCATE 7+

a¥3@,4+i:PRINT i#2+aj;"— ";s&(i#*2+a):NEXT
a,i

1880 LDCATE 22,11:PRINT "ENTER - File ni

cht mehr aendern."

189@ GOSUB 2920: IF a%=CHR#$(13) THEN GOSU

B 3120:G0TO 1490

1900 IF as$<"@" OR a$>"9" THEN 1890

191@ ch=VAL (a$)+1:0N ch GOTO 1930,2020,2

240,2330,2430,2500,2570,2640,2710,2830
1928 ‘loeschen ’

1930 CLS:LOCATE 23,6:PRINT "Wirklich Fil

e loeschen (J/N) 7" :

" INT ((
User:"
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1940 GOSUB 292@:IF a$<>"J" AND a$<{>"N" T
HEN 1940

1950 IF as$="N" THEN 173@

196@ IF (PEEK(adr+%9) AND 128)=128 THEN C
LS:LOCATE 15,6:PRINT "File ist schreibge
schuetzt. Taste druecken.":60SUB 2920:G60
TO 1730

1970 CLS LUCATE 28,6:PRINT "File wird ge
loescht.

1980 nr=229:G0T0 226@

1998 REM =
2000 REM
2010 REM =
20286 CLS
2030 ro=PEEK{(adr+9) AND 128:hide=PEEK (ad
r+1@) AND 128

2040 LOCATE 10,6: INPUT "Neuer Name";a$
2050 IF INSTR(a$,".")=0 AND LEN(a$)>8 TH
EN 2200 ‘
2060 a=INSTR(a$,"."):IF a=@ THEN a$=a$+"
.":a=LEN(a$):IF a=1 THEN 2200

2070 1IF a>% OR LEN(a$)-a>3 OR a=1 THEN 2
200

2080 al$=LEFT$(as$,a—1):als$=al$+SPACES (8-
LEN(al$))+"."

2090 a2$=RIGHT%$(a%$,LEN(a%)-a):a2¢=a2%+SP
ACE$ (3-LEN (a2$))

2100 as$=als+aZzs

2110 n$=a$:b$=LEFT$ (a%, 8)+RIEHT$(a$ 3)
2120 adrr=adr: b$-UPPER$(B$)

213@ CALL 34D00@,adrr ,@f%

2140 FOR i=1 TO 11:POKE adrr+i,ASC(MID$(
b#,i,1)):NEXT

2150 POKE adrr+9,ro OR PEEK (adrr+9)

2160 POKE adrr+1@,hide OR PEEK(adrr+1@)
2170 IF PEEK(adrr+15)<>128 THEN 1730
2180 IF £%=0 THEN 1730

2190 adrr=f%:G0TO 2130

2200 LOCATE 10,8:PRINT "Illegaler Name":
GOTO 2040
2210 REM
2220 REM User

2230 REM ===

2240 CLS:LOCATE 10,4: INPUT "Neue Usernum
mer (@-15)";nr

2250 IF nr<@® OR nr>15 THEN 2240
2260 adrr=adr.
227@ POKE adrr,nr:IF PEEK(adrr+15)<>128
THEN 1730
2280 CALL 34000,adrr ,@f%:IF f%4=0 THEN 17
30
2298 adrr=1%:G0TO 227D

Zb@ REM ==
2310 REM Info auf Drucker ausgeben
2320 REM’ :
2330 PRINT #8,"Name :";n$;"
nge+128) /1024) +1; "k
PRINT #8
2340 PRINT #8,"R/W ";:IF PEEK(adr+3)<12
8 THEN PRINT #8,"x"; ELSE PRINT #8," "j
2350 PRINT #8,TAB(20); "No Hidé "::IF PE
EK(adr+1@)<128 THEN PRINT #8,"x" ELSE PR
INT #8
2360 PRINT #B,“R/D “::IF PEEK(adr+%) >12
7 THEN PRINT #B8,"x"; ELSE PRINT #8," "j
2370 PRINT #8 TAB(20);“Hide eI RE
EK (adr+1@) >127 THEN PRINT #8,"x" ELSE PR
INT #8

Umbenennen

":INT((lae
User:";PEEK (adr):

2380 ﬁkINT #8: PRINT #8,"Start :"jstart;T
AB(20) 3 "Ende: "jstart+laenge—1:PRINT #8,"
Laenge: ";laenge:PRINT #8,"Aufruf:";:IF a
ufruf=0 THEN PRINT #8," ————— " ELSE PRIN
T #8,aufruf

2390 PRINT #8:PRINT #B CHR$(13) 3
[0

2400 REM
2410 REM
2420 REM
2430 CLS:LOCATE 26,6:PRINT "Read anly wi
rd gesetzt."

2440 adrr=adr

2450 CALL 349Q00,adrr,@f%Z

246@ FPOKE adrr+9,PEEK(adrr+%9) DR 128:IF
PEEK (adrr+15)<>128 OR %=0 THEN 1730 ELS
E adrr=f%:60T0O 2450

247@ REM
2480 REM
2490 REM
250@ CLS:L0OCATE 27,6:PRINT “Read/Write w
ird gesetzt."”

29510 adrr=adr

2520 CALL 34000,adrr ,@fZ%Z

2530 POKE adrr+9,PEEK (adrr+9) AND 127:1IF
PEEK (adrr+15)<>128 OR f%=0 THEN 1730 EL
SE adrr=f%Z:GOTO 2520

2540 REM =

2550 REM Hide—Attribut setzen

2568 REM ==
257@ CLS:LOCATE 24,6:PRINT “Hide—-Attribu
t wird gesetzt."

2580 adrr=adr

2590 CALL 34000,adrr ,8f7%

2608 POKE adrr+10,PEEK(adrr+10) OR"128:1
F PEEK (adrr+15)<>128 OR F%Z=0 THEN 173@ E
LSE adrr=f%:G0T0 2590

2610 REM
2620 REM H1de—Attr1but zuruecksetzen
2630 REM ===

2640 CLS:LOCATE 23,6:PRINT "Unhide—Attri
but wird gesetzt.”

265@ adrr=adr

2660 CALL 34000,adrr,@f%

267@ POKE adrr+1@,PEEK (adrr+1@) AND 127:
IF PEEK(adrr+15)<>128 OR f%Z=0 THEN 173@
ELSE adrr=f%:G0TO 2660

2680 REM s============
2692 REM Belegte Bloecke ausgeben
2708 REM =

271@ CLS:PRINT TAB (16);"Durch das File
werden folgende Bloecke belegt:"

2720 LOCATE 26,10:PRINT "Bitte eine Tast
e druecken.":LOCATE 1,3

2738 adrr=adr

2740 PRINT:anzblk=INT((PEEK(adrr+13)+7)/
8)

275@ PRINT TAB(7);:FOR i=1 TO anzblk:PRI
NT USING "###";PEEK (i+adrr+15); s PRINT" *
s sNEXT

274640 IF PEEK(adrr+15)<>128 THEN 2780
2770 CALL 34000,adrr ,@f%: IF f%Z=0 THEN 27
80 ELSE adrr=fZ=GDTD 2740

2780 GOSUB 2920:60T0 1730

:GOTO 18

Read Dniy setzen

Read/Write setzen

279@ REM :

2800 REM Block in Track und Sektor
2810 REM umrechnen

2820 REM =
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Wir beim Schneider-Magazin machen Négel mit Kopfen. In jeder Ausgabe gibt es bei
uns das "Spiel des Monats” und zusétzlich die "Anwendung des Monats”. Dadurch
haben beide Programmierer-Gruppen die gleiche Chance, auch ein eventueller Jack-
pot bleibt getrennt. Ist also mal kein Spielprogramm zum Abdruck geeignet, so gibt es
trotzdem die "Anwendung des Monats” und beim nachsten Mal 2000.— DM fur das
"Spiel des Monats” und wieder 1000.— DM fur die "Anwendung des Monats”. Wer also
auf dem einen oder anderen Gebiet ein besonders gutes Programm geschrieben hat,
sollte sich diese Chance nicht entgehen lassen. Wer weiB, vielleicht gehdren gerade
Sie zu den nachsten Gewinnern. Zégern Sie nicht, machen Sie mit!

Senden Sie Ihre Programme an das Schneider-Magazin,
Redaktion, Postfach 1640, 7518 Bretten
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SERIE 37

2830 CLS:PRINT TAB (18);"Blocknummer in
Track und Sektor umrechnen."

284@ LOCATE 11,11:PRINT "Blocknummer 255
eingeben, um zum Menue zurueckzukehren.

2850 WINDOW 3,78,17,22

2860 LDCATE 18,1:INPUT "Blocknummer'j;blo

ck:IF block=255 THEN WINDOW 3,78,13,24:
GOTO 1730

2870 GOSUB 316@:PRINT:PRINT TAB(18);"Tra
ck";track; TAB(38) 3 "Track";: IF sektor=9 T

HEN PRINT track+1 ELSE PRINT track

2871 PRINT TAB(18); "Sektor";sektor; TAB (

38);:IF sektor=9 THEN PRINT "Sektor 1" E

LSE PRINT "Sektor"j;sektor+1

2880 GOTO 2860

2890 REM :

2900 REM Tastaturabfrage

2910 REM = =

2920 PRINT CHR$(7);:a$="":WHILE as$="":a%
=INKEY$: WEND: a$=UPPER% (a$%$) : RETURN

2930 REM

2940 REM Zu veraenderde Diskette
2950 REM einlegen
29680 REM

2970 PRINT "Bitte die zu veraendernde Di
skette in Laufwerk ";CHR$(1+65);" einleg
en. ":GOSUB 2920

2988 REM =============== ====
2990 REM Abpruefung, ob Diskette
3000 REM eingelegt

3010 REM ===

3020 PRINT

3030 TEST,@f%:IF f%Z=@ THEN RETURN

3040 PRINT "Laufwerk "3;CHR$(1+65);": Dis
kette nicht eingelegt.":G0SUB 292@:anz=1
: GOSUB 3@80:GOTD 3030

305@ REM ==

3060 REM Loeschen

3070 REM ======== =

@80 FOR i=1 TO anz:PRINT CHR$(11);:NEXT
:PRINT SPACE$(78%ANZ);:FOR i=1 TO anz:PR
INT CHR$(11)3:NEXT:RETURN

3099 REM ==
3100 REM
3110 REM ==

File auswaehlen

3120 CLS:LOCATE 16,6:PRINT "Bitte waehle
n Sie das zu veraendernde File aus.":RET
URN

3130 REM ===

Z140 REM Umrechneunterprogramm

3150 REM ==========

3160 track=INT(block/4.5)-2%(f=0):sektor
=1+block*2—track#92+9# (-2) # (f=0) : RETURN

Listing 5

1@ REM = == =
116 REM
120 REM
130 REM
140 REM = ==

150 MEMORY 30000

160 pc=34000

170 FOR ze=10008 TO 1001@ STEP 1@:PRINT
ze; :sum=@:READ x%$,s : ¢
180 FOR a=@ TO LEN(x%)/2-1:a$=MID$(x$,,a*
2+1,2) :POKE pc,VAL ("&"+a%) : sum=sum+VAL
("%"+a%) :pc=pc+1:NEXT a:IF sum<>s THEN P
RINT "ERROR...":END

190 PRINT "OK":NEXT ze

200 PRINT:PRINT "Bitte speichern Sie das
Programm nun mit SAVE ‘DIRECT.MC’ ,b,34@
20,2580 ab."

21@ END

9999 ‘Daten

10000 DATA "DDALEBADD&6D1226685DDLEBZ2DDESG
DSESDDE100@6850046DCD4D0213B75CD24858728
092A66853600233600CIDDESD12A6685732372C9
ESCSDS5@10BO@DDESE123111985EDBOD1C1EIC?0@
0200000V 0PVAVVDDAOVVESCSDS783268850E401 1
200@DD7EQOFE", 18507

1001@ DATA "103026DD46BC3IALB885B8201DB60B
DDESDD23211995DD7E@B@DD23BE200A23 1@FSAFDD
E1D1C1E1CYDDE 1DD19@D20CE3EFF 1 8F 1 00000000
3EFF1BF1L", 63546

Directory MC-Generator

@weitlaufwerke fiir CPC und Joyce PCW

, Beschreiban und Formatiaren fast aler CPV-Diskatteniormate aul ginem bellebigen 3,57 baw. 5.25°-
Zweitioutwerk mit DiskPara, Ohne zusatziichs Hardwaresrweiterung, r=ine S B5UNg, kitine Viarkl i
der TPA. Dies ermisglicht DiskPara und abendrain eins Laufworkhapazitit von 830 KByta unter CP/M. Wit MsCo-
fy (Ergiinzung) Lesen, Baschreiban und Farmatiersn von MS-DOS-Disketten, Datenfies von Multiolin oder dSs-
5a kiinnen cirekl Ubemommen werdan! Bel den Laytwerken handgh es aich um Cualtatziautwerce modaimstar
Fartigung, bal CPC-Lautwerkan inkl. gingab. Netztail

Zweltlaufwerk fiir CPC 464/664/6128
(2«80 Sp. + DiskPara + MsCopy) Set
3.5"-Ausfiihrung © DM 449.00
5.25"-Ausfihrung DM 489,00
DiskPara einzeln DM 78.00
(Rechner und vorhandanes Laufwerk

angaben)

The Pawn fiir 6128 DM 54.50
Disketten 3" in 10er Pack DM 69.00
Speichererweiterungan

dk'tronics 256 KByte 6128 DM 249.00
dk'Sillk. Disk.
256 KByte 6128
Adapter

DM 249.00
bM 29.00

Starwriter PC V 2.0 — jetzt auch fur die Hercules-Grafik-Karte

Zweitlautwerk fiir Joyce
problemios anzuschliefen
3.5"-Laufwerk

ohne Netztell DM 379.00
5.25-Laufwerk

mit Netzteil DM 449,00
Umschalter auf 40/80 Sp. DM 15.00
(wird fur MsCopy banatigt)
Demnachst MsCopy auch fir

den Joyce.

Fibu-Star Plus DM 298.00

Kontenbl., 100081, endios DM 49.90

SuperCopy fur Joyce oM 82.00
SuperCopy fiir CPC DM 79.00
DM 398.00

Jetzt much Public-Domain-Programma fir CPO unid Joyce, aich mit deutscnes Anlsitung: Software fur dan Profi-
Anwander (IBM und Kempatible), Kosten|eaen Katalog bitte anfordern. Alle Preise sind traitiaibend

Soft- und Hardwareversand

U. Becker

g 2, 8690 St. Wendel 8, Tel. 06856/504

Tel. Bestellung Mo.-Fr. ab 17 Uhr
User-Sprechstunde: tagl. ab 20 Uhr

TOPANGEBOTE, TOPANGEBOTE

3’'-Disketten, 10er Pack
Maxell CF 2 ohne Panasonic CF-2 in

Ko 65,00 “i"5n69.00 Hi""om85.00

5,25 -Disketten, 10er Pack
PEGASYS MD 2 DD, 48 tpi (i
P .. om 9,98

neutral mit Envelope . ..........

PEGASYS-Diskettenbox FG50L PEGASYS-Monitorstéander
flir ca. 50 Stiick, 3"- oder 3,5™-Dlsketten, schwenk-,
DM 35-00

mit Schiof und dreh- und
DM 1 5-90 kippbar
1 18, DM fiir Versand- und Zollkosten.

Ersatzschliissel, tragbar
Dot Viersand edolgl per Nashnahime 2uziglich Versandwosten
Bel Auslandebostaliungen bitte sinen E hack belfigen gl
Hindleranfragen erwiinschtlll

Goddeker Computer und Zubehdér GmioH .0
Héftastr 32, D-4400 Miinster 24, # 0251 /61 8881 (8.30-18.00 Uhr), Telefax 892 160 goede d

PEGASYS CF 2 DD mi

. L




38 TIPS + TRICKS

Schneider Magazin 10/87

Kleine Hilfe flir
MC-Programme
in DATA-Zeilen

464 664 6128

Schon oft habe ich mich dariiber geérgert, daB ich fehler-
haft abgetippte DATA-Zeilen, die eine Priifsumme enthiel-
ten, "zu FuB” editieren muBte. Das brachte mich auf die
Idee, den RSX-Befehl EDIT-RSX zu schreiben. Dazu wird in
der Basic-Zeile, die die Fehlermeldung ausgibt, eine kleine
Anderung durchgefiihrt. Nehmen wir z.B. die Zeile 660 im
MC-Generator flir UNERASE.COM (Schneider Magazin 3/
1987, S. 100). Anstelle des END am Ende der Zeile sollte
man hier IEDIT,z eingeben. Dadurch wird eine fehlerhafte
DATA-Zeile automatisch editiert. Die Variable muB immer
von Typ Integer sein.

Peter Wild

Sourcelisting

Hisoft GENA3.1 Rssembler. Page 1.

Pass 1 errors: 00

8000 10 org #3000

20
8000 210980 30 NEWrsx: 1d hl,KERNEL sHL> Hilfsspeicher
8003 011280 40 1d  bc,JMPtbl ;BC> Sprungtabelle
8006 C3DIBC 50 JP  #BCD1 ;RSX einbinden
8009 60 KERNEL: defs 4
800D 45444904 70 NAMtbl: defb "E","D","I","T"+¥80
8011 00 80 defb #00 ;= Ende der Tabelle
8012 QD8O 90 JMPtbl: defw NAMtbl :-> Befehlsnamen
8014 CDOOBY 100 call $B990 ;Basic-ROM an
8017 DD5601 119 1d 4, (ix+1) ;DE= Zeilennummer
801A DDSEOO 120 1d e, (ixt))
801D C356C0 130 JP #0056 ;EDIT (464)

140 ; JP ¥CO4A ;EDIT (664/6128)
Pass 2 errors: 00
Table used: 65 from 147

-
Basic-Lader

10 INPUT"Ladeadresse: ",la!

11 IF la!=0 THEN la!=&8000

12 IF la!<® THEN la!=65536+la!

13 MEMORY la!-1

14 la%=UNT(la!)

15 FOR a%=la% TO la%+31

16 READ bS$:POKE a%,VAL("&"+b$)

17 NEXT

18 IF la%=&8000 GOTO 28

19 la$=HEXS$(la%+9,4)

20 PORKE la%+1l,VAL("&"+MIDS(1la$,3))
21 POKE la%+2,VAL("&"+MID$(1la$,1,2))
22 la$=HEXS$ (la%+&12,4)

23 POKE la%+4,VAL("&"+MIDS(1la$,3))
24 POKE la%+5,VAL("&"+MIDS (la$.1,2))
25 laS=HEXS$(la%+&D,4)

26 POKE la%+18,VAL("&"+MIDS(la$,3))
27 POKE la%+19,VAL("&"+MIDS$S(la$,1,2))
28 IF PEEK(&BB01l)=&E0 GOTO 30

29 POKE
30 CALL
31 NEW

32 DATA
33 DATA
34 DATA
35 DATA
36 DATA
37 DATA

la%+30, &4A
la%

21,09,80,01,12,86,C3,D1,BC
00,00,00,00

45,44,49,D4,00

oD, 80
cD,00,B9,DD,56,01,DD, SE, 00
Cc3,56,C0

RUN.COM

464 664 6128

Bei RUN.COM handelt es sich um eine winzige Hilfsrou-
tine fir CP/M, die ganze 0 Byte (!) lang ist. Sie dient zum
Starten geladener Programme, ohne daB diese auf der Dis-
kette-abgelegt sind.

Nehmen wir einmal das CP/M-Programm SETUP oder
auch STAT. Diese benétigt man recht haufig, eigentlich auf
allen unter CP/M benutzten bzw. formatierten Disketten.
Diese Programme beanspruchen nun aber recht viel Platz,
und man will ja wirklich nicht auf allen Disketten dasselbe
haben. Hier tritt jetzt RUN.COM in Erscheinung. Man ladt
z.B. SETUP von der Systemdiskette, legt die zu bearbei-
tende Diskette ins Laufwerk und tippt RUN ein. Schon wird
SETUP aus dem Speicher gestartet. RUN funktioniert
auch, wenn ein gerade ausgefiihrtes Programm mit neuen
Parametern gestartet werden soll (z.B. FILECOPY). RUN
ist also das kiirzeste aller nlitzlichen Programme. Nun aber
zu den Fragen, die besonders interessieren:

1. Wie erzeugt man RUN.COM?
Dies geschieht (unter CP/M) folgendermaBen:
SAVE 0 RUN.COM <ENTER>

2. Wie benutzt man RUN.COM?
Der Befehl RUN <ENTER> veranlaBt CP/M, das Pro-
gramm im Speicher zu starten. Es kdnnen Parameter an
den RUN-Befehl angehangt werden; bei FILECOPY
kann es dann z.B. heiBen: RUN ¥.COM <ENTER>.

3. Wie ladt man ein Programm unter CP/M, ohne es zu
starten? )
Man tippt folgendes ein: <Programmname> <CON-
TROL C> <ENTER>. Nun befindet sich das Programm
im Speicher, wird aber nicht gestartet.

4, Wie startet man ein unterbrochenes Programm?
Ein solches Programm befindet sich unter CP/M immer
noch im Speicher. Man startet es genau wie ein gelade-
nes Programm (s. Frage 3).

5. Kann man ein Programm, z.B. STAT, laden, dann ein
anderes, z.B. SETUP, starten, um mit RUN anschlie-
Bend STAT auszufiihren?

Nein. STAT wird dann im Speicher von SETUP uber-
schrieben, und RUN startet SETUP.

Michael Folz
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464 664 6128

Eine Hauptanwendung des Computers ist die Datenver-
waltung. Dabei kommt es sehr oft vor, daB man bestimmte
Daten sucht, z.B. in AdreBdateien. Es gibt nun zwei M6g-
lichkeiten. Entweder stehen die Daten véllig ungeordnet im
Speicher, und man muB alles durchforsten, oder sie liegen
sortiert vor; dann kann man sie' mit bestimmten Verfahren
sehr viel schneller finden.

Daten zu ordnen, lohnt sich, wenn man oft auf sie zu-
greift. Dann ist die Zeitersparnis durch das raschere Finden
groBer als der Verlust durch das einmalige Sortjeren. Das
Ordnen ist also genau dann von Vorteil, wenn der Aufwand
dafiir kleiner ist als die Aufwandsersparnis multipliziert mit
der Anzahl der Zugriffe. Es lohnt sich fast immer bei Daten,
die man in einer bestimmten Reihenfolge ausgeben soll,
z.B. AdreBlisten.

Nun gibt es eine weitere Moglichkeit, um Daten zu sortie-
ren. Man kann einen Datensatz, wenn er an den Rechner
ibergeben wird, sofort an der richtigen Stelle einfiigen und
hat damit immer ein geordnetes Array. Dies geht in Pascal
mit Hilfe von Zeigern sehr einfach und elegant. Wir wollen
uns hier jedoch nur mit der Sortierung von Daten beschafti-
gen, die beliebig ungeordnet vorliegen kénnen. AuBerdem
soll es sich nur um Zahlen-Arrays handeln. Das Umschrei-
ben von Programmen, beispielsweise zum Sortieren von
Namen oder Adressen, bleibt dem interessierten Leser
tiberlassen und 1aBt sich auch ohne gréBere Anstrengun-
gen bewerkstelligen.

Noch ein Wort zu den verwendeten Sprachen. Alle Pro-
gramme werden sowohi in CPC-Basic als auch in Turbo-
Pascal abgedruckt. Auch hier ist es dem Leser sicherlich
méglich, diese in andere Basic- und Pascal-Dialekte zu
Ubertragen, falls erforderlich.

Nun wollen wir beginnen. Zunédchst sind Rumpfprogram-
me zu schreiben, die Zahlen in ein Array einlesen, die noch
nicht vorhandene Sortierroutine aufrufen und die geordne-
te Folge dann schlieBlich ausgeben. Die beiden Rumpfpro-
gramme finden Sie in Listing BASICO und PASCALO. Dazu
noch einige Bemerkungen:

1. Die erste Zeile im Pascal-Listing erlaubt die Program-
mierung rekursiver Programme. Es handelt sich dabei
um eine Eigenart von Turbo-Pascal; in anderen Pascal-
Dialekten muB diese Zeile weggelassen werden.

2. Die zu sortierenden Daten befinden sich im Array a. nist
eine Konstante und gibt die Anzahl der Daten an. Sie
kann vom Benutzer gedndert werden, falls mehr oder
weniger Daten erforderlich sind.

3. Das Rumpfprogramm soliten Sie z.B. unter dem Namen
RUMPF auf Cassette oder Diskette ablegen, damit Sie
es nicht bei jedem neuen Algorithmus neu eintippen
muissen.

4. Die spiter erlduterten Sortieralgorithmen fligen Sie bitte
bei der Verwendung von Basic ab Zeile 970 bzw. 1000
ein, bei Pascal zwischen der Prozedur AUSGABE und
dem Hauptprogramm.

5. Kommentare kdénnen sowohl bei der Benutzung von
Basic als auch von Pascal weggelassen werden.

Ein Wort zu den Sortierverfahren dieser Folge: Es han-
delt sich dabei durchweg um recht einfache Methoden. Sie
arbeiten bei kleinen Datenmengen mit ausreichender Ge-
schwindigkeit. Bei groBeren Datenmengen sind jedoch an-
dere Verfahren schneller, die in den nichsten beiden Teilen
vorgestellt werden. Will man nur wenige Daten ordnen,
sind also auf jeden Fall die heute beschriebenen Algorith-
men vorzuziehen, da sie weniger komplex und deshalb bei
kleinen Datenmengen oft sogar schneller sind als irgend-
welche-ausgetiftelten Sortiermethoden.

Um die Verfahren einander gegentiberzustellen, ist die
Anzahl der Vergleiche (V) und der Bewegungen von Ele-
menten (B) nach den Algorithmen angegeben. Bei der
Wahl der Methode ist darauf zu achten, ob die Daten schon
recht gut oder vollig ungeordnet oder auch umgekehrt sor-
tiert geliefert werden, denn da gibt es groBe Unterschiede
bei den diversen Verfahren. '

Sortieren durch direktes Einfiigen

Diese Methode benutzen Kartenspieler meist unbewust.
Zuerst nimmt man das zweite Element des Arrays und fugt
dieses, wenn és kleiner ist als das erste, vor diesem ein. Ist
es gréBer oder gleich, wird es hinter dem ersten eingeord-
net. Beim letzten Fall kann man die Elemente unverandert
lassen. Beim ersten kopiert man das erste Element in die
zweite Array-Position, und das zweite wird in die erste Po-
sition geschrieben.

AnschlieBend folgt das dritte Element. Dieses wird ent-
weder vor den beiden anderen, dazwischen oder dahinter
eingefiigt. Dabei miissen die ersten Elemente eventuell
nach rechts geschoben werden, um Platz flr das dritte zu
schaffen. Dieses Verfahren lauft nun fir alle Elemente a(2)
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bis a(n) ab. Danach ist das Array sortiert. Damit kénnen wir
den Algorithmus so formulieren:

Voni=2bisn
Flige a(i) an entsprechender Stelle im Array a(1) bis a(i) ein.

Das Einfigen |48t sich auf diese Weise realisieren: Ein
Zeiger j wird am Anfang auf I-1 gesetzt. Nun folgt die Uber-
prifung, ob das aufzunehmende Element w groBer oder
gleich dem Element a(j) ist; in diesem Fall kann w an die
Stelle a(j+1) kommen. Ansonsten wird a(j) in a(j+1) kopiert,
also um eine Position nach rechts geschoben, um Platz flr
w zu schaffen. SchiieBlich wird j um eins erniedrigt und er-
neut gepruft. Die Verminderung von j geschieht also so lan-
ge, bis die Einfligeposition gefunden ist. Da die Elemente
rechts dieser Stelle bereits nach rechts verschoben wur-
den, 1aBt sich das Element direkt an die Einfligeposition
schreiben.

Einen Spezialfall muB man noch beriicksichtigen. Wenn
w das kleinste Element der Folge a(1) bis a(i) ist, also noch
kleiner als a(1), dann wird j nach dieser Feststellung auf O
gesetzt. Dort steht aber kein festgelegter Wert. Man muB
also noch testen, ob j = 0 ist, und in diesem Fall w an der
Position a(1) ablegen. Um eine Doppelabfrage (j = 0 und
w<a(j)) zu vermeiden, kann man auch das Element w an-
die Stelle a(0) im Array schreiben. Erreicht j dann 0, stellt
das Programm fest, daB w nicht mehr kleiner als a(j} = a{0)
ist, da a(0) = w. Nun wird w an a(j+1) = a(1) eingefugt. Zu
diesem Zweck missen wir in Pascal auch im Rumpfpro-
gramm das Array von 0 bis n initialisieren.

Der Algorithmus ist in den Listings BASIC1 und PAS-
CAL1 realisiert. Betrachten wir nun ein Beispie! fiir n = 8:

Startfolge "53 59 20 41 84 33 13 66
i=2 53 59 20 41 84 33 13 66

i=3 20 53 59 41 84 33 13 66

i=4 20 41 53 59 84 33 13 66

i=b 20 41 53 59 84 33 13 66

i=6 20 33 41 53 59 84 13 66

i=7 13 20 33 41 53 59 84 66

i=8 13 20 33 41 53 59 66 84 sortiert
V(min)=n-1 B(min)=2x(n-1)
V(max)=(n**2+n)/2-1 B(max)=(n**2+3%n-4)/2
V(mit)=(n**2+n-2)/4  B(mit)=(n**2+9%n-10)
Am gunstigsten ist dieser Algorithmus, wenn die Folge
bereits geordnet vorliegt, am ungiinstigsten, wenn sie ge-
rade umgekehrt sortiert ist.

Aufwand:

Sortieren durch binares Einfligen

Der Algorithmus 1 I1&Bt sich noch verbessern. Beim Su-
chen der Einfligeposition wird namlich Uberhaupt nicht
ausgenutzt, daB die Folge von a(1) bis a(i-1) bereits sor-
tiert ist. Dieses Verfahren ermittelt die Einfligeposition auf
folgende Art und Weise: Zunéchst wird ein Mittelindex
mind berechnet, der auf die Mitte des geordneten Teil-Ar-
rays zeigt. Ist w kleiner a(m), so muB es ins linke Teil-Array
kommen, sonst ins rechte. So ergibt sich also ein verklei-
nertes Teil-Array, in dem die Einfligung erfolgt. Dies wird
wiederum unterteilt usw., bis sich nur noch ein Element
darin befindet. Dann muB links oder rechts dieses Ele-
ments eingefiigt werden. Die entsprechende Position steht
inj.

Nun werden die Elemente a(j) bis a(i—1) noch eine Stelle
nach rechts kopiert, um Platz fir w zu schaffen. Dann wird

w aufgenommen. Der Rest 1auft wie beim Algorithmus 1 ab.
Nach auBen sieht auch ein Beispiel genauso aus. Die Ele-
mente werden ja in der gleichen Weise bewegt wie beim
Verfahren 1. Nur die Einfligeposition ist schneller gefun-
den. Diese Methode lohnt sich aber nur bei groBeren Ar-
rays, da bei kleinen die aufwendige Untergliederung in Teil-
intervalle nicht viele Vorteile bringt. Schneller ist die Suche
nach der Einfligeposition bei groBen Teilintervallen a(1) bis
a(i-1). Dann werden mit diesem Verfahren sehr viele Ele-
mente (ibersprungen. Die Programme zu den Algorithmen
finden Sie in Listing PASCAL2 und BASIC2.

Sortieren durch direktes Auswihlen

Auch diesen Algorithmus praktizieren wir im praktischen
Leben oft unbewuBt. Hier wird das kleinste Element der
Folge ermittelt und an den Beginn geschrieben. Da dort be-
reits ein Element steht, vertauschen wir dieses mit dem
kleinsten. AnschlieBend wird das Verfahren mit der Folge
a(2) bis a(n) erneut durchgefiihrt. Das ganze geschieht
n—1mal. Dann sind die n—1 kleinsten Elemente vorne richtig
im Array abgelegt, und das groBte befindet sich notgedrun-
gen an der letzten Position. Damit ist das Array sortiert.

Die Ermittlung des kleinsten Elements der Restfolge a(j)
bis a(n) geht so vor sich: Das Element a(j) wird in m abge-
legt, den Index j merkt man sich in der Variablen mind.
Dann wird j erhoht. Ist a(j) nun kleiner als m, wird in m wie-
der a(j) und in mind j gespeichert. Dann folgt die weitere Er-
héhung von j, auch wenn a(j) nicht kleiner als m war. Dies
geschieht, bis j den Wert n erreicht. Das Programm zum Al-
gorithmus finden Sie in den Listings PASCAL3 und BA-
SIC3. Betrachten wir nun wieder eine Beispielfolge:

Startfolge 53 59 20 41 84 33 13 66

13 59 20 ‘41 84 33 53 66

13 20 59 41 84 33 53 66

13 20 33 41 84 59 53 66

13 20 33 41 53 59 84 66

13 20 33 41 53 59 84 66

13 20 33 41 53 59 66 84 sortiert
V(min)=(n**2-n/2 B(min)=3x%(n-1)
V(max)=(n**2-n)/2  B(max)=trunc(ns*2/4)

+3x(n-1)

V(mit) =(n**x2-n)/2 B(mit)=(n*(Inn+g)

Zu B(mit): Die Anzahl der mittieren Bewegungen ist bei
diesem Algorithmus nicht genau bestimmbar, sie verhalt
sich aber proportional zu n*(In n+g) mitg=0.577216... .

~NOoO O WD

Aufwand:

Sortieren durch direktes
Austauschen (Bubblesort)

Dieser Algorithmus beruht auf dem Vergleichen und Aus-
tauschen zweier nebeneinanderliegender Array-Werte. Wir
beginnen an der letzten Array-Position j=n und vergleichen
a(j) mit a(j—1). Ist a(j) kleiner als a(j—1), so werden die bei-
den Elemente ausgetauscht, sonst nicht. Dann folgt die er-
neute Durchfiihrung des Verfahrens, nur wird j um eins er-
niedrigt. Dies geschieht, bis j den Wert 2 erreicht. Ein sol-
cher Durchlauf bewirkt, daB das kleinste Element ganz
nach links wandert. Betrachten wir links als oben, rechts
als unten und die kleineren Elemente als die "leichteren”,
so steigt bei diesem Algorithmus anschaulich die leichteste
”Luftblase” (Bubble) nach oben, beim zweiten Durchlauf
dann die zweitleichteste usw. Deshalb nennt man das Ver-
fahren Bubblesort.
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Ist der erste Durchgang beendet, wird das Verfahren
wiederholt. Allerdings wird diesmal | nur bis 3 erniedrigt, da
der erste Wert ja schon richtig ist. Das ganze passiert
n—1mal. Den Algorithmus finden Sie in Listing PASCAL4
und BASICA4. Hier ein Beispiel: :

Startfolge 53 59 20 41 84 33 13 66
13 53 59 20 41 84 33 66
13 20 53 59 33 41 84 66
13 20 33 53 59 41 66 84
13 20 33 41 53 59 66 84
13 20 33 41 53 59 66 84
13 20 33 41 53 59 66 84
13 20 33 41 53 59 66 84 sortiert
(min)=0 B(min)=(nx%2-n)/2
V(max)=3%(nxx2-n)/2 B(max)=(n¥x2-n)/2
V(mit)=3x(n«x2-n)/4  B(mit)=(nx*2-n)/2

O~NO O WN

<

Aufwand:

Verbessertes Sortieren durch
Vertauschen (Shakersort)

Der Bubblesort-Algorithmus 148t sich recht einfach er-
heblich verbessern. So werden z.B. bei den letzten Durch-
laufen tiberhaupt keine Elemente mehr vertauscht, die Fol-
ge ist bereits sortiert. Nun lieBe sich ein Flag einflihren, das
TRUE wird, wenn kein Austausch mehr erfolgt. Der Algo-
rithmus kénnte dann abbrechen. Genauso gut wére es
maglich, sich zusétzlich noch den Index zu merken, wo die
letzte Vertauschung durchgefiihrt wurde, und j dann beim
nachsten Mal nur bis dorthin laufen zu lassen. Es muB sich
bei diesem Index namlich nicht unbedingt um i handeln.

Diese kleinen Anderungen sind nicht sonderlich aufwen-
dig, bringen aber einiges. Es gibt allerdings noch ein Pro-
blem: Eine kleinste Blase, die ganz am unteren/rechten En-
de steht, kommt mit einem Durchlaufan die richtige Stelle.

20 33 41 53 59 66 84 13

wird in einem Durchlauf sortiert. Eine zu groBe Blase wird
allerdings pro Durchlauf nur ein Element nach unten/rechts
geschoben. :

84 13 20 33 41 53 59 66

benétigt acht Durchléufe, obwohl die Folge fast vollsténdig
geordnet ist. Um diesem Umstand abzuhelfen, wird bei
Shakersort mal wie bei Bubblesort, mal umgekehrt sortiert,
immer abwechselnd. Dabei merkt sich das Programm bei
der Bubblesort-Richtung den kleinsten Vertauschindex,
bei der anderen den gréBten, so daB die zu untersuchende
Folge zusatzlich schneller kleiner werden kann als beim
normalen Bubblesort. AuBerdem 148t sich leicht feststellen,
wann die Folge sortiert ist, wenn némlich der linke Index
gréBer oder gleich dem rechten ist.

Damit ergibt sich das Programm in Listing PASCALS und
BASIC5. Wir betrachten auch hier die Beispielfolge, um
den Unterschied zum normalen Bubblesort zu erkennen.
Dabei ist | der linke und r der rechte Index.

Startfolge 53 59 20 41 84 33 13 66

=2 r=8 13 53 59 20 41 84 33 66

=3 r=8 13 53 20 41 59 33 66 84

I=4 r=7 13 20 53 33 41 59 66 84

=4 r=4 13 20 33 41 53 59 66 84sortiert
Aufwand: Die Anzahl der Austauschungen ist mit der von

Bubblesort identisch. Nur die Zahl der unnéti-
gen Tests wird reduziert:

V(min)=n-1
V(mit) proportional zu (n*%2—n (k2+In (n})))/2
Damit wire diese Folge beendet; in der ndchsten behan-
deln wir Quicksort und Shellsort.

Anmerkungen: nxx2 ist n hoch 2.
log2 nist der Logarithmus zur Basis 2 vonn.
log3 nist der Logarithmus zur Basis 3vonn.

Literatur:

(1) Wirth, N: Algorithmen und Datenstrukturen,
Teubner, Stuttgart

(2) Prof.Dr.G. Goos, Skriptum zur Vorlesung Informatik Il,
Universitat Karlsruhe

(8) Hoare: Quicksort, Academic Press, London, New York
(4) Shell: A highspeed sorting in procedure.

Andreas Zallmann

Pascal O

LISTING PASCAL® — Rumpfprogramm

{sA—)

program rumgf {input,oulputl;
const n=8; { @Anzahl der Elemente 1m Array >
type feld=array {@..n]1 of integer; { Feld 1st Array—-Typ ?

var a: felds ¢ A ist das Serlierarray ?

procedure eingabe {(var a: feld)s
¢{ Dies Pracedure liest n Inleger-Werte in das Array ein L]
var izintegers
begin
for i:=1 to n do readln (aClil)s
writelns
end;
procedure ausgabe (a:feld)s;
¢{ Diese Procedure gibt das Array a aus }
var i?integers
begin
for 1:=1 to n do write (aLil.” ")s
writelns
ends

{ Hauptprograsa )}

begin

eingabe (a); { Eingabe der Werie )
sortiere (als 4 Sortieren )
writelns
writeln (*Sortierte Folge’)s { Sartierte Folge ausgeben )
ausgabe (a)s

end.

Pascal 1

LISTING PASCAL1 — Sortieren durch direktes Einfuegen

procedure sortiere (var a:feld)s
¢ Sortieren durch direktes Einfuegen )
var i, j.wiintegers

begin

for i2=2 to n do begin { Peim 2. Element beginnen >
ausgabe (a)s { Folge ausgeben, wenn erwuenschi }
wi=alils { Wert des einzufuegenden Elements in w 1}
al®l:=ws { und in al@®l als Abbruchbedingung )

jr=i—13
while w<afLjl do begin
aCj+11z=alil;
jz=j—13
ends
*alj+1l1s=w;
ends:
end;

£ j links des Elements >

¢ Solange w kleiner als linkes Element )
{ Arrayelement nach rechts schieben )

{ Auf naechstes )

{ Element einfuegen )
{ Bis alle Elemente eingefuegt >
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Pascal 2

LISTING PASCAL2 - Sortiieren durch binaeres Einfuegen

procedure sortiere (var asfeld)s

¢ Sortieren durch binaeres Einfuegen )
var tsgsleromiwtintegers

begin

for 12=2 to n do begin
ausgabe (a)s

Beim 2. Element beginnen )

Folge ausgeben: wenn erwuanscht )

Wert des einzufuegenden Elements in w )

Linke Grenze des Suchintervalls ist 1 )}

Rechte Grenze ist i-1 )

Solange noch Suchintervall "vorhanden" »
Mlttel index des Suchinterv. bestimmen )

W kleiner als mittleres Element: Links )}

r =13

while 1<=r do begin
m:=(1l+r) div 2;
if w<alml then

ri=m—-1 weitersuchen, rechte Grenze=M.index-1i ?
else W groesser/gleich ¢ Rechts weiter— )
li=m+13 suchen, Linke Grenze = Mittelindez+l )
ends
for ji=i(—-1 downto 1 do Einfuegindex gef.., Elemente aberhalb )

-~

al)+11:=aljl;
alll:=ws
ends
end;

Pascal 3

LISTING PASCAL3 - Sortieren durch direktes Auswaehlen

nach rechts schieben
Element einfuegen )

-~

procedure sortiere (var a:feld):
{ Sortieren durch direktes Auswaehlen )
var (s jsmamind: integsr

begin

for 1:=1 to n—-1 do begin { Alle Positionen mit dem jeweils
kleinsten Element besetzen )
Ausgabe des Feldes )
Momentan kleinstes Element )
Index des kleinsten Elements )}
Kleinstes Elem. in Restfolge suchen )
Ein kleineres Element gefunden >
Neuer Wert des kleinsten Elements >

ausgabe (a)s
m:=alils
mind?
far j:=i+1 ta n do begin
1f aljl<m then begin
m:=aljl;

mind:=js Neuer Index )
end; Kleinstes Elem. der Restfolge in m, )
ends Index in aind )

almindl:=alils
alilz=m;
ends

end;

1. und kleinstes Elem. der Restfalge »
vertauschen ?
Naschate Pasitian 3}

Pascal 4

LISTING PASCAL4A — Sortieren durch Austauschen

procedure sortiere (var a:feld)s

4 Sortieren durch Austauschen, BUBBLESORT )
var 1rsJ).w:integers

begin

for is=1 to n-1 do begin
ausgabe (a);

-~

N-1 Durchiaeufe >

for j:=n downto i-1 do begin <{ Die leichteste Blase nach links >
1f ali—11>aljl then begin { Kleineres Elem. rechts, also )
& wi=aljl; { austauschen )

aCjl:=alCj-11;
alj—11:=w;
end;
end;
ends
ends

Pascal 5

LISTING PASCALS - Sortieren durch SHAKERSORT

-~

Austausch der Elemente )

procedure sortiere (var a:feld);
¢ Sortieren durch verbessertes Bubblesort: SHAKERSORT )
var Js:ind,l.r,w!integers

{ Linke Grenze >
{ Rechte Grenze ?}

ind:=ns { Index nach rechts }
repeat
ausgabe (a)s
for j:=r downto 1+1i do begin { Leichteste Blase nach links)

if alj—11>aljl then begin Leichtere Blase weiter rechis )
wi=aljls { also austauschen )
aCjl:=alj-133
alj—11:=w;

-~

Iindi=j; ¢ Austauschindex setzen )}
ends
end;
1:=ind; { Kleinster Austauschindex ist )

-~

neue linke Grenze )

ausgabe (a)s

for j:=1+1 to r do begin { Schwerste Plase nach rechts ?}
if aLj—-11>alil then begin { Schwerere Blase weiter lLinks )
wi=aljls il { alsc austauschen )
aCjl:=alj-11;
alj-11:=w;
inds=j3 { Austauschindex setzen )
ends

ends
ri=ind—13 Groesster Austauschindex ist »

neue rechte Grenze )

-~

until 1>=r
ends

Basic 0

LISTING BASIC® — Rumpfprogramm

108 REM

112 REM Sortierprogrammrump f

120 REM

130 n=2 * * Laenge der Folge

148 DIM a(n)

159 REM

140 REM Einlesen der Werte ins Array
178 REM

18® PRINT “Eingabe:"

1980 FOR i=1 TO n:INPUT a(i):NEXT:PRINT
280 REM

219 REM Startf. ausgeben und Sortieren
220 REM ===

229 QOSUB 1008 = ° Saortieren

240 PRINT:=2PRINY “Sortierte Folge"

2586 G0OSUB 308 ¢ ' Sort. Folge ausgeben
2@ END

270 REM

280 REM Ausgabe der Folge

299 REM

300 FOR p=1 TO n:PRINT a(p)::NEXT:PRINT
318 RETURN

970 REM
920 REM Hier kommt die Sortierroatine
998 REM

Basic 1

LISTING BASIC1 — Sortieren durch

direktes Einfuegen

2?70 REM

28 REM Sortieren durch direktes Einf.
298 REM

18@@ FOR i=2 TO n
1205 GOSUB 300
1010 w=a(i)

1028 a(@)=w ]
1038 j=i-1

1048  WHILE w<a(j)
1050 al(j+1r=a(j)
1040 i=j—1

1878  WEND

1920 a(j+l)=y
1090 NEXT

1192 RETURN
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Basic 2

LISTIMNG BASIC2 — Sortieren durch
binaeres Einfuegen

978 REM

92@ REM Sortieren durch binaeres Einf.
978 REM
1000 FDR i=2 TD n

1825 GBOSUB 300
12102 w=a(i)
1820 1=1
1030 r=i—-1
1942 WHILE 1<=r
1052 m=(1l+rI\2
1049 IF w<ai(m) THEN r=m—1 ELSE l=m+1
1070 WEND
1030 FOR j=i—-1 TD 1 STEFP -1
1090 a(j+1d)=a(j)
1100 NEXT
1110 a({l)=w
1128 NEXT
1130 RETURN
Basic 3

LISTING BASICE — Sortieren durch
7 direktes Auswaehlen

270 REM
92@ REM Sortieren durch direktes Ausw.
9290 REM
1098 FOR i=1 TD n—1
1825 GOSUUB 300

1210 mind=ti
1020 m=adli)
1830 FOR j=i+1 TO n
19490 IF a(j)<m THEN mind=jzm=a(j)
10859 NEXT
1050 a{mind)=adi}
10970 a(il=m
1238 NEXT
1099 RETURN

-
Basic 4

LISTING BASIC4 — Sortieren durch
Aus tauschen

970 REM
729 REM
99@d REM
19383 FOR i=1 TO n—1
1095 GOSUB 320

Sortieren durch Austauschen

1012 FOR j=n TO i+1 STEP -1

1020 IF a(j—1)>»a(j) THEN w=a(j—1):
o a(j—1r=a(jrzaljr=w

1830 NEXT

1840 NEXT

1958 RETURN

Basic 5

LISTING BASICS — Sortieren durch
Shakersort

270 REM
950 REM
998 REM
1928 1=1:r=n: ind=n
1901® WHILE 1<r

Shakersart

1015 ~ GOSUB 300

1@2®8 FOR j=r 10D 1+1 STEF -1

1038 IF a(j-1)>a(j) THEN w=a(j):
a(jr=ati-1rza(ji—-1Y=w: ind=j

1248  NEXT

1050 1=ind

1055 GOSUB 380 R

i@&®  FOR j=1+1 TO ¢

1079 IF a(j—1)>a(j) THEN w=a(j):
a(jr=a(j-11:a(ji—1)=w: ind=j

1938 NEXT

1098 r=ind—1

1100 WEND

1119 RETURN

Papierfiihrung: 3
@ zwei verstellbare Seitenfihrungen =
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sFr. 499,-/6S 4490,-
RAM-Erweiterung: N
@ Original 257er Chips! DM 99,
sFr. 99,-/6S 799,-
Farbband: L i
® 2 Stick DM 29,
sFr. 29,-/6S 229,-
Bildschirmfilter:
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Liebe Leser!

Wertet man die Leserbriefe
und -anfragen an die PC-Redak-
tion aus, so ist festzustellen, daB
das Interesse am Personalcom-
puter von Schneider immer gro-
Ber wird. Dabei kristallisieren
sich folgende Schwerpunkte her-
aus:

1. Der MaBstab fiir gute Pro-
gramme oder effektive Pro-
grammiersprachen (wie diese
Attribute auch immer zu wer-
ten sind) wird auch vom priva-
ten Benutzer immer héher an-
gesetzt. Heute kommen
(auch) auf privatem Gebiet
Programme zur Anwendung,
die vor wenigen Monaten (!)
nur im professionellen Be-
reich eingesetzt wurden.

Der pn'véte User stellt mitt-
lerweile einen wesentlich ho-
heren Anspruch an die Effi-
zienz eines Programms, und
das zu Recht. Damit steigen
aber auch die Anforderungen
anihn selbst, denn je umfang-
reicher, komplexer, vollstin-
diger und professioneller die
Programme sind, desto
schwieriger wird die effektive
Nutzung (auch heute noch).
Die Anwender, und damit
auch unsere Leser, brauchen
also mehr Unterstiitzung, Hil-
fe und Tips zum Einsatz von
Standard-Software.

2. Firdie Mehrzahl der Leserist

der Umgang mit dem Be-
triebssystem MS-DOS ein
vollkommen neues Gebiet. In-
teressanterweise spielt DOS-
Plus bei den Anwendern eine
untergeordnete Rolle. Den
meisten reicht es nicht, MS-
DOS nur an seiner Oberfliche
zu benutzen, sondern sie
wiinschen tiefere Einblicke in
die Arbeitsweise des Sy-
stems.
Dazu gehdrt nicht nur die Be-
herrschung der Kommandos
und Dienstprogramme, son-
dern im speziellen der eigene
Einsatz der internen System-
routinen und damit wiederum
das Verstindnis der Funk-
tionsweise des Systems. Vie-
le Leser wollen z.B. mehr In-
formationen tber die Disket-
tenlaufwerke als nur die, daf3
es sich um Massenspeicher
handelt.

3. Listings, Programmbeispiele
oder auch nur kleine Tricks
und Kniffe sind fr unsere Le-
ser sehr wichtig. Dabei spie-
len die verdffentlichten Li-
stings nicht nur als fertige

Spiele oder Anwendungen ei-
ne Rolle, sondern sie dienen
vielen als Anregungen flr ei-
gene Programmentwicklun-
gen.

Dabei sind zur Zeit zwei
Programmiersprachen beson-
ders bedeutsam, einmal na-
tiirlich Basic2 fiir Anwendun-
gen oder Spiele und zum an-
deren Turbo-Pascal fiir das
Tiifteln am System. Letztere
erméglicht es (in grofem Ma-
Be), direkt in das System ein-
Zugreifen und damit interne
Vorgénge transparent zu ma-
chen.

4. Welche Programme sind fiir
meine Anwendungen am be-
sten geeignet? Was bieten
sie? Wie effektiv sind sie?
Stimmt das Preis/Leistungs-
Verhéltnis? Das sind Fragen,
die fast jeden Leser brennend
interessieren. Software-
Tests, méglichst objektiv und
prazise, werden von fast allen
gefordert. Doch mit der Anga-
be der reinen Leistungsdaten
(diese kénnten bei manchen
Programmen schon unzahlige
Druckseiten fiillen) ist es
nicht getan.

Ob eine Datenbank 1 GByte
oder 16 GBytes verwalten
kann, ist irrelevant. Wichtig
sind aber die Zugriffszeiten,
wenn man es mit 100 oder
1000 Daten zu tun hat. Hier
spielen also die persénlichen
Erfahrungen mit den Pro-
grammen eine Rolle. Die des
Priifers schlagen sich in Soft-
ware-Tests immer irgendwie
subjektiv nieder. Dasselbe
gilt fiir Buchbesprechungen.

Wir wollen auch in der néch-
sten Zeit versuchen, diese Berei-
che im PC-Teil abzudecken. Alle
Leser des Schneider Magazins
kénnen und sollen uns dabei hel-
fen. Wenn Sie uns Ihre persénli-
chen Erfahrungen mit einem Pro;
gramm oder einen raffinierten
Trick mitteilen, sind wir Ihnen
dafiir dankbar.

Heute ist der PC-Teil wieder
mit einigen interessanten Din-
gen gefiillt. Das 3-D-Spiel "Vier
gewinnt” ist trotz seiner 533 Zei-
len das Abtippen wert. Es stellt

nicht nur die Grafikfahigkeiten
des PC unter Beweis.

Was Icons sind und wie man
sie unter GEM veradndern kann,
zeigt das Turbo-Pascal-Pro-
gramm "Icon-Editor". Unsere
beiden Serien (Assembler und
Grafik) werden natiirlich fortge-

: ..mmlvywﬁl-nlwﬂw ;
'rlrzlt—#l'-rlq?l-ll-i.—lhi
W e e T R T e R i—:“m

(L= N A N R N e )

setzt. Interessant —und das nicht
nur fir PC-User — ist der Artikel
liber die Interrupts. Mit "Frame-
work” und "MS-Chart" stellen
wir wieder zwei interessante
Anwenderprogramme ausfiihr-
lich vor.

Ihr Manfred Walter Thoma

Integration perfekt mit
Framework Junior

Fir nur 399.—- DM inkl. MwSt.
bietet der Verlag Markt & Tech-
nik das integrierte Programmpa-
ket "Framework-Junior” an. Es
handelt sich dabei um eine abge-
speckte Version des Original-
"Framework”. Ashton-Tate gab
dem Verlag (wie auch Microsoft
und Wordpro) die Genehmi-
gung, dieses nicht vollstandige
Programm, das nicht auf dem
neuesten Stand ist, zu vermark-
ten. "Framework-Junior” bietet
wie "Framework I/II" die Teile

Konzept, Textverarbeitung, Ta-
bellenkalkulation, Datenbank,
Geschéftsgrafix und die Pro-
grammiersprache Fred.

"Framework” ist eins der
meistgekauften integrierten
Programmpakete. Diese haben
zumeist den Vorteil, daB sie ver-
schiedene Module bieten, die al-
le nach dem gleichen Schema an-
gewandt werden. Der Benutzer
muB im optimalen Fall die Befeh-
le nur einmal fiir alle Bereiche ler-
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nen, d.h., wenn er mit der Text-
verarbeitung zurechtkommt,
kann er auch ohne Schierigkeiten
die Tabellenkalkulation einset-
zen.

Dieses hat die Firma Ashton
Tate konsequent durchzuhalten
versucht, und es ist ihr auch gut
gelungen. Wer die Grundphi-
losophie von "Framework" ver-
standen hat, kann jedes Modul
ohne Schwierigkeiten anwen-
den.

Grundphilosophie

Samtliche Arbeiten werden in
sogenannten Frames (kleinen
Rahmen mit xx mal xx Umfang)
erledigt, von denen mehrere zur
gleichen Zeit auf dem Bildschirm
erscheinen konnen. Sie lassen
sich bis auf eine Bildschirmseite
vergroBern, frei verschieben, auf
dem Bildschimn  weglegen
(schlieBen) und bei Bedarf wie-
der, ohne sie nachladen zu mis-
sen, zurlickholen (8ffnen).

AuBerdem ist es moglich, die
Frames ineinander zu kopieren
oder Daten zwischen ihnen aus-
zutauschen. In einen Frame las-
sen sich diverse Sub-Frames ein-
lagern, so daB verschiedene Mo-
dule in einem Haupt-Frame zu-
sammengefaBt werden koénnen.

Diese Méglichkeiten, mehrere
Frames zugleich auf dem Ar-
beitsblatt vor sich zu haben und
dann auch noch Daten zwischen
ihnen zu transferieren, sind die
groBen Vorteile von “Frame-
work". Sie kénnen also einen
Text schreiben, eine Notiz in ei-
nem anderen Frame machen und
gleichzeitig Werte in einer Tabel-
le nachschlagen, und das alles,
ohne einen Teil nachladen zu
miissen. Voraussetzungist aller-
dings, daB der Speicherplatzaus-
reicht. AuBerdem lassen sich so
Texte aus den verschiedenen
Modulen miteinander verbinden
und dann zusammen ausdruk-
ken.

Der Lieferumfang

"Framework-Junior” wird in
einem Pldstikordner mit zwei Ta-
staturschablonen, flinf Disket-
ten und einem Benutzer- sowie
einem Referenzhandbuch gelie-
fert.

Das Benutzerhandbuch um-
faBt 29 Kapitel und fithrt den An-
fanger auf 394 Seiten in das Pro-
grammpaket ein. Zunéachst wer-
den die theoretischen Grundla-
gen erklért, dann folgt Schritt fir
Schritt die Einweisung in die ein-
zelnen Programmteile wie Kon-
zepte, Textverarbeitung, Tabel-

lenkalkulation, Datenbank, Gra-
fik und Macros. Dies geschieht
anhand von Beispielen. Dabei ist
es gleichgiiltig, welchen Teil
man zuerst durcharbeitet. Am
Ende des Benutzerhandbuches
befindet sich ein 6seitiger Index.

Das Referenzhandbuch (372
Seiten) erldutert in 11 Kapiteln
die einzelnen Programmbefehle
noch einmal in ausfiihrlicher
Form; es geht also auch auf spe-
ziellere Probleme ein. Den Ab-
schluB bilden sechs Anhénge
(Tastaturbelegung, Standardbe-
fehle, Programmiersprache
Fred, Zeichensatztabelle, Hin-
weise zur Installation und Tasta-
turanpassung) und ein 18seiti-
ger Index.

sprechbaren Disketten- bzw.
Festplattenlaufwerke. Von ih-
nen kénnen die Dateien geladen
werden. AuBBerdem befindet sich
im Stapel der Dokumentensta-
pel. Fiir jeden geladenen Frame
gibt esin der unterenrechten Ek-
ke einen kleinen Frame, der den
Inhalt eines beiseite gelegten
aufnehmen kann (der sogenann-
te Briefumschlag). In diesem las-
sen sich die acht Buchstaben des
Namens unterbringen.

Im unteren Bildschirmbereich
befinden sich die Statuszeile und
das Nachrichtenfeld. Die Status-
zeile enthilt die ersten Daten ei-
nes Frames, den Namen und das
Laufwerk des aktuell zu bearbei-
tenden Textes und bei Bedarf

Textaatei fiir 005 erstelien
005 -Kommandos
Sonderdienste

ENDE Franewark

Alle offenen Dakusente und Dateiverzeichnisse schliefen und stapeln

So beginnt die Arbeit mit sFramework". Am unteren Bildschirmrand
wird der gewihite Menii-Punkt erléutert

Der Kaufer erhalt zwei System-
disketten 1, die kopiergeschiitzt
sind, eine Systemdiskette 2 mit
dem eigentlichen Programm, ei-
ne Hilfsprogramm- und eine
Lehrprogrammdiskette. Letzte-
re bietet Beispiele, auf die das
Benutzerhandbuch zuriickgreift.
Die beiden Tastaturschablonen
zeigen die Belegung der Funk-
tionstasten und des Nummern-
blocks.

Das
Framework-Arbeitsblatt

Dieses gliedert sich in fiinf Be-
reiche (Bild 1). Der erste ist die
Meniizeile mit Pull-Down-Me-
niis (die oberste Zeile des Bild-
schirms mit Uhrzeit), der zweite
die Arbeitsflache. Hier lassen
sich die verschiedenen Frames
6ffnen und bearbeiten.

Auf der rechten Bildschirmsei-
te befindet sich der Stapel. Er
enthalt die Dateiverzeichnisse
(A:,B:oderC:). Dies sind die an-

noch weitere Meldungen, wie
z.B. die Zeilen- und Spaltenanga-
be in der Tabellenkalkulation.
Das Nachrichtenfeld besteht aus
zwei Zeilen. Die obere, die Edi-
tierzeile, zeigt an, was gerade
eingegeben oder gedndert wird.
Die zweite gibt zusétzliche Er-
lauterungen oder Fehlermeldun-
gen aus.

Die Tastaturbelegung

Bild 5 zeigt die Tastaturbele-
gung. In die Menizeile gelangt
man iber INS und die Cursor-Ta-
sten oder mit CTRL und den An-
fangsbuchstaben des Menii-
punktes. Bei irrtimlicher Wahl
des falschen Punktes fithrt ESC
ohne Schwierigkeiten wieder
heraus. Zwischen dem Dateiver-
zeichnis und dem Dokumenten-
stapel wird mit der Taste
SCROLL LOCK hin- und herge-
schaltet. In einen Frame kommt
man mit der Taste + auf dem
Nummernblock, heraus mit —.

Ein GroBteil der Funktionen
wird tber die Funktionstasten
ausgefiihrt (F1: Hilfe, F2: Formel
editieren, F3: Position, F4: Gro6-
Be, F5: Neuberechnung, F6:
Auswahl, F7: Verlagern, F8: Ko-
pieren, F9: Zoom und F10: Zei-
gen). Hierflir liegt dem Pro-
gramm eine Tastaturschablone
bei, ebenso flir die Tastaturbele-
gung des Nummernblocks. Zwi-
schendurch abspeichern lafit
sich entweder iiber das Meni
LAUFWERK oder schneller iiber
die Tastenkombination CTRL
und RETURN.

Das Konzept

"Framework" bietet die Mog-
lichkeit, ein Konzept zu erstellen.
Dazu wahlt man den Meniipunkt
NEU. Er enthélt den Untermenii-
punkt KONZEPT. Nach AbschluB
mit RETURN erscheint auf dem
Bildschirm ein Frame, der schon
drei Haupt- mit je drei Unterglie-
derungspunkten aufweist. Hier
kann der Anwender den Namen
seines Punktes angeben und
dann entscheiden, ob dieser Fra-
me ein Text-, Datei- oder Tabel-
lenkalkulations-Frame sein soll.
Diese Aufteilung a8t sich natiir-
lich noch weiter fortfiihren.

Jedem dieser Gliederungs-
punkte ist ein Frame zugeordnet,
in den die Daten eingegeben
werden kénnen. Uber die Funk-
tionstaste F10 kann man zwi-
schen der Konzept- oder Frame-
Ansicht hin- und herschalten
(Bild 2 und 3). Dann besteht die
Mbglichkeit, die einzelnen Fra-
mes zu bearbeiten und sie liber
die Taste F9 auf Bildschirmgrée
ZU ZOOmen.

Ein fertig erstelltes Konzept
148t sich ohne Schwierigkeiten
immer wieder umgestalten, d.h.,
die einzelnen Punkte kdnnen
verschoben, neue nachtréglich
eingefligt oder alte, Uberfllissig
gewordene geldscht werden.

Das Konzept stellt also einen
Haupt-Frame dar, in den sich
nicht schreibén 148t, der aber ei-
ne ganze Anzahl von Unter-Fra-
mes enthalten kann, in die dann
die Daten eingegeben werden
koénnen. Die Namen der Gliede-
rungspunkte entsprechen
gleichzeitig denen der Frames.
Ein so erstelltes Konzept laBt
sich mit den gestalterischen Mit-
teln, die "Framework" bietet, be-
arbeiten (z.B. Anderung der
Schriftarten), auBerdem natiir-
lich abspeichern oder ausdruk-
ken.
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Hier liegen zwei Frames obenauf. Das aktive Frame ist am unterleg-

ten Rahmen zu erkennen.

Die Textverarbeitung

Sobald ein neuer Frame geoff-
net wird, handelt es sichautoma-
tisch um einen Text-Frame. Alle
anderen Frame-Arten miissen
direkt im Menlipunkt NEU ange-
geben werden. Der Text-Frame
(Bild 2) erh&lt vom Anwender ei-
nen Namen, der unendlich lang
sein kann. Dieser erscheint oben
im Frame-Rahmen. Die ersten
acht Buchstaben ergeben den
Namen, unter dem der Frame ab-
gespeichert wird.

Taste + fiihrt in den Text-Fra-
me hinein. Mit der Funktionsta-
ste F9laBt ersichaufeine gesam-
te Bildschirmseite vergréBern.
Innerhalb des Frames kann man
normal schreiben, mit den Cur-
sor-Tasten hin- und her- sowie
hoch- und runterwandern und
mit den beiden DEL-Tasten 16-
schen.

Wer einen bestimmten Ab-
schnitt verandern moéchte, muBl
diesen mit F6 markieren. Nun
148t sich der Abschnitt mit F7
verschieben, mit F8 kopieren
oder mit der DEL-Taste komplett
16schen. Durch die Technik des
Markierens sind diese Dinge
sehr einfach. Man muB nicht erst
angeben, ob ein Wort, ein Satz,
ein Abschnitt oder ein gesamter
Text abgewandelt werden soll.
Alles ist mit der gleichen Tasten-
kombination moéglich. Die Schrift
des Textes kann tiber den Meni-
punkt TEXT verdndert werden.
"Framework” bietet hier neben
der Normalschrift die Moglich-
keiten des Fettdrucks, des Un-
terstreichens und der Schrag-
schrift an, die sich natiirlich mit-
einander kombinieren lassen.
Hoch- und tiefgestellte Schriften
stehen leiden nicht zur Verfii-
gung. Vor Auswahl der Schriftart
ist selbstverstandlich der ent-

sprechende Text zu markieren.

AuBlerdem bietet der Menii-
punkt TEXT die Funktionen
Blocksatz bzw. zentriert, rechts-
oderlinksbiindig an. Hierfiir wird
ebenfalls der entsprechende
Text gekennzeichnet. Innerhalb
dieses Meniipunktes kann man
die Breite des Textes festlegen
(linker Rand, rechter Rand, bis
255 moglich) und bestimmen, ob
beim Absatzbeginn ein Einzug
(standardméBig 0) gewiinscht
wird und wie gro8 die Tabulator-
springe sein sollen (standard-
maBig 8 ).

Uber den Meniipunkt EDITIE-
REN lassen sich die unsichtba-
ren Zeichen darstellen, also die,
welche angeben, wie viele Tabs
z.B. eine Zeile enthélt oder ob ein
hartes bzw. weiches RETURN
gesetzt wurde. AuBlerdem kann
man hier die Standardeinstel-
lung EINFUGEN ausschalten
(Vorhandenes tiberschreiben ja/
nein). Sehr wichtig ist auch die
Funktion RUCKNAHME. Sie er-
laubt es, gerade eben geléschte
Textteile zurtickzuholen.

Der Menlipunkt DRUCKEN
bietet {ber seinen Unterpunkt
OPTIONEN FUR DEN AUS-
DRUCK die Mdglichkeit, festzu-
legen, ab welcher Seite bis zu
welcher gedruckt werden soll,
und die Anzahl und Druckfor-
meln zu bestimmen. Uber die
Druckformeln lassen sich Kopf-
und FuBzeile programmieren,
werden Seitenldnge, Zeilenab-
stand sowie spezielle Drucker-
steuerzeichen angegeben.

Kopf- und FuBzeile kénnen
rechts oder links oder ab einer
bestimmten Position gesetzt
werden. AuBBerdem 4Bt sich fest-
legen, ob die Seitenzahlen sicht-
bar zur Darstellung kommen sol-
len. Die Druckformeln sind nurim

Ausdruck sichtbar, nicht im
Text-Frame. Wahrend "Frame-
work " druckt, kann der Benutzer
mit dem Programm weiterarbei-
ten.

Ablegen 148t sich der Text auf
verschiedene Arten. Uber den
Menilipunkt LAUFWERK kann
das Dokument zwischendurch
abgespeichert (dann bleibt der
Text auf der Arbeitsflache beste-
hen) oder weggelegt werden
(damit verschwindet das Doku-
ment von der Arbeitsflache, es
mubB fiir den erneuten Zugriff erst
wieder geladen werden). AuBer-
dem laBt sich ein Dokument mit
der Tastenkombination CTRL
RETURN zwxschendurch abspei-
chern.

Das Textverarbeitungsmodul
von "Framework” bietet weder
FuBnotenverwaltung noch Se-
rienbriefherstellung. Es gibt
auch keine spezielle Moglichkeit
der Textbausteinverwaltung.
Dieses Problem kann der An-
wender allerdings tiber die Sub-
Frames l6sen. Bestimmte, immer
wiederkehrende Texte legt er je-
weils in einem Frame ab. Diesen
ladt er dann in einen anderen an
die Stelle, an der er ihn braucht.

Die
Tabellenkalkulation

"Framework-Junior" Dbesitzt
eine Tabellenkalkulation mit 140
eingebauten mathematischen
Formeln. Die GrofBe der zu erstel-
lenden Tabelle ist abhangig vom
verfiigharen Speicherplatz.

Um einen Tabellenkalkula-
tions-Frame zu erhalten, muB
man wieder in den Menlipunkt
NEU gehen. Hier legt man, an-
ders als bei sonstigen Program-
men dieser Art, die GroBe der Ta-
belle fest (Breite (#Spalten/Fel-
der) und Liange (#Zeilen/Sit-

ze)). Dies hat den Vorteil, daB
"Framework” dadurch schneller
arbeiten kann und nicht so viel
Speicherplatz einnimmt wie bei
Verwaltung einer vollstandigen
Tabelle, die der Benutzer gar
nicht braucht.

Diese Tabelle kann natiirlich
nachtréglich veréndert werden,
d.h., mankann neue Spalten oder
Zeilen einfligen oder 19schen.
Dies geht wieder iiberdenselben
Mentpunkt wie bei der Festle-
gung der TabellengréBe. Aller-
dings muB hier der Cursor an der
Stelle stehen, an der die neue
Zeile oder Spalte erscheinen soll.
Abgeschlossen wird die Defini-
tion des Tabellen-Frames durch
Wahl von TABELLENKALKULA-
TION (Bild 4) im Meniipunkt
NEU und RETURN.

Dieser Frame erhilt wie ein
Text-Frame einen Namen auf
seinem Rand, unter dem er spé-
ter abgespeichert werden kann.
In den Frame gelangt man mit
der Taste + des Nummerblocks.
Eine Spalte hat die Standardgro-
Be von 9 Zeichen. Uber die Funk-
tionstasten F6 (AUSWAHL) und
F4 (GROSSE) 148t sie sich aller-
dings verdndern.

In diesen Frame lassen sich
nun Texte, Zahlen oder Formeln
(auch mit Kommentaren) einge-
ben. "Framework"” kann selbst
unterscheiden, ob es sich.um
Text oder Zahlen handelt. Aller-
dings muBl der Anwender dem
Programm mitteilen, ob die Zah-
len als Werte (Standard) oder als
Text zu verwenden sind. Damit
eine Zahl, z.B. 040-564329, als
Text anerkannt wird, muf3 ihr ein
Leerzeichen vorangehen: sonst
behandelt "Framework"” sie als
Rechenoperation 040 minus
564329 und gibt das Ergebnis in
der Zelle (Schnittpunkt von Zeile

Aus der Tabellenkalkulation lassen sich leicht Grafiken erstellen
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und Spalte) aus. Falsche Einga-
ben lassen sich iiber die Funk-
tionstaste F2 FORMEL EDITIE-
REN &ndern.

Innerhalb der Tabelle kann
sich der Anwender mit den Cur-
sor-Tasten und RETURN oder
besser mit der TAB-Taste bewe-

gen. Mit letzterer gelangt ervon

einer Zelle in die néchste; der
eingegebene Wert erscheint in
der entsprechenden Zelle, der
Cursor riickt eine Position wei-
ter. Bei Abschluf mit RETURN
bleibt er in derselben Zelle.

Einzelne Eingaben kdénnen
wieder durch Markieren mit F6
und DEL geldscht werden. Han-
delt es sich dabei um eine ganze
Zeile oder Spalte, bleibt diese oh-
ne Werte stehen. Um eine Zeile
oder Spaite vollsténdig zu entfer-
nen, ist der Meniipunkt EDITIE-
REN erforderlich. Hier findet
man die Untermeniipunkte
SPALTEN/FELDER - ENTFER-
NEN und ZEILEN/SATZE ENT-
FERNEN. Vorher muB natiirlich
die zuléschende Zeile/Spalte mit
F6 markiert worden sein. Dieser
Befehl 148t sich allerdings nicht
durch den Untermeniipuhkt
RUOCKNAHME aus EDITIEREN
riickgdngig machen. :

Der Hauptmeniipunkt ZAH-
LEN erlaubt einige Formatédnde-
rungen in der Tabelle. So kann
hier z.B. festgelegt werden, ob
die Tabelle nach rechts oder
links ausgerichtet sein soll. Au-
Berdem gibt es verschiedene
Formen der Zahlendarstxplluhg.
Das Standardformat zeigt die
Zahlen mit zwei Stellen nach
dem Komma, es konnen aber
auch nur ganze und Festpunkt-
zahlen ausgewéahlt werden.

Dieser Meniipunkt bietet zu-
sétzlich folgende Mdéglichkeiten:
Wahrungsbetrag, Unterteilung

in Tausender, Prozent und Ex-
ponentendarstellung. Auch
wenn hier das Format mit zwei
Stellen hinter dem Komma ge-
wihlt wurde, rechnet "Frame-
work" intern mit insgesamt fiinf-
zehn Stellen. Die unterschiedli-
chen Schriftarten lassen sich wie
in der Textverarbeitung dndern.

Um mit der Tabelle zurechnen,
miissen Formeln eingegeben
werden. Das kann direkt oder
iiber das Markieren der entspre-
chenden Zellen geschehen, aus
denen die Werte iibernommen
werden sollen. AuBerdem bietet
"Framework-Junior” insgesamt
schon 140 fertige Formeln an, die
sich in die Tabelle einfligen las-
sen.

Sollen mehrere Werte einer
Spalte/Zeile z.B. addiert wer-
den, muB man diese nicht alle
einzeln eingeben, sondern kann
sie auch zusammenfassen. Au-
Berdem ist es moglich, haufig
wiederkehrende Formeln zu ko-
pieren. "Framework” é&ndert
dann selbstdndig die Inhalte,
d.h., es macht ays Al z.B. Cl,
wenn die Formel stattin Spalte A
in C durchgefiihrt werden soll.
Zusitzlich lassen sich den For-
meln Kommentare anfiigen, ab-
getrennt durch ein Semikolon.

Die' Tabellenkalkulation von
"Framework” erlaubt es, Mas-
ken zu erstellen, die abgespei-
chert werdenkénnen, sodaB z.B.
die Anfertigung eines Rechen-
formulars mdoglich ist. Damit die-
ses nicht durch einen Eingabe-
fehler zerstért wird, kann man
die Maske iiber den Hauptmenii-
punkt EDITIEREN vor Anderun-
gen schiitzen.

Aus anderen unter "Frame-
work” erstellten Tabellen lassen
sich Zahlen oder Formeln tiber-
nehmen. Uber den Hauptmenii-

Der Lieferumfang von “Framework Junior: ein ausfiihrliches Hand-
buch und fiinf Disketten

punkt DRUCKEN konnen die Ta-
bellen zu Papier gebracht wer-
den. Bei einem normalen DIN-
A4-Printer druckt "Framework”
65 Zeichen und geht danach auf
die nédchste Seite.

Die Datenbank

Zu dem Programmpaket ge-
hoért eine Datenbank, die auch
rechnen kann. Sie 148t sich wahl-
weise in einer Tabellen- oder
Maskenform darstellen (Bild 3).
Vor Beginn der Arbeit wird ihre
GroBe festgelegt. Das hat den
Vorteil, daB zu diesem frithen
Zeitpunkt bereits feststeht, ob
der Speicherplatz fiir die geplan-
te Datenbank ausreicht.

Die Erstellung eines Daten-
bank-Frames funktioniert ge-
nauso wie beider Tabellenkalku-
lation. Als automatische Vorein-
stellung bietet die Datenbank 14
Datensétze mit je 14 Feldern; ein

In diese Tabelle lassen sich
ebenfalls Formeln schreiben.
Solche, die sich auf ein Feld in al-
len Datensatzen beziehen, kon-
nen als globale Formel hinterden
Feldnamen gesetzt werden, so
daB man sie nicht in jedes ent-
sprechende Feld kopieren muB.
Dadurch lassen sich Berechnun-
gen durchfithren. Diese sowie
samtliche Formatangaben wer-
den genauso eingegeben wie in
der Tabellenkalkulation und in
der Textverarbeitung.

Der Hauptmeniipunkt SU-
CHEN erlaubt es, die Datenbank
zu sortieren (steigend oder fal-
lend), Datensdtze zu suchen
oder zu ersetzen. Um einen Da-
tensatz zu finden, kann man ent-
weder den Suchbegriff in ein
Feld eingeben, wobei eine Joker-
Benutzung (* fiir den Rest und ?
fiir einen Buchstaben) moglich

ist, oder liber eine sogenannte

Tastaturbelegung bel Framework-Junior

F1 Hilfe

F2 Formel editieren

F3 Position

F4. GroBe

F5 Neuberechnung

F6 Auswahl

F7 verlagern

F8 kopieren

F9 Zoom

F10 zeigen

ESC zuriick ausder Meniizeile
ohne Ausfiihrung

ALT Taste flir dieMacros

CTRL mit dem Anfangsbuchstaben des Haupt-
meniipunktesin das entsprechende Menii

CTRLRETURN zwischendurchabspeichern

SCROLLLOCK Wechsel zwischen dem Dateiverzeichnis
und dem Dokumentenstapel

= aus einem Frame herausaufden
Frame-Rahmen

+ ineinenFrame hinein ’

DEL 16schen

INS Hauptment aktivieren

einzelnes Feld ist standardmaé-
Big 9 Zeichen lang. Spater kén-
nen weitere Satze hinzugefligt
und auch wieder geldscht wer-
den.

Nach Erdffnung des Daten-
bank-Frames wird er zuerst' in
der Tabellenform erstellt. Dafiir
erscheint ein zweigeteilter Bild-
schirm. Im oberen Bereich gibt
man die Feldnamen ein, im unte-
ren die Datensétze. Mit der F10-
Taste kann in den Maskenmodus
umgeschaltet werden. Die An-
ordnung der einzelnen Felder
148t sich iiber die Funktionsta-
sten — wie bereits beschrieben —
andern.

Filterformel mehrere Datensétze
suchen, die alle die gleiche Be-
dingung erfiillen.

Mit dieser Formel, die in den
Datenbank-Frame-Rahmen ein-
gesetzt wird, lassen sich be-
stimmte Datensétze herausfil-
tern. Als Vergleichsoperatoren
sind <, >, =, > =, <=, <> sowie
alslogische Operatoren AND, OR
und NOT vorhanden. Beide las-
sen sich untereinander und mit
einer Formel verkniipfen, so da88
sehr spezielle Datensétze gefun-
den werden kénnen.

Ebenfalls mit einer Fofmel ist
es moglich, Daten aus anderen
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Ashton-Tate-eigenen Daten-
bankprogrammen ("dBase II/1I1/
IlIplus" und "Friday") zu {iber-
nehmen. Auch hier kann man mit
der Filterformel die Datensitze
von vornherein selektieren.

Zwischen der Datenbank und
der Tabellenkalkulation von
"Framework-Junior” konnen
Daten ausgetauscht werden, die
sich dann auch gleich weiter be-
rechnen lassen. Leider weist die-
se Datenbank keine Mdglichkeit
auf, Serienbriefe mit der Textver-
arbeitung zu erstellen.

Die Grafik

Die Werte aus der Tabellenkal-
kulation und der Datenbank las-
sen sich grafisch darstellen.
"Framework-Junior"bietet die
Formen Balken-, Linien-, Punkt-,
X-Y- und Kreisdiagramm an. Der
Ausdruck kann iber einen Druk-
ker oder Plotter erfolgen. Zu-
nachst werden die gewtinschten
Werte in der Tabelle (Datenbank
oder Kalkulation) markiert. Da-
nach ist der Hauptmenipunkt
GRAFIK zu 6ffnen. Hier 148t sich
die Grafikdarstellung auswah-
len. StandardméBig zeichnet
"Framework” ein Balkendia-
gramm.

Die Programmier-
sprache Fred

Die Programmiersprache Fred
(Frames Editor) ist mit Pascal
vergleichbar. Sie verfligt liber
140 eingebaute Funktionen und
erlaubt folgende Erweiterun-
gen: Benutzerspezifische Funk-
tionen, Parameteriibergaben an
diese, Vereinbarungen lokaler
und globaler Variablen, Test-
moglichkeiten fiir Programme
(z.B. Einzelschrittausfiilhrung),
Kontrollstrukturen mit IF-THEN-
ELSE, gezielte Hinweise auf Syn-
taxfehler und auf mehrzeilige
Formeln mit bis zu 32000 Zei-
chen. Die Bausteine von Fred
sind Werte, Bezlige und Opera-
toren.

Vergleich
mit Framework II

Im Gegensatz zu "Framework-
Junior” bietet "FrameworkIIl" ei-
ne Rechtschreibpriifung mit
90000 Wortern, die sich auch auf
die Tabellenkalkulation bezieht,
auBerdem die Modglichkeit der
Serienbrief- und Etikettenerstel-
lung. Die Texte lassen sich iber
Datenferniibertragung tibermit-
teln.

Wahrend "Framework-Ju-
nior" nur Fremddateien im AS-
CII- und "dBase"-delimited-
files-Format schreiben kann, be-
waltigt "Framework II" noch zu-
satzlich solche von "Lotus 1-2-3"

"DCA" und "PCtext2" hinzu. .

Die TabellengréBe von "Fra-
mework-Junior” ist abhéngig
vom verfiigbaren Speicherplatz,
wiéhrend "Framework II" solche

(Version 1A), "WordStar 3.4",

mit einer GréBe von 32000 x

"Multimate"”, "DCA" und 32000 Zellen verwalten kann.
Textver- | Tabellen- | Datenbank
arbeitung | kalkulation

<+ einZeichen eine Spalte einFeld
nachlinks nachlinks nachlinks
—» einZeichen eine Spalte einFeld
nachrechts nachrechts nachrechts
* eine Zeile eine Zeile einSatz
aufwarts aufwiérts nachoben
+ eine Zeile eine Zeile einSatz
abwirts abwirts nachunten
CTRL-»> einWort
nachrechts
CTRL <4 ein Wort
nachlinks
CTRL * einenSatz
aufwarts
CTRL + einenSatz
abwadrts
CTRLPGUP | einenAbsatz
aufwarts
CTRLPGDN | einen Absatz
abwirts
HOME zumAnfang | indieduBerste | zumersten
derZeile linke Zelleder | Feldeines
gleichenZeile | Satzes
END zum Ende indie&duBerste | zumletzten
derZeile rechteZelleder| Feldeines
gleichenZeile | Satzes *
PGUP zurersten einenFrame einenFrame
Zeile, dieim aufwarts aufwairts
Frame
angezeigt wird
PGDN zurletzten einenFrame einenFrame
Zeile,dieim abwaérts abwarts
Frame
angezeigt wird
CTRLHOME | zumersten indie oberste zum Anfang
Zeichenim linke Zellein derDatenbank
Dokument der Tabelle
CTRLEND zumletzten indieunterste | zumEndeder
Zeichenim rechteZellein | Datenbank
Dokument der Tabelle
TAB eine Spalte zumnéchsten
nachrechts Feld
SHIFTTAB eine Spalte
nachlinks

"PCText2". Lesen kann "Frame-
work-Junior” Dateien von "Lo-
tus 1-2-3" (Version 1A), "Word-
Star 3.4", ASCII, DIF, "dBase II/
III". Bei "FrameworkIl” kommen
noch solche von "Multimate",

Letzteres Programm bietet zu-
satzlich die virtuelle Speicher-
verwaltung, farbige Grafikaus-
gabe, den Grafiktyp Minimum/
Maximum und die "dBase"-Dar-
stellungsform in der Datenbank.

Dafiir kostet es aber auch ca.
2451~ DM inkl. MwsSt., ist also
ungeféhr sechsmal so teuer wie
"Framework-Junior".

Fazit

Mit "Framework-Junior” er-
hélt der Kaufer ein sehr lei-
stungsstarkes integriertes Pro-
grammpaket zu einem ausge-
sprochen giinstigen Preis. Es ist
sehr einfach erlernbar, da fiir die
gleichen Arbeiten in den unter-
schiedlichen  Programmteilen
immer dieselben Befehle ange-.
wandt werden. Zusétzlich bietet
das Benutzerhandbuch eine sehr
gute Einfiihrung.

Sehr positiv ist auerdem, daB
alle Programmteile zur gleichen
Zeit auf dem Arbeitsblatt vorlie-
gen diirfen, so dafBl der Anwen-
der zwischendurch immer ohne
groBe Ladezeiten etwas in ande-
ren Frames nachschauen oder
berechnen kann. Die einzelnen
Programmteile sind sehr lei-
stungsstark. Eine Ausnahme bil-
det die Textverarbeitung. Ihr
fehlen leider einige doch wichti-
ge Funktionen, wie z.B. FuBno-
tenverwaltung, Serienbriefer-
stellung sowie Hoch- und Tief-
schrift.

Usern, die alle Programmteile
fiir ihre Arbeit brauchen, aber
auf die Serienbrieffunktion ver-
zichten konnen, ist dieses Pro-
grammpaket durchaus zu emp-
fehlen. Wer allerdings nur einen
Teil hauptséchlich benétigt, soll-
te liberlegen, ob nicht doch ein
spezielles Programm besser wé-
1e, das mehr Leistung bietet. Vor
dem Kauf ist aber auch zu be-
riucksichtigen, daB sich die Ju-
nior-Reihe nicht auf den neusten
Stand bringen 148t und leider
auch keine Mdoglichkeit besteht,
solche Programme in Zahlung zu
geben.

Monika Ohlfest

Schneider
Magazin
- 11/87
erscheint
am

28.10.87
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Leserbriefe
und -fragen,
Tips und Tricks

Zu der Fehlermeldung "Datei-
ende gefunden” beim Laden ei-
nes Programms unter Basic2 gab
uns ein Leser folgenden Tip:

Wer die empfohlene Update-
Version des Basic2-Interpreters
nicht besitzt, kann sich folgen-
dermaBen helfen: Man ladt das
(unter Basic2 nicht mehr zu la-
dende) Programm in einen ande-
ren Texteditor (z.B. "Star-Wri-
ter"), andert eine Kleinigkeit und
speichert es dann erneut. Jetzt
kann man es wieder unter Basic2
laden.

U. Slottke, Celle

Zum Einbau eines Reset-Ta-
sters in den Schneider PC erhiel-
ten wir zwei Vorschldge.

An Pin 40 (+ 5V) und Pin 41
(RESET) des Chips IC 120 (8086-
Prozessor) 16tet man jeweils ei-
nen Draht und schlieBt diesen an
einen Taster (SchlieBerfunktion)
an. Der Taster 148t sich leicht an
der Front- oder Rickseite des
Geh&uses einbauen.

Axel Kloos, Siegen

Uber den Widerstand R 152 ist
mit einem Taster (SchlieBer) ein
470-Ohm-Widerstand parallel-
zuschalten. Der Widerstand ist
auf der Platine bezeichnet und
befindet sich unterhalb des
zweiten Laufwerks.

Dirk-H. Wegwerth

Zu den Problemen mit der Zei-
chenanpassung bei ”WordStaz;"

(speziell fir Typenraddrucker)
traf folgender Hinweis ein:

Uber das Installationspro-
gramm und den Punkt E (menu of
"WordStar” features) 148t sich
unter Mentipunkt T (printer com-
pose table) die Zeichentabelle
andern. Nunruft man Programm-
punkt D (change individual ent-
ries) auf und gibt die Uberset-
zungswerte ein:

129(i) in125 (1)
132(4) in123 ({)
142(A) in 91 ()
148(8) in124 ()
153(0) in 92 (\)
164(0) in 93 9]
225(B) in126 ]
Nach diesen Eingaben muB

man nun noch den Punkt A (ena-
ble table) aufrufen, damit diese
Ubersetzungswerte von "Word-
Star” benutzt werden.

Jochen von Gdsseln
.

Ich suche dringend nach den
von GWBasic oder MS-Basic be-
kannten Funktionen wie LOAD
"name”",R und CHAIN bzw.
COMMON. Ohne vergleichbare
Befehle diirfte Basic2 wohl kaum
fiir ernsthafte Anwendungen
geeignet sein. Wer kann mir hier
weiterhelfen?

G. Spath, Miinchen

Leider fehlen mir einige Folgen
des Assemblerkurses. (Ich bin
erst seit Ausgabe 6/87 Abon-
nent.) Wie kann ich die fehlen-

den Hefte erhalten?
E. Borgelt, Loesfeld

Die meisten kénnen Sie jeder-
zeit direkt vom Verlag (s. Impres-
sum) beziehen. Bei vergriffenen
Ausgaben besteht die Mdglich-
keit, einzelne Artikel als Kopie zu
erhalten. .

Ist es geplant, fiir den Schnei-
der PC unter MS-DOS eine Serie
— ghnlich wie fiir CP/M der CPC-
Reihe — zu verdffentlichen?

W. B6hm, Gernsheim

Ja! Bereits in diesem Heft ver-
suchen wir, den Begriff Interrupt
genauer zu definieren und trans-
parent zu machen. Andererseits
wird sich unser Assemblerkurs
indennichsten Ausgabeninten-
siver mit dem Einleiten vonlInter-
rupts beschéftigen. Aufgrund
des groBen Erfolgs der CP/M-
Karten tiberlegen wir derzeit, ob
wir eine dhnliche Kartenserie fiir
die DOS-Interrupts herausbrin-
gen.

Trotz fehlerfreien Abtippens
lauft das Programm "Diagram-
me" (Heft 4/87) nicht. Immer
wieder werden die Beispiele (S.
35) angezeigt. Wie kann ich mei-
ne sigenen Daten eingeben?

L. Hellstrand, Attendorm

"Diagramme” besteht aus
zwei Unterprogrammen (GOSUB
Balkendiagramm und GOSUB Li-
niendiagramm). Die Werte, die
dargestellt werden sollen, miis-
sen sich vor dem Aufrufim Array
wert (..) befinden. Im Parallel-
feld wert$ (..) steht eine Be-
schreibung des Wertes. Hier ein
Beispiel:

wert (1) = 40.5
wert$ (1) = "CDU”
wert (2) = 41.2

wert$ (2) = "SPD"

Die Variable anzahl besagt,

wie viele Werte angezeigt wer-
den sollen (sind 10 vorhanden,

mufBanzahl = 10 sein). Durch An-
dern dieser Werte kénnen Sie be-
liebige andere als Diagramm dar-
stellen.

Das Programm "Apfelplanta-
ge” aus Heft 5/87 wird durch ei-
ne Fehlermeldung unterbro-
chen, wenn man bei der Abfrage
der MaBnahmen (1, 2oder 3)eine
Taste betdtigt, die sich nicht
durch die VAL-Funktion behan-
deln 148t. Hier mein Anderungs-
vorschlag: Die Unterroutine zur
Initialisierung erweitert man um
die Zeile "OPEN #5 WINDOW 4"
Ferner ist statt des Befehls IN-
PUT $ (1) folgende Routine ein-
zufiigen:

LABEL nochmal

REPEAT

code = INKEY
UNTIL code —1
IF code<49 OR code>51

THEN PRINT4#5,

CHR$ (7): GOTO nochmal

zeichen$ = CHR$ (code)

antwort = VAL (zeichen$)
P. Fischer, Eisenberg

Ist esunter Basic2 méglich, T6-
ne zu erzeugen odergar Musik zu
machen? Ich vermisse Funktio-
nen wie PLAY oder SOUND, die
in anderen Basic-Interpretern
vorhanden sind.

K. H Hofmann, Freiburg

Unseres Wissens ist unter Ba-
sic2 nur das sehr magere Piep
iiber CHR$ (7) (BELL) méglich.

Meine selbstgeschriebenen
Programme méchte ich sehr ger-
ne mit eigenen, speziellen Icons
im GEM-Desktop versehen.
Kann ich solche definieren?

B. Reinhard, Stuttgart

Ja! In der Datei DESKLO.ICN
(Subdirectory GEMDESK) ste-
hen unter anderem die Punktmu-
ster fiir die Icons. In dieser Aus-
gabe finden Sie einen einfachen
Icon-Editor.

Manfred Walter Thoma

Schreiben Sie Erster Klasse mit...

1st Word Plus! om 299.-

Die Textverarbeitung unter GEM von
Rindermarkt 8 8050 Freising 08161-2877

Schneider

» voller Leistungsumfang

» Serienbriefe (Mailmerge)

* Text und Graphik mischen

* Einfach zu bedienen (GEM)

* Rechtschreib- und Trennhilfe
* Schneider-PC und Kompatible
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Datei Programn Editieren Schrift Farben Muster Linien Fenster

Ein Spiel in allen

Dimensionen

3D-Vier-Gewinnt in Basic2. Das bekannte Strategiespiel

bietet gute Grafik und komfortable Bedienung.

BAsIC2
%% 3D-UJER-CEUINNT #ux

monstration kann man auch den
Rechner gegen sich selbst spie-
len lassen. Will man sich mit dem
Computer messen, ist fiir ihn als
Spielername PC 1512 einzuge-

werden, da das Programm aus-
reichend Informationen bietet (I
oder das Feld mit der Maus an-
klicken). Hier liegt ein wirklich
interessantes und gut realisier-

3D-Vier-Gewinnt

Monitor ?

1 =PC-CM
Z=PC - MM

| by Uwe Weif

\\fir PC 1512

von Carsten Vollmer

ben.

tes Spiel vor.

Auf eine Bedienungsanleitung

kann an dieser Stelle verzichtet

Carsten Vollmer

Hier wird in drei Dimensionen gespielt

Datei Programm Editieren Schrift Farben Muster Linien Fenster

BAsIC2

{1l o | Is] start | Ic] cont

[erc] Exit

Das Programm " Vier gewinnt"
ist sicherlich den meisten Lesern
als interessantes Strategiespiel
bekannt. Fir den Schneider PC
liegt jetzt eine 3-D-Version da-
von Vvor.

Das recht lange Programm (ca.
17 KByte) tiberzeugt durch eine
sehr gute Grafik und komfortable
Bedienung tiber die Maus. Alle
Funktionen lassen sich iiber die-
ses Gerat einleiten. Auch das
Ablegen eines Steins ist liber die

Maus mdglich. Da das Programm
sehr umfangreich ist, muBl die
START-UP-Diskette mit dem Be-
fehl

REN GEMBOOT \ *.ACC
GEMBOOT \ *.XXX

bearbeitet werden.

Bei diesem Spiel konnen zwei
Teilnehmer gegeneinander oder
eine Person gegen den Compu-
ter antreten. Dabei sind zwei
Spielstarken wahlbar, Zur De-

%% 30-UIER-GEUINNT #x#

Ende des Spiel’s

Siefler } PC 1512

0002 '=*
0003 '* (C)
0004 '* FUR PC 1512
0005 '=*

0007
0008 GOSUB v_init
0009 REPEAT

0010 GOSUB a_menue
0011 REPEAT
0012

ERS(INKREYS))
0013 m=BUTTON(1)
0014

< 15 THEN a=1
0015

3D-Vier-Gewinnt

0001 Thkhkkkkkkhkhkkkxhkhkkkkkkkkkkkxk

3D~VIER-GEWINNT =
1984 BY UWE WEISS

*
*

VON CARSTEN VOLLMER *

0006 '*i****t****tt***!k**tt*t*

a=INSTR("ISC"+CHR$(27)+CHRS(13), UPP»

:Xm=XMOUSE :ym=YMOUSE
IF m=0 AND xm> 10 AND xm< 87 AND ym»

IF m=0 AND xm> 96 AND xm<180 AND ym»
< 15 THEN a=2

Q016 IF m=0 AND xm>189 AND xm<273 AND ym»
< 15 THEN a=3

0017 IF m=0 AND xm>282 AND xm<389 AND ym»
< 15 THEN a=4

0018 IF a=5 OR (a=3 AND (gw<>0 OR zg>64)»
) THEN a=2

0019 UNTIL a<>0

0020 ON a GOSUB v_info, v_start, v_cont

0021 UNTIL a=4

0022

0023

0024 LABEL v_info

0025 GOSUB a_info_O0 :GOSUB a_info_1

0026 :pp=1

0027 REPEAT

0028 REPEAT

0029 z=INKEY :m=BUTTON(1l) :xm=XMOUSE :ym»
=YMOUSE

0030 IF (z=327 OR (m=0 AND xm> 8 AND xm»
< 86 AND ym< 13)) THEN p=1

0031 IF (z=329 OR (m=0 AND xm> 95 AND xm»

<180 AND ym<.13)) AND p>1 THEN p=p-»
1 o
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0032 IF 2z=335 THEN p=5 0091 g=INSTR{CHRS$(13)+CHRS(27) , INKEYS)
0033 IF (z=337 OR (m=0 AND xm>189 AND Xm» 0092 m=BUTTON(1) :xm=XMOUSE :ym=YMOUSE

<273 AND ym< 13)) AND p<5 THEN p=p+» 0093 UNTIL g<>0 OR m=0 OR TIME>t+100
1 0094 IF m=0 AND xm<626 AND xm>409 AND ym<2»
0034 IF z=13 THEN p=p+1 8 AND ym>15 THEN g=2
00135 IF z=27 OR (m=0 AND xm>282 AND xm<» 0095 IF m=0 AND xXm<626 AND xm>409 AND ym<1l»
0036 UNTIL p<>pp 0096 UNTIL g<>0
0037 ON p GOSUB a_info_1, a_info_2, a_info» 0097 IF g=1 GOTO v_start
_3, a_info_4 0098 RETURN
0038 pp=p 0099
0039 UNTIL p=5 0100 LABEL v_init
0040 RETURN , 0101 OPTION TRAP OFF
0041 0102 DIM fe(3,3,3),be(3,3), bw(3 3), w(3 3) , rx»
0042 LABEL v_start (3,3),ry(3,3),rz(3,3)
0043 SWAP spS(Z),sp$(3) : SWAP ss(2),ss(3) :S» 0103 DIM mx(15) ux{3),uy{3),uz(3),0ox(3),0y(3»
WAP co(2),co{3) :SWAP cl1(2),cl(3) ),0z(3)
0044 FOR i=0 TO 3 0104 DIM x$(3),w$(3),sp$(3),co8(3).cl$(3) x(»
0045 FOR j=0 TO 3 ) y(3),z(3),ss(3) co(3) :
0046 be (i, 3)=0 0105 ss(2) 1 :ss(3)=1 spS(Z)-"PC 1512" :sp$»
0047 FOR k=1 TO 3 (3)="PC 1512" :gw=-1
0048 fe(i,j.k)=0 0106 CLOSE #1,#2 :CLOSE WINDOW 3 :CLOSE WIND»
0049 NEXT k,3j.i oW 4 ;
005C FOR i=0 TO 3 0107 OPEN #1 WINDOW 1
0051 FOR j=0 TO 3 0108 SCREEN GRAPHICS 640 FIXED, 200 FIXED
0052 rx(i,j)=1/16 :ry(i,j)=1/16 :rz(i,j)» 0109 WINDOW FULL
=1/8 :fe(i,j,0)=1 ’ 0110 WINDOW TITLE "* * * 3 D-VIER-G»
0053 NEXT 3.1 EWINNT I
0054 FOR i=0 TO 3 0111 WINDOW OPEN
0055 rx(i,0)=1 :ry{i,0)=1 :ux(i)=1/8 :uy(i» 0112 SET FONT(3) POINTS(14) EFFECTS(&X000010»
)=1/8 ) 1) MODE(2)
0056 uz(i)=1/16 :ox(i)=1/8 coy(i)=1/8 :o0z(» 0113 BOX 20; 0,5080,5000 FILL
i)y=1/16 0114 BOX 5130; 0,3025,5000 FILL
0057 NEXT 0115 BOX 5290:;1150,2775, 825 FILL COLOUR(0)
0058 uz(0)=1 :0z{(0)=1 :d1=1/8 :d42=d41 :d3=d1 » 0116 BOX 5365;1000,2625, 150 FILL COLOUR(O0)
:d4=d1 :2g=0 :pl=3 :gw=0 0117 BOX 5440;1300,2475, 600 FILL COLOUR(8)
0059 GOSUB a_feld_1 :GOSUB a_name 0118 BOX 5515;1375,1125, 300 FILL COLOUR(O)
0060 REPEAT 0119 LINE 5590;1550,6565;1550 WIDTH(3)
0061 REPEAT 0120 BOX 6715;1375,1125, 300 FILL COLCURI(Q)
0062 a= INSTR(CHR$(13)+CHR$(27),UPPERs(IND 0121 LINE 6790;1550,7765;1550 WIDTH(3)
- REYS) ) 0122 BOX 5403;2200,2550,2175 FILL COLOUR(O)=»
0063 m=BUTTON(1) :xm=XMOUSE :ym=YMOUSE ROUNDED
0064 UNTIL a<>0 OR m=0 0123 BOX 5703;2575,1950,1500 FILL ROUNDED
0065 IF a=2 OR (m=0 AND xm<626 AND xm>409 » 0124 MOVE 5953; 3580 : PRINT .COLOUR{(0O) POINTS(»
AND ym<28 AND ym>15) THEN GOSUB e_nam» - 18) "Monitor ?"
e_1 ) 0125 MOVE 6003;3250 :PRINT COLOUR(0O) "1 = PC»
0066 UNTIL a=1 OR (m=0 AND xm<626 AND xm>409» - CM"
, AND ym<13) 0126 MOVE 5953;3000 :PRINT COLOUR(0) "2 = PC»
0067 GOSUB a_e_feld - MM"
0068 0127 REPEAT
0069 LABEL v_cont 0128 a=INSTR("12"+CHRS$(13) , INREYS)
0070 IF a=3 THEN GOSUB a_feld_} :GOSUB a_fel» 0129 UNTIL a<>0
d_2 ; 0130 IF a=2 THEN SET COLOUR(1) :hg=(0) :co(2»
0071 REPEAT y=14 :cl(2)=15 :co(3)=3 :cl(3)=6 ELSE S»
0072 pl=5-pl :zg=zg+l ET COLOUR(12) :hg=4 :co(2)=2 :cl(2)=10 »
0073 BOX 6430;4540, 300, 300 FILL COLOUR(*, tcof{3)=3 :cl(3)=11
_ hg) 0131
0074 MOVE 6340:;4600 :PRINT POINTS{(18) pl-1 0132 'Farben PC - CM : PC»
0075 BOX 7430:;4540, 500, 300 FILL COLOUR(» - MM :
hg) i ) 0133
0076 MOVE 7400;4600 :PRINT POINTS(18) zg 0134 'Spieler 1 grin (+) / grin (-) gr»
0077 BOX 6120;4090,1855, 240 FILL COLOUR(» in (+) / gelb (+)
hg) 0135 'Spieler 2 rot (+) / rot (-) ge»
0078 MOVE 6150:4130 :PRINT spS(pl)+STRING$’ 1b (-) / magenta (-)
(16-LEN(sp$S (pl)),32) 0136
0079 gx=x :qy=y :qz=z :x=3.98 :y=-4.15 :z=» 0137 'Hintergrund blau (+) we»
1 ig
0080 GOSUB a_stein 0138 'Vordergrund blau (-) sc»
0081 X=QX :Yy=Qqy :z=qz hwarz
0082 GOSUB a_e_stein 0139
0083 IF spSfpl}—"PC 1512" THEN GOSUB v_com» 0140 BOX 5230; 0,2825, 400 FILL COLOUR(hg»
puter ELSE GOSUB v_spieler )
0084 UNTIL gw<>0 OR zg>64 OR k=27 0141 BOX 5260; 30,2765, 350
n08% IF k=27 THEN pl=5-pl :zg=2g-1 :RETURN 0142 MOVE 5330; 100 :PRIN Schneider PC »
0086 GOSUB a_ende " 1512";
0087 REPEAT 0143 RETURN
0088 GOSUB a_reihe :GOSUB a_reihe 0144
0089 t=TIME 0145 LABEL v_spieler
00990 REPEAT 0146 REPEAT
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0147 GOSUB a_e_stein 0208 GOSUB a_e_stein 'Anzeige der Suche
0148 REPEAT 0209 IF 2>3 THEN bw=-10000 ELSE GOSUB v_»
0149 k=INRKEY :m=BUTTON(1l) :xm=XMOUSE:ym=» 4

YMOUSE 0210 bw(x,y)=bw
0150 xd=INT( (ym*31+xm*14-8351)/434)/2 :y» 0211 NEXT x.,y
d=INT{(ym*31-xm*14+6181)/434)/2 0212 RETURN
0151 IF xd=INT(xd) AND yd=INT(yd) AND xd» 0213
>-1 AND yd>-1 AND xd<4 AND yd<4 AND» 0214 LABEL v_4-
(xd<>x OR yd<>y) THEN x=xd: y=yd :» 0215 bw=bw+rx{y,z)+ry(x,z)+rz(x,y)
. k=0 0216 IF y=z THEN bw=bw+ux(x)
0152 UNTIL k>-1 OR m=0 0217 IF x=z THEN bw=bw+uy(y)
0153 IF m=0 THEN k=13 0218 IF x=y THEN bw=bw+uz(z)
0154 IF m=0 AND xm<626 AND xm>409 AND ym< » 0219 IF y=3-z THEN bw=bw+ox(x)
13 THEN k=316 0220 IF x=3-z THEN bw=bw+oy(y)
0155 IF k=327 AND y<3 THEN y=y+1 0221 IF x=3-y THEN bw=bw+oz(z)
0156 IF k=328 AND x<3 AND y<3 THEN x=x+1 :» 0222 IF x=y AND x=2z THEN bw=bw+d1l
y=y+1 0223 IF x=2 AND x=3-y THEN bw=bw+d2
0157 IF k=329 AND x<3 THEN x=x+1 0224 IF x=y AND x=3-z THEN bw=bw+d3
0158 IF k=331 AND x>0 AND y<3 THEN x=x-1 :» 0225 IF y=z AND x=3-z THEN bw=bw+d4
y=y+1 0226 hO=bw*10000-INT(bw*10000)
0159 IF k=333 AND x<3 AND y>0 THEN x=x+1 :» 0227 IF bw>64 THEN bw=64
y=y-1 0228 IF ABS(h0-pl/10)<0.05 THEN bw=65
0160 IF k=335 AND x>0 THEN x=x-1 0229 RETURN
0161 IF k=336 AND x>0 AND y>0 THEN x=x-1 :» 0230
y=y-1 0231 LABEL v_5
0162 IF k=337 AND y>0 THEN y=y-1 0232 z=be(x,y) :be(x,y)=z+1 :f=1114 :4=3
0163 IF k=315 OR (m=0 AND xm<626 AND xm>40» 0233 PRINT CHRS(7);
9 AND ym<28 AND ym>15) THEN GOSUB v_1» 0234 fe(x,y.z)=pl
X=ZX :y=2y :m=1 :k=0 0235 IF z<>3 THEN fe{x,y,z+1l)=1
0164 UNTIL k=316 OR (k=13 AND be(x,y)<>4) OR» 0236 GOSUBP a_stein
k=27 0237 h=1 :q=0
0165 IF k= 27 THEN RETURN 0238 FOR i=0 TO 3
0166 IF k=316 THEN SWAP sp$(2),sp$(3) :pl=5-» 0239 h9=fe(i,y,z) :x{i)=i :y(i)=y :2(i)=z
pl :zg=2g-1 :RETURN 0240 GOSUB v_6
0167 GOSUB v_5 0241 NEXT i :60SUB v_7
0168 RETURN 0242 rx(y.,z)=h :h=1 :q=0
0169 0243 FOR i=0 TO 3 .
0170 LABEL v_computer 0244 h9=fe(x,i,z) :x(i)=x :y(i)=i :z(i)=z
0171 GOSUB v_1 0245 GOSUB v_6
0172 x=zx :y=2zy 0246 NEXT i
0173 GOSUB a_e_stein 0247 GOSUB v_7
0174 GOSUB v_5 0248 ry(x,z)=h :h=1 :q=0
0175 RETURN 0249 FOR i=0 TO 3
0176 0250 h9=fe(x,y,i) :x(i)=x :y(i)=y :z(i)=i
0177 LABEL v_1 n251 GOSUB v_6
0178 xx=0 0252 NEXT i
0179 GOSUB v_3 0253 GosuB v_7
0180 IF ss{pl)=1 GOTO v_2 0254 rz(x,y)=h
0181 FOR i=0 TO 3 0255 IF y=z THEN h=1 :q=0 :FOR i=0 TO 3 :h9=»
0182 FOR j=0 TO 3 fe(x,i,i) :x(i)=x :y(i)=i :z(i)=i :GOSU»
0183 w(i,j)=bw(i,j) B v_6 :NEXT i :GOSUB v_7 :ux(x)=h
0184 NEXT j.1i 0256 IF x=z THEN h=1 :q=0 :FOR i=0 T0 3 :h9=»
0185 xx=1 fe(i,y.i) :x(i)=1i :y(i)=y :z(i)=i :GoSU»
0186 GOSUB v_3 B v_6 :NEXT i :GOSUB v_7 :uyl(y)=h
0187 FOR i=0 TO 3 0257 IF x=y THEN h=1 :q=0 :FOR i=0 TO 3 :h9=»
0188 FOR 3j=0 TO 3 fe(i,i,z) :x{(i)=1i :y(i)=i :z(i)=z :GOSU»
0189 bw=bw (i, j) :bw(i,j)=w(i, ]} B v_6 :NEXT i :GOSUB v_7 :uz(z)=h
0190 IF w(i,j)<64 AND bw>0 THEN bw(i,j)=» 0258 IF y=3-z THEN h=1 :9q=0 :FOR i=0 TO 3 :h»
bw(i,j)-bw/2 9=fe(x,i,3-1i) :x(i)=x :y(i)=i :z(i)=3-is»
0191 NEXT j.i :GOSUB v_6 :NEXT i :GOSUB v_7 :ox(x)=h
0192 0259 IF x=3-z THEN h=1 :q=0 :FOR i=0 T0 3 :h»
0193 LABEL v_2 9=fe(i,y,3-i) :x(i)=i :y(i)=y :z(i)=3-i»
0194 maxi=-5000 :h=0 :GOSUB v_6 :NEXT i :GOSUB v_7 :oyly)=h
0195 FOR i=0 TO 3 0260 IF x=3-y THEN h=1 :q=0 :FOR i=0 TO 3 :h»
0196 FOR j=0 TO 3 9=fe(i,3-1,z) :x(i)=i :y(i)=3-i :z(i)=2z»
0197 bw=bw (i, j) :GOSUB v_6 :NEXT i :GOSUB v_7 :0z(z)=h
0198 IF bw=maxi THEN mx(h)=10*i+j :h=h+l 0261 IF x=y AND x=z THEN h=1 :q=0 :FOR i=0»
0199 IF bw>maxi THEN h=1 :mx(0)=10%*i+j :» TO 3 :h9=fe(i,i,i) ix{(i)=1 :y(i)=i »
maxi=bw :z(i)=i :GOSUB v_6 :NEXT i :GOSUB v_7 »
0200 NEXT j,i :dl=h ]
0201 zz=INT(RND*h) :zx=INT(mx(zz)/10) :zy=mx» 0262 IF x=3-y AND x=z THEN h=1 :q=0 :FOR i=0»
(zz)-zx*10 TO 3 :h9=fe(i,3-1i,1i) :x(i)=1i :y(i)=3-i»
0202 RETURN :z{i)=i :G0OSUB v_6 :NEXT i :GOSUB v_T »
0203 :d2=h
0204 LABEL v_3 0263 IF x=y AND x=3-z THEN h=1 :q=0 :FOR i=0»
0205 FOR y=0 ToO 3 : TO 3 :h9=fe(i,i,3-1i) :x(i)=i :y(i)=i :»
0206 FOR %x=0 TO 3 z(i)=3-i :GOSUB v_6 :NEXT i :GOSUB v_7 »
0207 bw=0 :z=be(x,y)+xx :d3=h
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0264 IF y=z AND x=3-2Z THEN h=1 :q=0 :FOR i=0» 0325 BOX 170;3950,4780, 880 ROUNDED WIDTH(»
TO 3 :h9=fe(3-i,i,i) :x(i)=3-1 :y(i)=i» 3)
:z(i)=1 :GOSUB v_6 :NEXT i :GOSUB v_7 » 0326 MOVE 220;4200 :PRINT POINTS(36) "3D-Vi»
1d4=h - er-Gewinnt"
0265 z=z+1 0327 BOX 120; 900,4880,2500 FILL COLOUR{(hg»
0266 IF z=4 THEN RETURN ELSE rx(y,z)=rx(y,z)» ) ROUNDED
*2 sry(x,z)=ry(x,z)*2 0328 BOX 170; 950,4780,2400 ROUNDED WIDTH(»
U267 IF y=z THEN ux(x)=ux(x)*2 3)
0268 IF x=z THEN uy(y)=uyl(y)*2 0329 MOVE 220;2700 :PRINT POINTS(36) "(C) 1»
0269 IF x=y THEN uz(z)=uz(z)*2 984"
0270 IF y=3-z THEN ox(x)=ox(x)*2 0330 MOVE 220;2200 :PRINT POINTS(36) " »
0271 IF x=3-z THEN oy(y)=oyl(y)*2 by Uwe Weip"
0272 IF x=3-y THEN oz(z)=o0z({z)*2 0331 MOVE 220;1650 :PRINT POINTS(20) “"fiir P»
0273 IF x=y AND x=z THEN dl=d1i*2 c 1512"
0274 IF x=z AND x=3-y THEN d2=d42*2 0332 MOVE 220;1200 :PRINT POINTS(28) " von »
0275 IF x=y AND x=3-z THEN d3=d3*2 Carsten Vollmer"
0276 IF y=z AND x=3-z THEN d4=d4*2 0333 BOX 120; 0,1000, 400 FILL COLOUR(hg»
0277 RETURN )
0278 0334 MOVE 220; 120 :PRINT "[I] Info";
0279 LABEL v_6 0335 BOX 1213; 0,1100, 400 FILL COLOUR(hg»
0280 IF h9=0 THEN h=h/2 :RETURN )
0281 IF h9=1 THEN RETURN 0336 MOVE 1313; 120 :PRINT "(S] Start";
0282 IF q<2 OR h9=q THEN h=h*4 :q=h9 :RETURN 0337 BOX 2407; 0,1100, 400 FILL COLOUR(hg»
0283 h=0 )
0284 RETURN 0338 MOVE 2507; 120 :PRINT "[C] Cont";
0285 0339 BOX 3600; 0,1400, 400 FILL COLOUR(hg»
0286 LABEL v_7 )
0287 IF h=64 THEN h=h+pl/100000 0340 MOVE 3700; 120 :PRINT "[Esc] Exit";
0288 IF h=256 THEN FOR j=0 TO 3 :gx(j}=x(3j) » 0341 RETURN
:gy{3)=y(3j) :gz(j)=z(j) :NEXT :gw=pl 0342
0289 RETURN 0343 LABEL a_info_0
0290 0344 BOX 220,;4000,4680, 800 FILL COLOUR(hg»
0291 LABEL e_name_l ) ROUNDED
0292 FOR i=2 TO 3 0345 MOVE 315;4200 :PRINT POINTS(36) "Spiel»
0293 BOX 6130;3270-1630*(i-2),1855, 280 Fa» anleitung :"
ILL COLOUR(hg} 0346 BOX  120; 0,1000, 400 FILL COLOUR(hg»
0294 BOX 5280;2880-1630%*(i-2),2725, 280 F» )
ILL COLOUR(hg) 0347 MOVE 220; 120 :PRINT " [Home]":;
0295 sp$="" 0348 BOX 1213; 0,1100, 400 FILL COLOUR(hg»
0296 MOVE 5330;3325-1630*(i-2) :PRINT "Nam» )
e : " 0349 MOVE 1313; 120 :PRINT " (PgUp]l ":
0297 REPEAT 0350 BOX 2407; 0,1100, 400 FILL COLOUR(hg»
0298 REPEAT )
0299 z=INKEY 0351 MOVE 2507; 120 :PRINT " [PgDn] ";
0300 UNTIL z=>0 0352 BOX 13600; 0,1400, 400 FILL COLOUR(hg»
0301 IF z> 31 AND z<256 AND LEN(sp$)<16 » )
THEN sp$=spS+CHRS(z) 0353 MOVE 3700; 120 :PRINT "[Esc] Menid";
0302 IF z= 8 AND LEN(sp$)>0 THEN sp$=LE» 0354 RETURN
FT$(spS, LEN(spS$)-1) 0355
0303 IF z= 27 OR (z= 13 AND sp$="") THEN» 0356 LABEL a_info_1
sp$=spS (i) 0357 BOX 220;1000,4680,2300 FILL COLOUR(hg»
0304 BOX 6130;3325-1630*(i-2),1855, 240» ) ROUNDED
FILL COLOUR{hg) 0358 BOX 2360;3230, 400, 200 FILL COLOUR(hg»
0305 MOVE 6150;3325-1630*(i-2) :PRINT sp» )
$+STRINGS(16-LEN(sp$) ,32); 0359 MOVE 2400;3250 :PRINT " 1 "
0306 UNTIL z=13 OR 2=27 0360 BOX 2360; 900, 400, 200 FILL COLOUR(hg»
0307 spS$(i)=sp$ )
0308 IF LEFTS(sp$(i),7)="PC 1512" THEN GOSUB» 0361 MOVE 2400; 920 :PRINT " 2 "
e_starke , 0362 MOVE 315;2920 :PRINT "Nach dem Starten»
0309 NEXT i des Spiel's mit [S]tart’
0310 RETURN 0363 MOVE 315;2670 :PRINT "sind zundchst di»
0311 e Namen der Spieler
0312 LABEL e_stéarke 0364 MOVE 315;2420 :PRINT "einzugeben (bzw.»
0313 spS$(i)=LEFTS(sp$(i),7) zu bestatigen).
0314 MOVE 5330;2930-1630*(i-2) :PRINT "Spiel» 0365 MOVE 315;2170 :PRINT "Wollen Sie gegen»
starke (1/2) ? "; den Computer spielen,
0315 REPEAT 0366 MOVE 315;1920 :PRINT "so ist als Spiels
0316 s=INSTR("12"+CHRS(13)+CHRS(27) , INREYS» ername PC 1512 ' einzu-
) 0367 MOVE 315;1670 :PRINT "geben und die Sp»
0317 UNTIL s<>0 ielstdrke zu wahlen.
0318 IF s=1 OR s=2 THEN ss(i)=s 0368 MOVE 315;1420 :PRINT "Es ist ebenfalls»
0319 PRINT ss(i) méglich den Computer
0320 RETURN 0369 MOVE 315;1170 :PRINT "gegem sich selbs»
0321 t spielen zu lassen.
0322 LABEL a_menue 0370 RETURN
0323 BOX 20; 0,5080,5000 FILL 0371
0324 BOX 120;3900,4880,1000 FILL COLOUR(hg» 0372 LABEL a_info_2
) ROUNDED i J
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0373 BOX 220;1000,4680,2300 FILL COLOUR(hg» 0422 BOX 5230;4450,é825, 480 FILL COLOUR(hg»
) ROUNDED )
0374 BOX 2360;3230, 400, 200 FILL COLOUR(hg» 0423 BOX 5260;4480,2765, 430
) 0424 MOVE 5330;4600 :PRINT POINTS(18) '"Namen»
0375 MOVE 2400;3250 :PRINT " 2 " der Spieler :"
0376 BOX 2360; 900, 400, 200 FILL COLOUR(hg» 0425 FOR i=2 TO 3
) 0426 BOX 5230;2820-1630*(i-2),2825,1270 F»
0377 MOVE 2400; 920 :PRINT " 3 " ILL COLOUR(hg)
0378 MOVE 315;2920 :PRINT "Wahrend des Spie» 0427 BOX 5260;3640-1630*(1i-2),2765, 410
1s miissen die Spieler 0428 MOVE 5330;3750-1630*(i-2) :PRINT POIN»
0379 MOVE 315;2670 :PRINT "abwechselnd ihre» TS(18) "Spieler "; STRS(i-1)
Spielsteine auf eines der 0429 BOX 5260;3240-1630*(i-2),2765, 350
0380 MOVE 315;2420 :PRINT "16 Felder setzen» 0430 MOVE 5330;3320-1630*(i-2) : PRINT "Nam»
) e : ";spS(i)
0381 MOVE 315;2170 :PRINT "Die dadurch ents» 0431 BOX 5260;2850-1630*(1i-2),2765, 350
tehenden Tiirme dirfen 0432 IF sp$(i)="PC 1512" THEN MOVE 5330;29»
0382 MOVE 315;1920 :PRINT "die maximale Hoh» 30-1630*(i-2) :PRINT "Spielstirke (1/»
e von 4 Steinen nicht 2) : ";ss(i)
0383 MOVE 315:;1670 :PRINT "libersteigen. 0433 NEXT
0384 MOVE 315;1420 :PRINT "Sieger ist, wer » 0434 BOX 5230; 420,2825, 400 FILL COLOUR(hg»
als erster eine horizontale, ) !
0385 MOVE 315;1170 :PRINT "vertikale oder d» 0435 MOVE 5330; 550 :PRINT " [Esc] Angaben »
iagonale Reihe gebildet hat. andern "
0386 RETURN 0436 BOX 5230; 0,2825, 400 FILL COLOUR(hg»
0387 )
0388 LABEL a_info_3 0437 MOVE 5330; 120 :PRINT "[Enter] Angaben»
0389 BOX 220;1000,4680,2300 FILL COLOUR{hg» richtig"”;
)} ROUNDED 0438 RETURN
0390 BOX 2360:;3230, 400, 200 FILL COLOUR(hg» 0439
) 0440 LABEL a_feld_1
0391 MOVE 2400;3250 :PRINT " 3 " 0441 BOX 20; 0,5080,5000 FIL.
0392 BOX 2360; 900, 400, 200 FILL COLOUR(hg» 0442 FOR i=0 TO 3
) 0443 FOR j=0 TO 3
0393 MOVE 2400; 920 :PRINT " 4 0444 px=2500+(i-j)*630 :py=(i+j)*630
0394 MOVE 315;2920 :PRINT "Um einen Spielst» 0445 SHAPE pX;pY.px—-280;py+280,pxX;py+560»
ein zu setzen, wird der : ,PXx+280;py+280 COLOUR(hg)
0395 MOVE 315;2670 :PRINT "Stein im Anzeige» 0446 NEXT j,1i
feld durch die 0447 RETURN
0396 MOVE 315;2420 :PRINT "Cursortasten pos» 0448
itioniert und mit [Enter] 0449 LABEL a_feld_2
0397 MOVE 315;2170 :PRINT "bestatigt. 0450 ppl=pl :qQqxX=X :qy=Yy :9z=2
0398 MOVE 315;1920 :PRINT "Auf Wunsch kann » 0451 FOR z=0 TO 3
der Spieler sich vom 0452 FOR y=0 TO 3
0399 MOVE 315;1670 :PRINT "Computer mit ([F1l» 0453 FOR x=0 TO 3
] einen Zugvorschlag . 0454 pl=fe(x,y,z)
0400 MOVE 315;1420 :PRINT "geben lassen ode» 0455 IF pl>1 THEN GOSUB a_stein
r mit [F2] die Seite 0456 NEXT X,Y.Z
0401 MOVE 315;1170 :PRINT "wechseln. 0457 pl=ppl :x=qgx :y=qy :z=qz
0402 RETURN 0458 RETURN
0403 0459
0404 LABEL a_info_4 0460 LABEL a_e_feld
0405 BOX 220;1000,4680,2300 FILL COLOUR(hg» 0461 BOX 5130; 0,3025,5000 FILL
) ROUNDED 0462 BOX 5230;4450,2825, 480 FILL COLOUR(hg»
0406 BOX 2360;3230, 400, 200 FILL COLOUR(hg» )
) 0463 BOX 5260;4480,2765, 430
0407 MOVE 2400;3250 :PRINT " 4 " 0464 MOVE 5330;4600 :PRINT POINTS(18) "Spiel»
0408 BOX 2360; 900, 400, 200 FILL COLOUR{(hg» er : Zug :"
) 0465 BOX 5230;4000,2825, 400 FILL COLOUR(hg»
0409 MOVE 2400; 920 :PRINT " * " )
0410 MOVE 315;2920 :PRINT "Mit [Esc] gelang» 0466 BOX 5260;4030,2765, 350
t der Spieler auch wahrend 0467 MOVE 5330;4130 :PRINT "Name :"
0411 MOVE 315;2670 :PRINT "des Spiel's in d» 0468 BOX 5230; 420,2825, 400 FILL COLOUR(hg»
ie Meniiebene. ) ’
0412 MOVE 315;2420 :PRINT "Das Spiel kann d» 0469 MOVE 5330; 550 :PRINT "[F1l] Zugvorschla»
ann mit [Clont beendet g"
0413 MOVE 315:;2170 :PRINT "oder mit [S]tart» 0470 BOX 5230; 0,2825, 400 FILL COLOUR{hg»
ein neues Spiel begonnen ) ]
0414 MOVE 315;1920 :PRINT “werden. 0471 MOVE 5330; 120 :PRINT "[F2] Seitenwechs»
0415 MOVE 315;1670 :PRINT "Die genannten Fu» el ";
nktionen kdénnen eben- 0472 FOR i=0 TO 3
0416 MOVE 315;1420 :PRINT "falls durch Ankl» 0473 FOR j=0 TO 3
incken der Felder mit der 0474 pxX=6642+(i-3) *400 :py=975+(i+j)*400
0417 MOVE 315;1170 :PRINT "Mouse ausgewahlt» 0475 SHAPE DX;pY.,DX-200;py+200,pxX;py+400»
werden. ,px+200; py+200 COLOUR(hg)
0418 RETURN 0476 NEXT j,i
0419 0477 RETURN
0420 LABEL a_name 0478
0421 BOX 5130; 0,3025,5000 FILL 0479 LABEL a_stein
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0480 x0=2500+(x-y)*630 :y0=140+(x+y)*630+z*1» 0509
40 j 0510 LABEL a_e_stein
0481 SHAPE xO:yO—léO,xO—280;yU+140,x0-230:y0* 0511 xr=6642+(a-b)*400 :yr=975+{a+b) *400
+280,xO:y0+560.x0+280:y0+280.x0+280:y0+» 0512 SHAPE xr;yr,xr—200;yr+200,xr;yr+400,xr+»
140 FILL COLOUR co(pl) 200;yr+200 FILL
0482 LINE x0;y0 , %0 1y0-140 0513 SHAPE xr;yr.xr—200;yr+200,xr;yr+400,xr+»
0483 LINE xo:yo—lao.x0+280;y0+140 200;yr+200 COLOUR (hg)
0484 LINE xO;yO—lQO,xO—ZBO:yO+140 0514 a=x :b=y .xr=6642+(a-b) *400 yr=975+(at»
0485 LINE x0;y0 ,%x0+280;y0+280 b) *400
0486 LINE x0;y0 ,%0-280;y0+280 0515 SHAPE xr:yr,xr—zoo;yr+200,xr;yr+400,xr+’
0487 RETURN < 200;yr+200 FILL COLOUR(co (pl))
0488 0516 RETURN
0489 LABEL a_reihe 0517
0490 SWAP co(pl),clipl) 0518 LABEL a_ende
0491 g=0 :m=-1 0519 BOX 5230:4450,2825, 480 FILL COLOUR(hg»
0492 gx=X :qy=y :4zZ=Z .x=3.98 :y=-4.15 :z=1 ] :
0493 GOSUB a_stein 0520 BOX 5260;4480,2765, 430 )
0494 x=gx :Y=qQy :z=4Z 0521 MOVE 5330;4600 . PRINT POINTS(18) "Ende »
0495 FOR i=0 TO 3 des Spiel's "
0496 x=gx (i) :y=gy(i) :z=gz (i) :h=0 0522 BOX 5230:4000,2825, 400 FILL COLOUR(hg»
0497 IF z=0 THEN h=h+1 ) )
0498 IF z+i=bel(x,y) THEN h=h+2 ; 0523 BOX 5260;4030,2765, 340
0499 x0=2500+ (x-y) *630 :y0=140+ (x+y) *630+2> 0524 MOVE 5330;4130 :IF gw=0 THEN :PRINT "u »
*140 . nentschiede n" ELSE PRINT "Si»
0500 IF z+l=be(x,y) THEN SHAPE x0;y0-140,» eger ".spS(gw)
x0—280;y0+140,x0—280;y0+280,xO;y0+560» 0525 BOX 5230; 420,2825, 400 FILL COLOUR(hg»
,x0+280;y0+280,x0+280;y0+140 FILL COL» )
OUR co(pl) 0526 MOVE 5330; 550 :PRINT " [Esc] Menii »
0501 IF z+1<be(x,y) THEN SHAPE x0;y0-140,» "
x0—280;y0+140,x0—280;y0+280,xO;yo » 0527 BOX 5230; 0,2825, 400 FILL COLOUR{hg»
,x0+280:y0+280,x0+280;y0+140 FILL COL» }
OUR co(pl) 0528 MOVE 5330; 120 :PRINT " [Enter] neues Sp»
0502 LINE x0;y0 %0 ;y0-140 iel";
0503 LINE %0:y0-140,x0+280;y0+140 0529 gx=% :qy=y :9z=2 .x=3.98 :y=-4.15 :z=1
0504 LINE x0;y0—140,x0-280;y0+140 0530 GOSUB a_stein
0505 LINE x0;y0 ,x0+280;y0+280 0531 xX=qgx :y=qy :z=4dz
0506 LINE x0;y0 ,%0-280;y0+280 0532 PRINT STRING$(10,7);
0507 NEXT i 0533 RETURN
0508 RETURN

8086/8088 Assemblerkurs

Teil 11

In den letzten Folgen haben
wir uns mit dem Programmieren
in Assembler beschiftigt. Dabei
haben wir alle Probleme selbst
gelst und nur in einigen Fallen
Eigenschaften des Systems ge-
nutzt. Wir wollen uns jetzt eini-
gen seiner Merkmale zuwenden
und zunichst auf die Interrupts
eingehen.

Was ist ein Interrupt? Von der
Bedeutung des Wortes her han-
delt es sich um eine Unterbre-
chung. In unserem Fall betrifft
diese den Prozessor in der Aus-
fihrung des Programms. Eine
solche Unterbrechung kann z.B.
das Abschalten des Stromes
sein. In der Regel sind die Inter-
rupts aber nicht so verhdngnis-
volL

Nehmen wir ein Beispiel. Ein
Programm lauft ab, aber wir wol-
1én es abbrechen. Wir erwarten,
daB das System danach wieder
das Prompt zeigt und auf Einga-

ben wartet. Was geht dabei vor?
Durch Driicken der BREAK-Ta-
ste (oder von CTRL C) wird eine
Unterbrechungsanforderung an
den Prozessor geschickt. Dieser
beendet den gerade in Arbeit be-
findlichen Befehl und unter-
bricht anschlieBend die weitere
Abarbeitung des Programms. Er
verzweigt dann an eine feste
Adresse, an der die Startadresse
einer Interrupt-Behandlungs-
routine steht. Diese Routine wird
ausgefithrt, und nach der Riick-
kehr aus ihr erhalt der Komman-
doprozessor die Kontrolle. Bei
Ausldsung eines Interrupts von
einem Programm wird in der Re-
gel die Kontrolle an dieses Pro-
gramm zurlickgegeben.

Beim Betriebssystem MS-DOS
gibt es zwei Arten von Inter-
rupts. Sie unterscheiden sich
durch die Systemebene, von der
aus sie aufgerufen werden. Es
handelt sich um die BIOS- und
um die DOS-Interrupts.

-
4
=]

NoUDWwNHO

Name Routine
Division durch Null abh.v. DOS
Einzelschritt abh.v. DOS
NMI NMI_INT
Breakpoint abh.v. DOS
Overflow abh.v. DOS

Print Screén
nicht verwendet
nicht verwendet

Timer TIMER_INT
Tastatur KB_INT
nicht verwendet

nicht verwendet

reserviert

nicht verwendet

Diskette DISK_INT
reserviert

Bildschirm E/A VIDEO_I0
Ausristungstest EQUIPMENT

SpeichergroBe
Disketten E/A
Serielle E/R
nicht verwendet
Tastatur E/A

MEMORY SIZE
DISKETTE_IO
RS232_I0

KEYBOARD_IO

Drucker E/A PRINTER_IO
nicht verwendet

Einschaltvorgang BOOT_STRAP
Zeit TIME_OF_DAY

Tastaturunterbrechung

Zeitgebertakt DUMMY_RETURN
Bildschirminit VIDEO/ PARMS
Diskettenparameter DISK_BASE
Grafikzeichen

PRINT_SCREEN
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Wir hatten bereits an fritherer
Stelle auf folgendes hingewie-
sen: Eine Programmierung, die
sicher sein will, daB das Pro-
gramm auch noch auf nachfol-
genden Betriebssystemversio-
nen lauffahig ist, sollte nur DOS-
Interrupts benutzen. Trotzdem
wird man hin und wieder nicht
umhinkommen, auch BIOS-In-
terrupts anzuwenden.

Beginnen wir mit der Frage,
wo denn die Interrupt-Vektoren
(so nennt man die Speicherstel-
len der Startadressen der Inter-
rupt-Behandlungsroutinen) ab-
gelegt sind. Hier hilft uns eine In-
formation weiter. Die Interrupt-
Vektoren stehen ganz unten im
Speicher-ab 0000H:0000H. Ein
Vektor besteht nun aus der Seg-
ment- (16 Bit) und der Offset-
Adresse (16 Bit). Als Lange kom-
men fiir ihn also 2 x 16 = 32 Bit in
Frage. Das ermdglicht uns fol-
gende Ubersicht.

Der Vektor des INT OH belegt
nachstehende Adressen:

0000:0000H
0000:0001H
0000:0002H
0000:0003H

Als nidchster Vektor kommt
derdes INT 1H mit diesen Adres-
sen:

0000:0004H
0000:0005H
0000:0006H
0000:0007H

Es folgt der Vektor fiir INT 2H.
Seine Adressen lauten:

0000:0008H
0000:0009H
0000:000AH
0000:000BH

Dies lieBe sich nun weiter fort-
fiihren. Ganz allgemein kann
man folgenden Zusammenhang
zwischen der Anfangsadresse
des Interrupt-Vektors und der
Nummer des Interrupts ausma-
chen:

Anfangsadresse = INT_Num-

mer %4

Aus unserer Aufstellung 148t
sich ersehen, daB die Anfangs-
adresse des INT 2H bei 2Hx4 =
8Hliegt. Entsprechend wire also
z.B.die des INT 10H bei 10H*4 =
40H. Dezimal gerechnet sidhe
dies so aus:

10H = 16D
16+4 = 64
64D = 40H

Damit ergibt sich als Anfangs-
adresse des Interrupt-Vektors:

0000:0040H

/Auf diese Art und Weise kén-
nen wir also die Anfangsadresse
jedes Interrupt-Vektors leicht er-
mitteln.

Vom System her sind 256 Inter-
rupts vorgesehen, und zwar von
INT OH bis INT FFH. Dabei wer-
den nicht alle vom System be-
legt. Folgende grobe Einteilung
ist mdéglich:

INT OH bis INT 1FH:
BIOS-Interrupts

INT 20H bis INT 3FH:
DOS-Interrupts

INT 40H bis INT 5FH:
reserviert

INT 60H bis INT 7FH:
Benutzer-Interrupts

INT 80H bis INT FFH:
sonstige Interrupts

Wenden wir uns nun den
BIOS-Interrupts zu. Die ersten
flinf kommen bei jedem 8088/
8086-System zur Anwendung.
Die ndchste Unterbrechung wird
benutzt, um den Bildschirmin-
halt auf dem Drucker auszuge-
ben. Sehen wir uns nun die ein-
zelnen Interrupts genauer an.

INT OH,
Division durch Null

Dieser Interrupt wird ausge-
16st, wenn ein Divisonsbefehl
(DIV oder IDIV) zu einem Resul-
tat fithrt, das flir das Ergebnisre-
gister AL oder AH zu groBist. Die
durch den Interrupt aufgerufene
Routine simuliert den Tasten-
druck CTRL-BREAK und produ-
ziert die Meldung "Divide Over-
flow", also Divisionsiiberlauf.
Danach wird zum DOS ver-
zweigt.

INT 1H, Einzelschritt
Mit diesem Interrupt kann
man den Programmablauf

Schritt flir Schritt erfolgen las-
sen, so daBB man ihn nachvollzie-
hen und iiberprifen kann. Dieser
Vektor wird durch das DOS in-
itialisiert, und zwar in der Art,
daB er auf einen IRET-Befehl
zeigt. Daher geht der Interrupt
auf einen IRET und kehrt dann
zum auf den INT 1H folgenden
Kommando zuriick. Man kann so
sein Programm im Einzelschritt-
verfahren ansehen.

Mit dem INT 1H 148t sich aller-
dings nicht die Abarbeitung ein-
zelner Programmschritte errei-
chen. Hierzu setzt man den De-
bugger durch Anwendung des
TRACE-Befehls ein.

INT 2H, NMI

NMI steht fiir nicht maskierba-
rer Interrupt. Unter Maskierung
versteht man die programmaéBi-
ge Unterdriickung eines Inter-
rupts. Dessen Anforderung wird
vom Prozessor ignoriert; folglich
unterbleibt seine Ausfiihrung.
Eine solche Maskierung ist bei
allen Interrupts méglich, mit
Ausnahme des INT 2H. Zu die-
sem Zweck wird das IF mit dem
CLI-Befehl auf 0 gesetzt.

Beim PC dient der INT 2H zur
Anzeige bei Speicherfehlern (Pa-
rity Check 1 oder 2). Dabei er-
scheint zuerst die Fehlermel-
dung; dann erfolgt die Maskie-
rung aller anderen Interrupts,
und der Prozessor wird angehal-
ten.

INT 3H, Breakpoint

Diesen Interrupt benutzt man,
um einen Programmablauf an ei-
ner vordefinierten Stelle zu un-
terbrechen und anzuhalten. Das
Programm wird dabei so lange
abgearbeitet, bis der Prozessor
auf eine bestimmte Stoppadres-
se oder auf einen Breakpoint
(Haltepunkt) trifft. Das DOS in-
itialisiert diesen Interrupt ge-
nauso wie den INT 1H. Ublicher-
weise setzt man allerdings
Breakpoints mit einem DEBUG-
Programm.

INT 4H, OVERFLOW

Dieser Interrupt wird ausge-
fiihrt, wenn der Prozessor den
INTO-Befehl (Interrupt, wenn
Overflow) erledigt. Der Vektor
zeigt auf einen IRET-Befehl. Das
DOS kann hier keine Routine zur
Verfligung stellen, da es nicht
weiB, was im Falle eines Uber-
laufs zu tun ist.

Hier ist der Programmierer ge-
fragt. Er hat es also in der Hand,
daraufzureagieren. Dastutman,
indem man den Intérrupt-Vektor
auf eine Adresse zeigen 148t, an
der die eigene Routine startet.
Wichtig ist, daB diese mit einem
IRET endet.

INT 5H, PRINT_SCREEN

Die von diesem Interrupt auf-
gerufene Routine heiBit
PRINT_SCREEN und steht in der
Regel an der Adresse
F000:FF54H. Sie speichert die
aktuelle Cursor-Position und
sendet den Inhalt des Bildwie-
derholspeichers zum Drucker.
Danach restauriert sie die Cur-
sor-Position.

Diese Routine macht also das
gleiche wie die PRTSCR-Taste,
allerdings hier vom Programm
aus. Informationen iiber den Sta-
tus dieser Routine liegen in der
Speicherstelle 0050:0000H. Sie
sehen folgendermaBen aus:

— Der Druck war erfolgreich : In-
halt 00H

— Druckvorgang l4uft noch : In-
halt 01H

— Fehlertrat beim Druck auf : In-
halt FFH

Die INT 6H und 7H werden
noch nicht genutzt, lieBen sich
also in eigenen Routinen einset-
zen. Allerdings ist nicht sicher-
gestellt, daB sie zu einem spéte-
ren Zeitpunkt nicht doch noch
angewandt werden, so daf3 es zu
Kollisionen mit den eigenen Rou-
tinen kommen kann. Man sollte
diese folglich ungenutzt lassen.

Wir kommen jetzt zu drei wei-
teren Interrupts, 8H, 9H und EH.
AH und BH werden nicht ver-
wendet, widhrend CH und FH fiir
zukilinftige Belange reserviert
sind. Sehen wir uns nun die fol-
genden Interrupts naher an.

INT 8H,
TIMER _INTERRUPT

Der Timer, normalerweise ein
8253-Chip, 10st alle 0.0549254 Se-
kunden einen Interrupt aus. Da-
her wird der Prozessor etwa
18.2mal pro Sekunde unterbro-
chen. Die Routine TIMER_INT
(ab FO00:FEA5H) verwaltet die-
se Interrupts, falls sie zugelas-
sen (alsonicht maskiert) sind. Sie
ruft ihrerseits die Unterbre-
chung 1CH auf, die auf ein IRET
zeigt. Hier hdtte man also die
Moglichkeit, eine benutzereige-
ne Routine an den Timertick an-
zuschlieBen.

INT 9H, Tastatur

Dieser Interrupt wird vom
BIOS genutzt, um mit der Tasta-
tur zu kommunizieren. Die Ver-
waltung libernimmt die Routine
KB_INT (ab F000:E987H). Vom
Programmierer ist aber nicht der
INT 9H, sondern der INT 16H zu
verwenden.

INT EH,
DISKETTEN_INT

Dieser Interrupt wird vom
BIOS eingesetzt, um mit den Dis-
kettenlaufwerken zu kommuni-
zieren. Die Verwaltung ber-
nimmt die Routine DISK_INT (ab
F000:EF57H). Vom Programmie-
rer ist aber nicht der INT EH, son-
dernderINT 13H zu verwenden.
Peter Jaguttis
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Icons im Eigenbau

Das folgende Programm erlaubt die Gestaltung
eigener Symbole.

Unter GEM sind allen Files so-
genannte Icons (grafische Sym-
bole) zugeordnet. Uber diese fin-
det die Auswahl bzw. der Start
eines Programms mit Hilfe der
Maus statt. Obwohl eine Reihe
von verschiedenenlIcons vorhan-
den ist, besteht oft der Wunsch,
eigene zu definieren und zu be-
nutzen, Mit dem "Icon-Editor”
lassen sich dieIcons beliebig ver-
andern oder komplett neu ge-
stalten.

Die Icon-Datei
DESKLO.ICN

Selbstverstdndlich ~ miissen
dem System (GEM) in irgendei-
ner Form die Daten fiir die ver-
fiigbaren 44 Icons mitgeteilt
werden. Ganz wesentlich sind
dabei die Punktmuster fiir das
Erscheinungsbild der einzelnen.
Irgendwo innerhalb des GEM-
Systems muB sich also eine Datei
mit den Icon-Informationen be-
finden. Diese nennt sich DESK-
LO.ICN und liegt im Systemord-
ner GEMDESK (Subdirectory)
auf der Desktop-Diskette. Bei je-
dem Start der Desktop-Anwen-
dung wird auch sie mitgeladen.

Die Datei DESKLO.ICN enthélt
im wesentlichen das Punktmu-
ster fiir alle 44 méglichen Icons
ab der Adresse 0A24H, aufler-
dem noch Daten zu deren Struk-
tur und die Namen der Anwen-
der-Icons. Wichtig — und darauf
beschranken wir uns im folgen-
den — sind die Punktmuster.

Betrachtet man ein Icon ge-
nauer, ist festzustellen, dafl es
aus 48 x 24 (1152) Punkten be-
steht. Ein gesetzter Punkt ent-
spricht einer logischen 1, ein ge-

16schter einer logischen 0. Dar-
aus folgt, daB ein Icon 1162 Bit
bzw. 144 Byte (1152/8) umfabt.
Fiir alle Icons wird ein Speicher-
platz von 6336 Byte (144 Byte X
44 Icons) benétigt.

Laden der Datei
DESKLO.ICN

Durch die Abwandlung dieser
Daten in der Datei DESKLO.ICN
sndert man also entsprechend
das Punktmuster eines beliebi-

* genIcons. Notwendig ist ein Pro-

gramm, das in der Lage ist, die
Datei komplett in den Arbeits-
speicher zu laden und ebenso
wieder auf den Massenspeicher
(Diskette/Festplatte) zuriickzu-
schreiben. AuBerdem miissen
sich vorher méglichst komforta-
bel Anderungen an der Icon-
Form vornehmen lassen.

Leider ist es unter Basic2 nicht

_moglich, eine (unstrukturierte)

Datei in ihrer Gesamtheit (vom
Anfang bis zum physikalischen
(1) Ende) zu laden. Das liegt an
der Tatsache, daB eine Datei un-
ter Basic2 immer nur bis zuihrem
logischen (!} Ende eingelesen
wird, Dieges ist mit dem Steuer-
zeichen End of File (EOF, 1AH)
gekennzeichnet. Bei einer (un-
strukturierten) Datei kann es
durchaus vorkommen, daB meh-
rere Werte mit dem Inhait 1AH
(26 dezimal) auftauchen (z.B.
Wert eines Muster-Bytes, Ma-
schinenbefehl, Teil einer
Sprungadresse usw.).

Der Basic2-Interpreter hilft
uns bei der Losung dieses Pro-
blems (mit vertretbarem Auf-
wand) nicht viel weiter. Wir ha-

Mit den Funktions- und Cursortasten wird das Symbol editiert

ICON-Nummer (0=43)3 11

(F1) Lischen des lcon
(F2) Sichern das lcon
{FA) Neuer Icon

(F4) Ende mit sichern
{F5) Enda ohne Speichern

(4) Punkt satzen
(=) Punkt lbschen

CURBOR-Tastan !!!

ICON-Nummer (0-43): 10

F1)
(Fe)
(F3)
(F4)
F5)

Loschan des Icon
Sichern das Icon
Neuer Icon

Ende mit sichern
Crde ohne Speichern

(+) Funkt setzen
(=) Purkt loschan

CURSOR-Tasten '!'!

Insgesamt 44 Icons stehen in GEM zur Verfiigung

ben deshalb wieder einmal die

* Programmiersprache Turbo-Pas-

cal gewahlt, da sie das Einlesen
einer typenlosen Datei ermdg-
licht. Mit Hilfe der Standard-Pro-
zeduren BLOCKREAD und
BLOCKWRITE 148t sich eine Da-
tei (bzw. jedes beliebige File) se-
quentiell vom Anfang bis zum
physikalischenEnde bearbeiten.

Da die Datei DESKLO.ICN
nicht besonders lang ist (ca. 10
KByte), kdnnen wir sie komplett
in den Arbeitsspeicher einlesen.
Dazu dient ein ausreichend gro-
Bes Array vom Typ BYTE (im Pro-
gramm wurden groBziigig 12800
Byte reserviert). In dieses kann
jetzt die gesamte Datei mit ei-
nem Schlag geladen werden:

BLOCKREAD(datei,
71);

Die Variable speicher ist dabei
das Array of Byte, und die 71 gibt
die Anzahl der Records an, die
eingelesen werden sollen (ge-
samte Dateil). Damit haben wir
die Datei im Arbeitsspeicher. Sie
zuriickzuschreiben, ist analog
moglich:

REWRITE(datei);
BLOCKWRITE(datei, speicher
71); . 1

Mit REWRITE(datei) wird die
Datei zum Uberschreiben vorbe-
reitet (Dateizeiger auf den An-
fang positionieren). Mit
BLOCKWRITE erfolgt das kom-
plette Zuriickschreiben des Spei-
cherinhalts. Auch diesist einfach
und komfortabel gelost.

speicher,

Das Muster der Icons

Nach dem Laden der Datei (sie
pefindet sich im Array) und mit

dem Wissen, wo der Bereich der
Icon-Muster beginnt und wie
viele Bytes eines davon belegt
(144 Byte), konnen wir die Daten
fiir ein beliebiges Icon auslesen,
anzeigen und verdndern. Damit
sich das Muster punktweise (bit-
weise) darstellen und variieren
14B8t, ist eine Umrechnung der
Daten-Bytes in das Bit-Muster
notwendig. Fiir ein gesetztes Bit
(1) soll ein schraffiertes Feld und
fiir ein geloschtes ein Kleiner
Punkt auf dem Bildschirm abge-
bildet werden.

Umrechnung und Anzeige des
Musters fiir ein Icon befinden
gich in der Prozedur ANZEIGEN.
Dabei ist folgendes zu beachten:
Die Daten des Icon-Musters sind
nicht byteweise, sondern wort-
weise abgelegt worden (Low-
Byte/High-Byte)! Folglich mis-
sen jeweils zwei Byte voneinan-
der entfernt liegende Bytes bei
der Ausgabe vertauscht werden,
damit die Folge High-Byte/Low-
Byte vorhanden ist (ebenso beim
Abspeichern).

Nach dem Anzeigen (Abb.)
befindet sich das Punktmuster
an einer klar definierten Stelle
des Bildschirms (48 Spalten/24
Zeilen). Mit den Cursor-Tasten
ist es jetzt méglich, den Cursor
innerhalb des Icon-Musters zu
bewegen und mit der Plus- baw.
Minus-Taste einen Punkt zu set-
zen oder zu 16schen. Dabei wird
zundchst nur das Gesetzt- oder
Geldschtzeichen an die entspre-
chende Bildschirmposition ge-
schrieben.

Um ein verdndertes Icon zu
speichemn, wird einfach der Bild-
wiederholspeicher des Icon-Fel-
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des ausgelesen. Befindet sich ein
Gesetztkennzeichen an der Bild-
schirmposition, entspricht dies
einer dualen 1. Die Umrechnung
von Muster in Bytes findet in der
Prozedur RECHNEN statt. Die
Werte werden dann an die ent-
sprechende Stelle der Datei (Ar-
ray)geschrieben. Esist daraufzu
achten, daB bei der Verwendung
einer Hercules-Grafikkarte die
Segmentadresse von $B800 in
$B000 gedndert werden muB!

IF MEM [$B000:i]=176 THEN ...

Das Programm
Icon-Editor

"Icon-Editor” ist sehr einfach
gehalten und trotzdem ausrei-
chend komfortabel. Nach dem
Start folgt die Frage nach dem
Pfad (path), tiber den die Datei
DESKLO.ICN erreichbar ist. Be-
findet sich DESKLO.ICN z.B. in
Laufwerk B im Ordner GEM-
DESK, so geben Sie hier

B: \ GEMDESK \

ein (das letzte Backslash ist not-
wendig). Das Programm ver-

— UP, DOWN, LEFT und RIGHT
(Cursor)
Cursor 148t sich im Icon bewe-
gen.

- Plus-Taste
Punkt unter Cursor setzen

— Minus-Taste

Punkt unter Cursor ldschen

— F1-Taste
Das Icon wird komplett ge-
16scht.

— F2-Taste
Das aktuelle Icon wird so ge-
speichert, wie es auf dem Bild-
schirm steht.

— F3-Taste
anderes Icon anzeigen/bear-
beiten

— F4-Taste
Ende, ohne Anderungen zu si-
chern

— F5-Taste
Ende mit Sichern

Grundsétzlich sollten Sie im-
mer mit einer Kopie der DESKLO
ICN-Datei arbeiten (auf eine ex-
tra Diskette kopieren) und nur in

Starten Sie jetzt GEM erneut;
GEM benutzt dann die gednder-
te Icon-Datei.

“ wendung konfiguricren” (ALT-

A oder iiber OPTIONEN) einer
Anwendung ein beliebiges Icon

Datei Sortierung

DESKTOP

Wl ANWENDUNG KONFIGURIEREN

| | —
| New or

Anwendungs-Name:
Dokunent-Typ:

finwendungs-Typ:

00DLE .APP

005 | [ DOS-nit Paraneter |

Gesanter Speicher:

Tkonen-Typ: |

Spreadshest |

] 1510y
: agepl
FLEPPY / HAGAZN) [l

| Arwsadung

Dokurente

'
7/

So wird das neue Icon in GEM integriert und steht dann zur Verfiigung

sucht dann, die Datei zu laden.
Kann es sie dort nicht finden, er-
folgt eine Meldung, und die Ein-
gabe des Pfades mufl wiederholt
werden (Abbruch mit CTRL-C).
Liegt die Datei DESKLO.ICN im
gleichen Ordner wie "Icon-Edi-
tor”, so betdtigen Sie hier nur die
RETURN-Taste.

Wurde die Datei erfolgreich
geladen, fragt das Programm
nach dem Icon (Nummer 0-43),
das angezeigt bzw. bearbeitet
werden soll. Es erscheint dann
auf dem Bildschirm .

Nun stehen folgende Funktio-
nen zur Verfligung:

dieser Anderungen durchfiih-
ren.

Neue Icon-Datei ins
GEM einbinden

Ziehen Sie zunéachst eine Kopie
der Datei DESKLO.ICN auf eine
gesonderte Diskette. Bearbeiten
Sie dann diese mit "Icon-Editor”.
Nach Beendigung des Pro-
gramms (Ende mit Sichern) be-
nennen Sie die Datei DESKLO
JICN auf der Desktop-Diskette
z.B. in DESKLO.XYZ um und ko-
pieren die bearbeitete DESKLO
JICN-Datei in den GEMDESK-
Ordner der Desktop-Diskette.

zuordnen .
Manfred Walter Thoma

Unter GEM-Desktop 148t sich
dann, wie gewohnt, iiber "An-

Ilcon-Editor

(8% [ICONEDIT.PAS]*ettsasatrsssnsntsasantantranastanecs M, . Thoma *tae)

[aa wa |
() Einfacher Editor zum Andern der Icon-Datei DESRLO.ICN A,
[ax 3

R T I

PROGRAM IconEditor;

TYPE
str2
strd
strg
strlé
str20
dateityp
puffertyp
puffer

string(2];
string[4]);
string(8];
STRING[16] ;
STRING[20] ;
FILE;
ARRAY[0..12800]
puffertyp;

oW WU

OF BYTE;

VAR
datei
speicher :
pfad :
sonder, ok
2, 4, £, j, iconnr :
Zeich :

dateityp;
puffer;
str20;
BOOLEAN;
INTEGER:
CHAR;

FUNCTION OpenOldFile (VAR datei: dateityp: filename : str20): BOOLEAN;
BEGIN
ASSIGN (datei,filename):
181~
RESET (datei) ;
($I+)
IF IORESULT=0 THEN OpenOldFile:=TRUE
ELSE
BEGIN
SOUND (1000} ;
CLOSE(datei) ;
OpenOldFile:=FALSE;
END;

(A E A A A A U A AR A AR AT AR A AT MR R A RS AR A kA )

DELAY {100} ;: NOSOUND;

END;

FUNCTION Taste (VAR zeichen : CHAR): BOOLEAN;
BEGIN
Taste:=FALSE;
READ (RBD,zeichen);
IF zeichen=CHR(27) THEN
BEGIN
Taste:=TRUE;
READ (KRBD,zeichen};
END;
END; (snsensusnsanannanssnannnnnss R R TP TP P
FUNCTION Binaer (dezimal:Integer) : str8;
VAR
faktor : INTEGER;
help : strs;
BEGIN
help:="'"; faktor:=128;
REPEAT
IF (dezimal AND faktor}=faktor THEN help:=help+#176
ELSE
help:=help+#250;
faktor:=faktor DIV 2;
UNTIL faktor=0;
Binaer:=help;
E":\:tl'.-lul"t --------- |ul.olllxil-ll-uuQO.I‘1..-.-.0..-.---..--'.-'
PROCEDURE Anzeigen (iconnr : INTEGER)
VAR
zeile, stelle, adresse : INTEGER;
BEGIN
GOTOXY (1,1} ;
zeile:=
stelle

adresse:=(iconnr-1)*144+3A24;
WHILE zeile<=24 DO
BEGIN
WRITE (Binaer {speicher[adresse+1])};
WRITE{Binaer {speicher[adresse]));
stelle:=stelle+2;
IF stelle>6é THEN
BEGIN
WRITELN; ¢
stelle:=1;
END;
adresse:=adresse+2;
END;

END (40t aatmatd ettt a i dttaateaatvatetaaocaassstsansdnncncanieeasns)

zeile:=zeile+1;
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PROCEDURE Rechnen (iconnr:INTEGER):

VAR
adresse, i, j, faktor : INTEGER;
wert : ARRAY[1..144] of BYTE;

FOR j:=1 to 144 DO

BEGIN
faktor:=128;
wert[j):=0;
REPEAT

1F MEM[$B800:1]=176 THEN wert[j]:=wert{jl+faktor;
faktor:=faktor DIV 2; '
i:=i+42;

UNTIL faktor=0;

IF {(j MOD 6) = 0 THEN i:=i+64;

END:
adresse:={iconnr-1)*144+$A24;
j:=1;
WHILE j<144 DO

BEGIN

speicher[adresse+1]:=wert[j];

speicher[adresse]:=wert[j+1];

adresse:=adresse+2; j:=j+2;
END:

gND:(-a-ga:nacttt-antctttt---tq-nat--nt..g‘ncco-----acn.--l-nn-qu;--]

BEGIN
CLRSCR;
WRITELN('***+ Icon-Editor V1.0 wxse’:50);
WRITELN;
REPEAT
WRITE('> Wo ist die Daten DESRLO.ICN zu finden (PFAD) i+ ")
READLN (pfad) ;
ok:ﬁOpenoldFile(datei,pfad+'DESKLO.ICN‘);
IF NOT{ok} THEN WRITELN('! Datei nicht vorhanden 0hg
UNTIL ok;
WHILE NOT (EOF (datei})) DO
BEGIN
BLOCRREAD (datei,speicher,71);
END;
CLRSCR;
REPEAT

GOTOXY (56,1); WRITE{'ICON-Nummer {0-43}: "W
GOTOXY (77,1}; READLMN(iconnr);
UNTIL (iconnr>=0) AND (iconnr<=43}):

GOTOXY (56,4) ;WRITE (' <F1> Ldschen des Icon');
GOTOXY (56,5) ;WRITE('<F2> Sichern des Icon');
GOTOXY (56, 6) jWRITE (' <F3> Neuer Icon');
GOTOXY (56,7) ;HRITE(*<F4> Ende mit sichern’);
GOTOXY (56, 8) ;WRITE( ' <FS> Ende ohne Speichern’);
GOTOXY (56,10} ;WRITE (’<+> Punkt setzen');
GOTOXY{56,11) ;WRITE('<-> Punkt ldschen'):
GOTOXY{56,13) ; WRITE('CURSOR-Tasten !!!');
Anzeigen{iconnr);
z:=1; s:=1;
REPEAT
GOTOXY (s,z);
sonder:=Taste (zeich);
IF zeich='+' THEN write(#176)
ELSE
. IF zeich='-' THEN write(#250)
ELSE
CASE zeich OF
#59 : BEGIN
GOTOXY{1,1});
FOR i:=1 to 24 DO
BEGIN
FOR j:=1 to 48 do WRITE('-'):
WRITELN;
«END;
END;
#60 : Rechnen{iconnr);
#61 : BEGIN
REPEAT
GOTOXY(56,1); WRITE({'ICON-Nummer (G-431: i
GOTOXY (77,1); READLN(iconnr};
UNTIL (iconnr>=0) AND (iconnr<=43}:
Anzeigen{iconnr);
z:=1;s:=1;
END;
#62 : BEGIN
REWRITE (datei) ;
BLOCKWRITE (datei,speicher,71);
END;
#72 : IF 2>1 then z:=z-1;
#80 : IF z<24 then
#75 : IF s>1 then s:
#77 : IF s<¢48 THEN s:=s+l;
END;
UNTIL (zeich=#62) OR (zeich=#63):
CLOSE (datei) ;
CLRSCR;
END.

(-tnltnlat.ct.-a(t:kat.tatalnttka-ttt|:tt:--nttx-ntntntﬁ-ﬁhtt-nt-t--a)

ACCESS BASE, die Datenbank
mit beispielloser Effizienz.

O Relational -  einmalige
Dateneingabe,  vielféltige
Datendarstellung

O Virtuelle Speichertechnik -
schnellere Datenauswertung

O Integrierte  Programmier-
sprache PRO - auch filr den
Laien einfach erstelibare
Individualprogramme

r
) Ich michte ACCESS BASE und ACCESS WORD kennenlernen. Senden Sie mir Unteflagen. s

ACCESS WORD, das Text-

programm mit der kompletten

Leistungspalette.

O Alle Standardfunktionen

O Serienbrieffunktion

O Speicherbare Standard-
begriffe

Zwei Anwendungen, die Sie

einfach zu einem Programm

integrieren  konnen. Zum

Preis von einem.

1
: Mein Name:

: Funktion:

: Bej Firma:
: Anschrift:

I Telefon:

1 Diesen Kupon bitte an SP{ senden!

& Sl

SOFTWARE PRODUCTS INTERNATI
Rosenkavaliorpiatz 14, D-8000 Minchen 81, Telston 08/22 1006-0, Talotex (17) BITIH
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y i EDV:Beratung-Systeme CSSE Exclusive Distributor
&ﬁ?eﬁgfmmgg o WeiBenburgstraBe 49 HangastraBe 15
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0941792014 089/576031
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Grafikbefehle in Basic2

Wie diese richtig und effektiv verwendet werden,

Bevor wir uns néher mit den
Aufgaben, Funktionen und der
Syntax der verflighbaren Grafik-
anweisungen beschéftigen, ist
esnotwendig, noch einmal deren
allgemeine Schreibweise und
das Benutzerkoordinatensystem
zu betrachten.

Benutzer-
koordinatensystem

In unseren Ausfiihrungen
iber die Windows (Teil 1) haben
wir den Unterschied zwischen
Benutzerkoordinaten und der
physikalischen GréBe eines Bild-
schirms in Pixeln bereits erlau-
tert. Das Verhéltnis von Benut-
zerpunkten zu Pixeln ist in der
Regel ein Vielfaches.

Obwohl das System beim
Schneider nur eine Arbeitsfla-
che von (physikalisch maximal)
640 x 200 Pixeln (Punkten) auf-
weist (X = 640, Y = 200), setzt
das Benutzerkoordinatensystem
den Bildschirm auf eine GroBe
von z.B. 8100 x 5000 Benutzer-
punkten (X = 8100, Y = 5000)
fest. Es stehen also 8100 einzeln
ansprechbare Benutzerpunkte
auf der X-Achse zur Verfiigung.
Das heiBit aber wiederum nicht,
daB jeder auch am Bildschirm
sichtbar ist, denn ein Pixel ent-
spricht ca. 12 Benutzerpunkten!

8100/ 640 = 12
oder besser
XVIRTUAL / XDEVICE = 12

Nehmen wir an, wir haben ein
Programm, das 12 nebeneinan-
derliegende Benutzerpunkte
setzen soll, also:

flirx = 1bis 12
setze Punkte x;1000
nachste x

In diesem Fall wird 12mal der
gleiche Punkt auf den Bildschirm
gebracht. Erst wenn x die Werte
13 bis 24 besitzt, folgt das nich-
ste Pixel. Losen wir dieses Pro-
blem noch allgemeiner: Sie wol-
len eine waagrechte Linie aus
einzelnen Punkten zeichnen. Da
alle Grafikanweisungen mit dem
Benutzerkoordinatensystem ar-
beiten, scheinen folgende An-
weisungen korrekt:

Y=YVIRTUAL

LBenutzerkoordinatensystem e

K=ly

X=XVIRTUAL

Das Benutzerkoordinatensystem kann nach Belieben eingerichtet

werden

flir x = 1 bis 6100
setze Punkte x; 1000
ndchste x

Es entsteht auch eine Linie,
aber die Ausfiihrung dauert sehr
lange, da ja jedes Pixel 12mal ge-
setzt wird. Daher lieB3e sich die X-
Koordinate schrittweise jeweils
um 12 Benutzerpunkte erhGhen:

flirx = 1 bis 6100 schrittweite 12

Jetzt lduft das Zeichnen min-
destens 12mal so schnell ab
(beim selben Ergebnis). Ganzall-
gemein und damit auch geréte-
und systemunabhéngig kann die
Anweisung wie folgt formuliert
werden:

FORx = 1 TO XVIRTUAL STEP
XVIRTUAL / XDEVICE

XVIRTUAL gibt die (einge-
stellte) Breite des Benutzerkoor-
dinatensystems wieder und
XDEVICE die Anzahl der Pixel in
der X-Achse. Der Abstand von ei-
nem Pixel zum folgendenbetragt
also

abstand = XVIRTUAL/XDEVICE

Benutzerpunkte. Fir die Y-Ach-
se trifft dieses Prinzip ebenfalls
zu, nur daB hier YVIRTUAL und
YDEVICE zur Berechnung her-
angezogen werden miissen.

Sicherlich ist Ihnen noch be-
kannt, daB man das Benutzer-
koordinatensystem in beliebi-
gen Proportionen iber das Kom-
mando USER SPACE setzenkann.
(Dabei ist zu beachten, daB

YASPECT immer den Wert 1 zu-
riickliefern sollte!)

Im Einschaltzustand des Ba-
sic2-Interpreters ist das Benut-
zerkoordinatensystem auf be-
stimmte Werte voreingestellt.
Diese sollen im folgenden nicht
verdndert werden. Nach dem
Unterprogramm "Vorbereitung”
(s. Listing) betragt XVIRTUAL
8185, YVIRTUAL 5000 (YASPECT
liegt bei 0.999...).

Dieses Verhéltnis von Pixeln
zu Benutzerpunkten muB man
sich immer vor Augen fiihren,
denn ein Quadrat mit der Kan-
tenldnge von 12 Benutzerpunk-
ten ergibt nur einen Punkt (Pi-
xel). Soll die Kantenldnge tat-
séchlich 12 Pixel betragen (das
ist dann aber kein Quadrat
mehr!), sind dafiir 12 « XVIR-
TUAL / XDEVICE und 12 * YVIR-
TUAL / YDEVICE anzugeben!

Allgemeiner Aufbau
der Grafikanweisungen

Die teilweise sehr komplexen
Grafikanweisungen verfiigen in
der Regel iiber eine Vielzahl von
Parametern und  Optionen.
Trotzdem besitzen sie alle einen
dhnlichen Aufbau. Jede besteht
aus einzelnen Funktionsgrup-
pen:

BEFEHL [in welchem Fenster
ausgeben]
{wo soll das Objekt er-
scheinen]
[wie groB ist das Ob-

zeigt Teil 4 unseres Grafikreports.

jekt]

[spezielle Formen des
Objekts]

[in welcher Farbe]
[sollen Flichen gefiillt
werden]

[in welchem Schreib-
modus]

Kanalangabe (#kanal)

Nach dem Befehlswort (z.B.
BOX, PLOT, CIRCLE) folgt im-
mer die Kanalnummer, iiber die
das Kommando ausgegeben
werden soll. Der Kanal muB in ei-
nen Grafikbildschirm fithren
(sonst Fehlermeldung). Fehlt die
Angabe der Kanalnummer, wird
der aktuelle Bildschirm ange-
nommen. (Wir verzichten im fol-
genden auf die Kanalnummer.)

Koordinatenangabe (x;v)

Dann folgt immer die Angabe
der Koordinaten (X;Y), an denen
das Objekt erscheinen soll. Bei
einem Punkt sind dies genau
dessen Koordinaten, bei einer
Box die untere linke Ecke oder
beim Kreis der Mittelpunkt. Die
beiden Koordinaten werden im-
mer durch ein Semikolon vonein-
andergetrennt(z.B.: PLOTx;y).

GréBenbestimmung des Objekts

(breite, héhe)

Bei einigen Objekten ist eine
Angabe der GroBe notwendig.
Bei einer Box sind dies Breite und
Hohe, bei einer Ellipse X- und
'Y-Radius, beim Kreis nur der Ra-
dius. Diese Parameter werden
immer durch ein’Komma vonein-
ander getrennt.

Spezielle Formen
(WIDTH, STYLE, MARKER)

Unter speziellen Formen des
Objekts versteht man Optionen
wie z.B. die PunktgréBe oder Li-
nienstérke. Bei Kreissegmenten
kénnen dies auch die Angaben
fiir dessen GréBe sein. AuBer-
dem ist es mdglich, einer Box mit-
zuteilen, daB sie ihre Ecken run-
den soll. Diese Parameter sind
sehr anweisungsspezifisch und
werden bei den einzelnen Kom-
mandos genauer beschrieben.
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Farbe des Objekts (COLOUR)

Schreibmodus (MODE)

Bei jeder Anweisung kann
man angeben, in welcher Farbe
das Objekt erscheinen soll. Un-
terbleibt dies, wird die aktuelle
Farbe gewahlt. Die mdglichen
Farben und deren Parameter-

werte lassen sich tiber den Me-

niipunkt FARBEN ersehen.

I o e P = 105 D OO0

mwmmwmmwmﬂ

Graphik

e e e -
C T P CAS P e 05 2 O

Flachen mitMuster fiillen (FILL)

Bei Objekten, die eine Fliche
umrahmen (z.B. Box), ist die An-
gabe moglich, ob deren Innen-
raum mit einem Muster ausge-
fiillt werden soll. Die verschiede-
nen Muster kénnen Sie dem Me-
nlipunkt MUSTER entnehmen.

S N

14 f?:.'.f.'f.'.

LAY CAY CAN Cad Pud Pud M Py
wmu-—s\nco-um
M

238

Mit dem Schreibmodus 148t
sich festlegen, ob ein Objekt z.B.
den Hintergrund voéllig tiberma-
len soll oder nicht. Insgesamt
sind vier Schreibmodi méglich:

— Uberschreibmodus (1): Das
Objekt tiberschreibt den Hin-
tergrund des Objekts. Dabei
kénnen Teile der Grafik zer-
stort (libermalt) werden. Die-
se Form ist die normale Dar-
stellungsart.

- Transparentmodus (2): Nur
Punkte, die die Form des Ob-
jektes bilden, werden ange-
zeigt. Der Hintergrund (z.B.
bei einer Box) bleibt unberiihrt
und mit dem alten Inhalt
"durchscheinend”. Diese
Form eignet sich besonders
gut zur Beschriftung von Gra-
fiken.

~ Komplementérmodus (3): Nur
Punkte, die in der Vorder-
grundfarbe gesetzt sind, wer-
den bearbeitet. So 148t sich
z.B. eine Box auf dem Bild-
schirm wieder 18schen (ohne
den anderen Inhalt zu verédn-
dern), indem sie erneut (mit
gleichen Parametern) ausge-
geben wird (XOR-Verkniip-
fung).

— Inverser Transparentmodus
(4): Das Objekt wird invers an-
gezeigt.

Fiir die normale Anwendung
sind in der Regel nur die Modi 1
und 2 von Bedeutung. Das Bei-
spielprogramm zeigt die Auswir-
kungen der Modi im Unterpro-
gramm "LABEL Schreibmodi”.
Nach diesen allgemeinen Be-
schreibungen wollen wir uns né-
her mit den einzelnen Grafikan-
weisungen beschéftigen.

PLOT -einen Punkt setzen

PLOT [#kanallx;y[.x;y....]
[MARKER punkttyp]
[SIZE punktgréBe]
[COLOUR farbe]
[MODE schreibmodus]

PLOT setzt einen oder eine
Reihe von Punkten in dem uber
kanal erreichbaren Bildschirm.
Handelt es sich um mehrere
Punkte, sind die Koordinaten-
paare in der Anweisung durch
ein Komma zu trennen:

PLOT1000;1000:PLOT2000;2000
oder einfacher
PLOT 1000;1000,2000;2000

Anstatt einen einfachen Punkt
zu setzen, 1Bt sich iber MAR-
KER ein anderer Punkttyp wéh-
len. Dabei sind Werte von 1 bis 6
zuléssig:

Punkt
Plus-Zeichen
Stern
Quadrat
X-Zeichen
Raute

Typ 1:
Typ 2:
Typ 3:
Typ 4:
Typ b:
Typ 6:

Etwas merkwiirdiger verhalt
es sich dagegen mit der Angabe
der PunktgroBe. Um es gleich
vorwegzunehmen, alle Punktty-
pen aufler dem eigentlichen
Punkt (Typ 1) lassen sich in acht
verschiedenen GroBen darstel-
len. Die zuldssigen Werte fiir die
SIZE-Option lauten: 1, 17, 28, 39,
50, 61, 72 und 83. Das ist wirklich
seltsam. COLOUR gibt die ge-
wiinschte Farbe fiir den zu set-
zenden Punkt an (Farbwert 0 bis
15) (s. Unterprogramm "LABEL
plot_ befehl” im Listing).

Das PLOT-Kommando wird
benutzt, um einen einzelnen
Punkt zu setzen oder um ein Ob-
jekt zu zeichnen, das nicht mit ei-
ner Standardanweisung (Linie,
Kreis usw.) verfligbar ist. Durch
die Moglichkeit der verschiede-
nen Punkttypen lassen sich so
auch Quadrate zur Markierung
erstellen.

LINE -eine Linie zeichnen

LINE [#kanal] x1;y1,x2;y2
[,xn;yn]
[STYLE linienstil]
[WIDTH linienstarke)
[START form) [END form]
[COLOUR farbe]
[MODE schreibmodus]

Der LINE-Befehl verbindet
zwei angegebene Punkte (x1;y1
und x2;y2) mit einer Geraden.
Die Wertpaare werden wie ge-

' wohnt durch ein Komma vonein-

ander getrennt. Anzugeben sind
mindestens zwei. Werden weite-
re genannt, nimmt das System
als Ausgangspunkt die aktuelle
Cursor-Position an. Dazu ein Bei-
spiel fiir ein Rechteck:

1. Maglichkeit:
LINE 2000;2000, 3000;2000
LINE 3000;2000, 3000;3000
LINE 3000;3000, 2000;3000
LINE 2000;3000, 2000;2000

2. Moglichkeit:
LINE 2000;2000, 3000;2000,
30003000, 2000; 3000,
2000;2000

Beide fiihren zum gleichen Er1-
gebnis! Die Option STYLE be-
stimmt die Form der zu zeichnen-
den Linie. Insgesamt stehen
sechs (Wert 1 bis 8) verschiede-
ne zur Austvahl (durchgezogen,
gestrichelt usw.). Die Formen
und Werte kénnen Sie dem Li-
nienmenii entnehmen, ebenso
die Werte fiir die Linienstarke (1,

3,5und 7). Solldie Linie dick sein,
wihlen Sie als Parameter einfach
WIDTH 7. Die Linienstéarkeist da-
bei in Pixeln angegeben!
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Es sind aber nicht nur die ge-
nannten Starken moglich; man
kann auch einen Wert zwischen
1 und 40 nehmen (von 41 bis 255
keine Verdnderungen) und er-
hilt dann richtig dicke Balken.
Probieren .Sie einmal folgendes
aus:

LINE 1000;1000,
6000;1000 WIDTH 40
END 1

2000;1500: PRINT
POINTS(20)

"AUSGANG"

Etwas schwieriger zu verste-
hen sind die Optionen START
und END. Mit START istdieForm
am Beginn der Linie, mit END die
am Ende gemeint. Im Linienme-
ni finden Sie unten jeweils drei
Formendafiir (0 bis 2). Damit1aBt
sich z.B. ein Pfeil nach rechts
zeichnen:

LINE 1000, 1000,4000; 1000END 1

Am Ende der Linie wird jetzt
eine Pfeilspitze gesetzt. Den Pfeil
nach links erreicht man entspre-
chend mit START 1 (oder beides
kombinieren). Die Moglichkeit
zur Angabe der Start- und End-
form einer Linieist gerade flirdas
Erstellen von Pfeilen (z.B. bei ei-
ner BemaBung) sehrinteressant.

MOVE



Augen auf beim Computerkauf

1640 SW/ 1 Laufwerk 1498.—
1640 SW /2 Laufwerke 1998.—-
1640 Color / 1 Laufwerk 1998.—
1640 SW / 20-MByte-

Platte 2898.—
1640 Color / 20-MByte-

Platte 3349.—
1640 EGA-Color,

1 Laufwerk 2698.—
1640 EGA-Color,

2 Laufwerke 3149.-
1640 EGA-Color, ,
20-MByte-Platte 3998.—
20-MByte-Filecard

inklusive Controlier 898.-

20-MByte-Filecard Lapine
LT2000 inklusive Controller 1079.—

20 MByte Seagate ST 225  498.—
30 MByte Seagate ST 238  598.—
40 MByte Seagate ST 251 1049.—
Controller Omti 198.—
Controller RLL 279.~
Speicheraufriistkit von 512

KByte auf 640 KByte 79.~
Bildschirmfilter PC 1512 S/W

und Farbmonitor 59.—

Schutzhaube PC 1512 fiir alle
Versionen 49.95
Schneider CPC 464 Keyboard 279.—

Schneider Monitor GT-65 198.—-
Schneider CPC 6128 mit
Grinmonitor 749.-

3"-Disketten Panasonic/

Maxell CF 2 10 Stick  79.~
3.5"-Disketten Plantinum
2 DD 135 tpi 10 Stlick  39.95

5.25"-Disketten

DS/DD Plantinum 10 Stiick
Netzteil MP-2 fiir Schneider
CPC 664/6128

vortex VHF-Modulator fiir
gestochen scharfe Bilder 298.—
RAM-Erweiterungen der Fa. vortex
erhebliche Preissenkung, 1a-Qualitat.
RAM-Erweiterung SP-256  298.—
RAM-Erweiterung SP-512  398.-
(bitte immer Computertyp angeben)
RAM-Erweiterungssatz um

29.95
159.—

256 KByte 98.—~
Bildschirmfilter fur GT 64/65 49.—-
Bildschirmfilter fiir .

Farbmonitor CTM 644 55.—
Monitor-DrehfuB, Neigungs-

winkel stufenlos einstellbar ~ 39.95
Verldngerungskabel 1,5m

fur CPC 464 29.95
dito. fiir CPC 664/6128 34.95

Staubschutzhauben aus weichem
Kunstleder, schneidergrau, fir
folgende Gerate lieferbar; Keyboard
464/664/6128, Monitor griin/Color,
Drucker NLQ 401, DMP 2000/3000,
Panasonic 1080/90/91, Epson,

LX-86/800 jenur 2295

“"Epson LX-800 579.—
Epson FX-800 1029.—
Epson FX-1000, breit 1298.~
Epson LQ-800, 24 Nadeln  1479.—
Epson LQ-1000
breit, 24 Nadeln 1929.-
Epson LQ-2500
breit, 24 Nadeln 2598.—
Epson EX-800 1398.-
Epson EX-1000, breit 1698.—
Epson SQ-2500 Tinte 3298.—
Color-Einbau-Set fur
EX-800/1000 219~
Epson HI-80, .
4-Farb-Plotter 1249.-
NEC P 6, 200 Z./sec.,
absolute Spitze 1198.—
NEC P 6 Color, 200 Z./sec.,
breit 1549.—
NEC P 7,200 Z./sec., breit 1498.—
NEC P 7 Color 1849.—
Pin-Feed-Traktor P 6 149.—-
Pin-Feed-Traktor P 7 249.-
Bidi.-Traktor P 6 329.—
Bidi.-Traktor P 7 379.-

Tornado

Computervertriebs GmbH

Wichtiges Zubehor fur lhren CPC
Panasonic 1092/1592, NEC P 6,

% Druckerparade * Druckerparade %

Schneider CPC 6128 mit
Farbmonitor 1189.—
Schneider CPC 6128

(Keyboard) 649.—
Monitor CTM 644 598.—

Floppy FD-1 Zweitlaufwerk  479.—
F-1 X, Zweitlaufwerk 525"  758.—
M-1 X, Zweitlaufwerk 3.5" 758.—
F-1 XRS, Zweitlaufwerk 5.25" 868.—
M-1 XRS, Zweittaufwerk 3.5" 858.—
Cumana 3"-Zweitlaufwerk ~ 398.—

Achtung!

Bitte geben Sie uns unbedingt
Ihren Computertyp an,

Sie ersparen sich und uns
unndtige Riickfragen!

Schneider PCW 8256
Joyce

Schneider PCW 8512

Joyce Plus, wie PCW

8256, jedoch zusétzlich

mit 1-MByte-Laufwerk

und 512 KByte RAM

FD-2 (2. Laufwerk,

1 MByte fiir Joyce)
3"-Disketten CF 2 DD

fir Zweitlaufwerk

Joyce 5 Stk.
RAM-Erweiterung v. 256 auf
512 KByte

1398.-

1998.—-
549.—

98.~
99.—-

DMP 4000 jenur 24.95
Epson FX-85, FX-800,
FX-1000 jenur 24.95

Schutzhaube Rauchglas fiir Konsole

CPC 464/664/6128 je 2495
RS 232 C, serielle Schnitt-

stelle CPC 464/664/6128 148.-
Akustikkoppler Dataphon

sSa21d | 249.—-
Akustikkoppler Dataphon

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

deutsches Handbuch 279.—
Formulartraktor fur Drucker

NLQ 401 ' 69.95
Joystick, Quickshot Il

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

Anschlufl von 2 Joysticks 19.95

Diskettenbox fiir 40 Stk. 3"- bzw.

3.5"-Disketten, 1a-Qualitat 39.95
wie oben, jedoch fiir 40 Stk.
5.25"-Disketten 49.95
Diskettenbox fiir 100 Stk.
5.25"-Disketten, mit SchloB  24.95

Star NL 10 mit Interface 598.—
Star NX-15, breit 1249.-
Star ND 10 929.~
Star NX 15, breit 1249.—
Star NB 24 - 10 1498.—
Star NB 24 - 15 1798.-
Einzelblatteinzug NL-10 269.~
Druckeranschlufikabel

CPC 464/664/6128 30.—
dito. Schneider PC 30.-
Druckerstander, 1a-Qualitat,
Multiform 98.~
Druckerstidnder,

Top-Modell nur 39.95
Endlospapier, weiB,
Mikroperforation, 500 Blatt 19.95
dito. 1000 Blatt 34.95
2000 Blatt 49.95

Nur Versand! Abholung der Gerite nur
nach Vereinbarung.

Versandbedingung innerhalb der
BRDeutschland: per Nachnahme zuziiglich
Porto, auch bei Vorkasse Porto einrechnen,
sonst Versand unfrei!l!

Auslandslieferung fiir dle Schweiz ab
Lager Ziirich.

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

eines Rechtecks

BOX [4kanal] x;y, breite, héhe
[STYLE linienstil]
[WIDTH linienstérke]
[ROUNDED)]
[FILL [ONLY] [WITH

muster]]

[COLOUR farbe]
[MODE schreibmodus]

Der BOX-Befehl bringt ein
Rechteck auf den Bildschirm. Da-
bei gibt das Koordinatenpaar
(x;y) die Position von dessen un-
terer linker Ecke an. Die Parame-
ter breite ‘und hohe bestimmen
die GroBe des Rechtecks. Bei ei-
nem Quadrat stimmen Breite
und Hohe dberein. Die meisten
Optionen dieser Anweisung
kennen Sie bereits.

Neu sind nur FILL und ROUN-
DED. Wahlt man als Option

des Rechtecks abgerundet. Die
Option FILL erlaubt das Ausfiil-
len des Rechtecks mit einem der
38 verfligbaren Muster. Diese
und ihre Kennzahl kénnen Sie
wieder dem Meniipunkt MU-
STER entnehmen. Bei der Anga-
be

FILL WITH muster

erhélt die Fliche des Rechtecks
das bezeichnete Muster (muster
ist ein Wert zwischen 0 und 38).
Danebenist noch die Anweisung
FILL ONLY WITH muster

moglich. Hier wird zwar das In-
nere des Rechtecks mit dem Mu-
ster ausgefiillt, aber kein Rah-
men mitgezeichnet!

An dieser Stelle wollen wir die
Beschreibung der Grafikbefehle
fiir diesmal beenden. Probieren
Sie die Anweisungen in aller Ru-
he einmal aus.

ROUNDED, werden die Ecken Manfred Walter Thoma
-
Grafik-Demos

0001 GOSUB vorbereitung

0002 GOSUB demo

0003 EBND

0004

0005 LABEL demo

000 IR e

0007

0008 LABEL schreibmodi

0009 ‘rr==—m—r———rre—

0010 WINDOW #1 TITLE “MODE-Befehl™

0011 BOX 0;0,8185,5000 FILL WITH 4

0012 PRINT MODE(1),“Schrift in Oberschreibmodus"

0013 PRINT MODE(2) ,"Schrift in Transparentmodus”

0014 PRINT MODE(3),"Schrift in Komplimentarmodus"

0015 PRINT MODE{4),"Schrift in Invers Transparent"

0016 GOSUB warte

0017

0018 LABEL plot_befehl

00O e s g —

0020 WINDOW #1 TITLE “PLOT-Befehl”

0021 FOR gross=17 TO 83 STEP 11

0022 FOR markier=1 TO 6

0023 FOR i=1 T0 10

0024 PLOT RND(8000); RND{4000) SIZE gross MARKER markier

0025 NEXT i

0026 NEXT markier

0027 GOSUB warte

0028 NEXT gross

0029 GOSUB warte

0030

0031 LABEL line_befehl

008 e s e =~

0033 WINDOW #1 TITLE "LINE-Befehl®

0034 FOR stil=1 TO 6

0035 FOR form=0 TO 2

0036 FOR y= 100 TO 4100 STEP 400

0037 LINE 1000;y,7000;y STYLE stil START form END form

0038 NEXT y

0033 GOSUB warte

0040 NEXT form

0041 NEXT stil

0042

0043 LABEL box_befehl

0047 S

0045 FOR i=1 TO 50

0046 BOX RND(8000) ; RND{5000) , RND(4000) , RND{3000) FILL WITH R»
ND(38)

0047 NEXT i

0048 GOSUB warte

0049

0050 RETURN 'Ende vom Demo

0051

0052 LABEL warte

0053 A==t

0054 MOVE 20:40

0055 PRINT "Weiter mit der RETURN-Taste ...":

0056 REPEAT: UNTIL INKEYSO""

0057 CcLs

0058 RETURN

0059

0060 LABEL vorbereitung

0061 *mmmmmmm e emaee

0062 CLOSE WINDOW 3: CLOSE WINDOW 4

0063 FOR nummer=1 TO 4: CLOSE #nummer: NEXT nummer

0064 OPEN #1 WINDOW 1

0065 SCREEN #1 GRAPHICS XDEVICE FIXED, YDEVICE FIXED

0066 WINDOW #1 PLACE 0,0

0067 WINDOW #1 TITLE "Grafik-Befehle von BASIC2"

0068 WINDOW #1 OPEN

0069 xfaktor=XVIRTUVAL/XDEVICE

0070 yfaktor=YVIRTUAL/ YDEVICE

0071 RETURN
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Die Sache mit den Interrupts

Wenn es um MS-DOS geht, redet alles davon.
Wir zeigen, was sie sind und wie sie funktionieren.

Oft wird der Begriff Interrupt
(Unterbrechung) im Zusammen-
hang mit IBM-kompatiblen Com-
putern gebraucht. Fir viele Le-
ser ist er ein Brief mit sieben Sie-
geln. Mit diesem Artikel wollen
wir das Geheimnis ein wenig Lif-
ten.

Kommunikation mit den
Ein-/Ausgabe-Einheiten

Unter Ein-/Ausgabe-Einhei-
ten versteht man alle mit dem
Computer verbundenen Gerate
wie Laufwerk, Festplatte, Bild-
schirm, Tastatur, Drucker, Maus
usw. Alle Aktivitdten mit ihnen
werden iiber den Rechner (CPU)
gesteuert und ausgefithrt, zu-
mindest aber eingeleitet. Neh-
men wir einmal die Tastatur als
Eingabe-Einheit im normalen
Einsatz auf Betriebssystemebe-
ne. Nach ErscheinendesPrompt-
Zeichens (z.B. A>) wartet der
Computer auf die Eingabe eines
Kommandos, also einer Folge
von Zeichen. Tut er das tatséch-
lich?

Woher soll das System wissen,
daf3 der Benutzer eine Taste be-
tatigt hat? Sie werden sicherlich
sofort sagen, daBl der Computer
einfach die Tastatur permanent
abfragen muf, ob eine Informa-
tion ansteht. Ist dies der Fall, so
wurde eine Taste gedriickt, und
die Mitteilung 148t sich weiter
bearbeiten.

Da aber noch andere Ein- und
Ausgabe-Einheiten, wie z.B. die
Maus, am System héngen, miis-
sen natlirlich auch diese irgend-
wie abgefragt werden., Wiirde
das standig nur bei der Tastatur
geschehen, kénnte man zu die-
sem Zeitpunkt lediglich mit ihr
arbeiten. Daher mul3 es perma-
nent bei allen Ein- und Ausgabe-
Einheiten erfolgen. Da der Pro-
zessor dies nicht gleichzeitig
kann, miissen alle Einheiten zy-
klisch nacheinander abgefragt
werden.

Eine Méglichkeit:
Das Polling

Unter dem Begriff Polling ver-
steht man das zyklische Abfra-
gen aller angeschlossenen Ein-
heiten, ob zur Zeit eine Informa-
tion ansteht (z.B. Taste betatigt
oder Maus bewegt). Ist dies der
Fall, kann darauf reagiert wer-
den. Abbildung 1 zeigt das sche-
matische Prinzip des Pollings.

Du?

Da die CPU die Einheiten im-
mer zyklisch abfragen muB, wird
sie fiir andere Aufgaben ge-
sperrt. Der Rechner arbeitet also
langsamer. Nehmen wir z.B. an,
Sie haben ein Basic-Programm
mit einer Endlosschleife. Wiirde
keine Uberprifung der CTRL-
BREAK-Taste erfolgen, kénnten
Sie das Programm nie stoppen.
Andererseits wird dessen Ab-
lauf durch die Abfrage der Tasta-

1
Einh 3 |

{ 1
Einh. 1 | | Einh. 2 —l

i Du>

Du’?

ul}
|

Abb. 1: Zyklische Abfrage der angeschlossenen Einheiten

Wird ein Gerdt abgefragt, er-
hélt die CPU eine Riickmeldung.
Steht an der betreffenden Ein-
heit keine Mitteilung an, kann
die n#chste Uberprift werden
usw. Dieses Verfahren hat schon
auf den ersten Blick einige Nach-
teile:

1. Es miissen immer alle Einhei-
ten abgefragt werden, auch
wenn keine Anforderung vor-
liegt. Dadurch wird die Aus-
nutzung der CPU erheblich
verringert. (Abfragen bedeu-
tet Zeit!)

2. Das regelmaBige Uberpriifen
der Gerate ist fiir die ein-
wandfreie Funktion sehr
wichtig.

3. Stehtbeieiner Einheit eine In-
formation an (eine bestimmte
Aktivitat wird eingeleitet),
konnen die anderen Anforde-
rungen nicht mehr beachtet
werden, auch wenn sie sehr
wichtig sind.

4. Eine Festlegung der Anforde-
rungsprioritdt ist nicht ge-
whihrleistet, wenn zwei Infor-
mationen zur selben Zeit an-
stehen. (Welche ist wichti-
ger?)

tur verlangsamt (die daflir nétige
Zeit geht fiir das Programm ver-
loren). /

Aufgrund der genannten
Nachteile wird bei IBM-kompati-
blen Computern das Verfahren
des Pollings nicht angewendet.

Nicht Polling, sondern
Interrupt-Technik

Im Unterschied zum Polling
geht bei der Interrupt-Technik
die Initiative nicht von der CPU,
sondern direkt von den Einhei-
ten aus. Sie melden der CPU ei-
gensténdig, daB eine Informa-
tion ansteht, und unterbrechen
sie bei ihrer derzeitigen Aufga-
be. Wie Abbildung 2 zeigt, sind
alle Einheiten lber eine Inter-
rupt-Leitung direkt mit der CPU
verbunden.

Steht bei einem Gerit eine For-

derung an die CPU an, so legt es
eine Information auf die Inter-
rupt-Leitung und unterbricht da-
mit sofort und eigenstindig die
derzeitige CPU-Aktivitdat. Damit
unterschieden werden kann, um
welche Einheit es sich dabeihan-
delt, besteht das Unterbre-
chungssignal {Interrupt) aus ei-
nem Wert (00H bis FFH, 0 bis
255).

Damit sind also 256 Interrupts
moglich. Anhand ihrer Nummer
kann die CPU sofort eine Aktivi-
tat einleiten, also ein Programm
starten. Dieses (Interrupt-Servi-
ce-Routine) erfiillt nun eine klar
definierte Aufgabe. So wird z.B.
beim Betéatigen der Taste PRINT-
SCREEN ein Interrupt ausgelost
(Nummer 5), der ein Programm
zum Ausdruck des Bildschirmin-
halts startet. Diese Interrupt-
Service-Routinen sind Bestand-
teile des Betriebssystems und
befinden sich grundsétzlich im
Arbeitsspeicher.

Interrupt-Service-
Routinen

Mit der eigentlichen Unterbre-
chung (Stop) und der Interrupt-
Nummer muB die CPU in der La-
ge sein, eine Routine zu starten,
die sich irgendwo im Betriebssy-
stem befindet. Es wird also min-
destens die Startadresse der je-
weiligen Interrupt-Service-Rou-
tine bendtigt. Sie 148t sich tber
die Interrupt-Nummer und eine
Tabelle genhau ermitteln.

Bei Systemen mit einem Intel-
8086/88-Prozessor haben die er-
sten 1024 Byte des Speichers
(Adresse 0000H:0000H bis
0000H:OFFFH) eine eindeutig
definierte Aufgabe. Hier liegen

Abb. 2: Direkt_é Verbindung zum Prozessor

' Einh 1 | Emnh. 3
—

Interrupt-Leitung
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die Startadressen der Interrupt-
Service-Routinen; man spricht
von den Einsprungvektoren! In
diesem Bereich darf niemals et-
was anderes stehen. Werden
hier versehentlich Daten abge-

legt, stlirzt das System mit Si-.

cherheit ab.

Fiir jede Adressierung sind im-
mer genau vier Bytes nétig, zwei
fiir die Segment- und zwei fiir die
Offset-Adresse (segmentierte
Adressierung, s. Assembler-
kurs). Mit diesen Daten 148t sich
jedes Byte des gesamten Spei-
chers genau adressieren. Teilen
wir die zur Verfliigung stehenden
1024 Bytes durch 4, so erhalten
wir exakt 256 Speicherbereiche
mit jeweils vier Bytes fiir jede
Startadresse. Deren Anzahl ent-
spricht also der der Interrupt-
Nummern (256).

Steht jetzt der Interrupt Nr. 0
an, ist die Adresse der entspre-
chenden Service-Routine in
0000H:0000H bis 0000H:0003H
zu finden. Allgemein gesagt,
heillt das, durch Multiplizieren
der Interrupt-Nummer mit dem
Wert 4 wird errechnet, wo sich
die Startadresse der Interrupt-
Service-Routine befindet (fol-
gende vier Bytes). Hier ein Bei-
spiel: '

Interrupt Nummer 3
3 x4 = 12— 0000H:000CH bis
0000H :000FH

Jetzt ist die Adresse bekannt,
und die Routine kann an dieser
Stelle gestartet werden. Die Vor-
teile der Interrupt-Technik sind
offenkundig:

1. Die CPU wird nur dann unter-
brochen, wenn auch tatsach-
lich eine Anforderung an-
steht.

2. Die CPU kann sehr schnell
reagieren.

3. Die CPU-Zeit wird nicht durch
eine zyklische Abfrage bela-
stet.

4. Prioritétenllassen sich einfach
regeln. Verschachtelte Inter-
rupts sind dadurch mdoglich.

5. Durch das Andern der Inter-

rupt-Startadressen auf eige-
ne Routinen ist das System
sehr flexibel.

Riickkehr von einer In-
terrupt-Service-Routine

Nach Abarbeitung eines Inter-
rupts (z.B. PRINT-SCREEN) muB
das System seine Tatigkeit wie-
der an der Stelle fortsetzen, an
der sie vom Interrupt unterbro-
chen wurde. Daher miissen vor
der Einleitung der Interrupt-Sez-
vice-Routine samtliche Daten,
die fiir die einwandfreie Fortfiih-
rung der Aufgabe notwendig
sind, gespeichert werden. In der
Regel kommen also alle Inhalte
der CPU-Register auf den Stapel
(stack). Erst dann erfolgt der
Start der Interrupt-Service- Rou-
tine.

Ist der Interrupt abgearbeitet,
werden zunédchst die zwischen-
gespeicherten Registerinhalte
wieder in die CPU geladen. Dann
1aBt sich das Programm an der
unterbrochenen Stelle fortset-
zen.

Prioritédten

Es gibt Interrupts, die sicher-
lich bedeutsamer sind als ande-
re. Soist z.B. das Aufbereiten der
Systemuhr wichtiger als eine Ta-
statureingabe. Stehen beide An-
forderungen gleichzeitig an,
muB} das System erkennen, wel-
che die gréBere Rolle spielt und
ausgefiihrt werden soll (Priori-
tat). Dabei macht es sich die Sa-
che sehr einfach: Es wird grund-
satzlich angenommen, dafl ein
Interrupt mit einer niedrigeren
Nummer eine hohere Prioritét
besitzt (0 groBte, 265 kleinste
Priorit4t)!

Damit aber der Interrupt, der
gleichzeitig aufgetreten ist,
nicht in Vergessenheit gerat,
muB3 diese Anforderung zwi-
schengespeichert werden. Nach
der Abarbeitung des Interrupts
mit der hoheren Prioritat kommt
der mit der niedrigeren an die
Reihe. Diesen ganzen Verwal-
tungsaufwand ibernimmt ein
spezieller Prazessor, der soge-

Abb. 3: Wenn ein Interrupt unterbrochen wird

Anwendetprogtamm

Intevyupt niedvig

Interrupt hoch

[

Abb. 3

PPOGRAM HardCopy_Test
PROCEDURE HardCopy:

TYPE
registertyp = RECORD

END;
VAR
register : registertyp;
BEGIHN
INTR({5,register);
END;

BEGIN
READLHN;

HardCopy:
END.

ax,bx,cx,dx,bp,si,di,ds, es, flags

WRITE{'Bitte RETURHN-Taste fur die Hardcopy ...'l}:

: INTEGEE:

nannte Interrupt-Manager (Intel
8269). Er speichert z.B. Inter-
rupts mit niedrigeren Prioritdten
zwischen.

Ein Interrupt unter-
bricht den Interrupt

Fiihrt man diese Uberlegun-
gen konsequent weiter, so er-
scheint es logisch, dafB die Abar-
beitung eines niedrigeren Inter-
rupts durch einenmit einer héhe-
ren Prioritdt unterbrochen wer-
den muf}!

Abbildung 3 verdeutlicht die-
sen Vorgang. Wahrend eines An-
wenderprogramms (z.B. Turbo-
Pascal) wird mit der PRINT-
SCREEN-Taste der Bildschirmin-
halt ausgedruckt. In dieser Zeit
tritt allerdings ein weiterer Inter-
rupt ein, der eine hohere Prioritét
besitzt. Jetzt wird die Interrupt-
Service-Routine ebenfalls unter-
brochen (alle Register auf dem
Stapel zwischengespeichert),
und es erfolgt zunédchst die Abar-
beitung des héheren Interrupts.
Danach geht es mit der niedrige-
ren Routine weiter, bis das An-
wenderprogramm wieder fort-
gesetzt werden kann.

Auslésen von
Interrupts...

Interrupts werden entweder
durch eine Hardware-Anforde-
rung (z.B. Timer = Hardware-In-
terrupt) oder durch eine Anwei-
sung (Software-Interrupt) aus-
gelost. Fir den Programmiererin
Maschinensprache eréffnen sich
hier ungeahnte Moglichkeiten
zur Vereinfachung seiner Werke.
Interrupts zur Ausgabe von Zei-
chen oder Zeichenketten, Abfra-
ge der Tastatur, solche flr die
Druckerausgabe oder Zugriff auf
den Massenspeicher sind bereits
vorhanden.

Die Interrupt-Service-Routi-
nen fiihren eine klar definierte
Aufgabe durch, die der Program-
mierer benutzen kann. ErmuB al-
s0 nicht mehr einen Programm-

teil flir die Ausgabe eines Zei-
chens schreiben, sondern er ruft
einfach eine Interrupt-Service-
Routine auf (16st einen Interrupt
aus). Unter héheren Program-
miersprachen (Basic, Pascal
usw.) ist dies in der Regel nicht
sinnvoll(und ratsam), da die mei-
sten Funktionen als Befehl
(PRINT, WRITE, INPUT, READ
usw.) existieren. Trotzdem bie-
ten sich auch hier interessante
Perspektiven. Einige héhere Pro-
grammiersprachen erlauben das
Auslésen von Interrupts. Am
Beispiel von Turbo-Pascal soll
dies verdeutlicht werden.

... unter Turbo-Pascal

Nehmen wir an, in einem Pro-
gramm soll bei einem bestimm-
ten Ereignis der Bildschirminhalt
automatisch als Kontrolle ausge-
druckt werden. Normalerweise
bedeutet das, einen entspre-
chenden Programmteil (Unter-
programm, Prozedur) zu schrei-
ben, der dies erledigt. Da aber
bereits ein Interrupt zu diesem
Zweck (Nummer 5) vorhanden
ist, konnte dieser benutzt wer-
den. Sehen wir uns an, wie unter
Turbo-Pascal ein Interrupt aus-
geldst wird.

Turbo-Pascal bietet eine Stan-
dard-Prozedur zum Einleiten ei-
nes beliebigen Interrupts:

INTR(interrupt_nummer,
ster);

regi-

Die Interrupt-Nummer ist die
Kennzahl (0 bis 255) fiir den, der
ausgelost werden soll. Gleichzei-
tig erfolgt die Ubergabe eines
Records (register), der als Kom-
ponenten alle Register und Flags
des 8088/86-Prozessors enthélt.
Der Record mufl dabei folgenden
Aufbau besitzen:

TYPE

registertyp = RECORD

ax, bx, cx, dx, bp, si, di, ds, es,
flags : INTEGER; END;

VAR

register :registertyp;
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Denjenigen unter lhnen, die
sich bereits mit unserem Assem-
blerkurs naher beschéftigt ha-
ben, sind diese Register des Pro-
zessors sicher geldufig. Die Va-
riable register spiegelt den ge-
samten Prozessor.wider. Uber
sie lassen sich Werte (Parame-
ter) in die Register der CPU
schreiben (vor dem Aufruf) und
Inhalte der RegisternachdemIn-
terrupt erfragen.

Soll z.B. ein Zeichen auf dem
Bildschirm ausgegeben werden,
so ist dem Interrupt mitzuteilen,
um welches es sich handelt (Re-
gister mit dem ASCII-Wert la-
den). Andererseits mufl bei der
Abfrage der Tastatur das iiber-
gebene Zeichen ermittelt wer-
den kénnen (Zeichenwert befin-
det sich in einem Register).

Die Register stehen als Uber-
gabevariable zur Verfligung.

Eini_ge Interrupts brauchen kei-
ne Ubergabeparameter und lie-
fern auch keine zuriick, andere

hingegen bendtigen eine ganze

Reihe von Daten oder geben vie-
le Informationen zuriick. Das ist
fiir jeden Interrupt unterschied-
lich (genauere Informationen
gibt der Assemblerkurs).

Der Interrupt zum Ausdruck
des Bildschirminhalts braucht
keine Parameter und liefert auch

keine zuriick. In der Abbildung 4
finden Sie eine Prozedur zu die-
sem Zweck. Sehr einfach, oder?

Ziel diese Artikels war es
nicht, eine Einflihrung in die Pro-
grammierung oder Benutzung
von Interrupts zu geben, son-
dern dem Leser nur zu verdeutli-
chen, was Interrupts eigentlich
sind. Im Zuge des Assemblerkur-
ses gehen wir fiir die Speziali-
sten darauf genauer ein.

Manfred Walter Thoma

Rechnen im Text

Fiir kleinere Anwendungen ersetzt "Word 3.0” auch das
Rechnungsprogramm. Ein kleines Beispiel zeigt wie.

Mit der Version 3.0 des Text-
verarbeitungsprogramms "MS-
Word" kénnen auch Berechnun-
gen im Text durchgefiihrt wer-
den. Die entsprechenden Funk-
tionen lassen sich fiirdas Schrei-
ben von einfachen Rechnungen
nutzen. An einer unkomplizier-
ten Anwendung wollen wir die
Moglichkeiten genauer untersu-
chen.

Die Rechenfunktionen
von Word

"Word" beherrscht die vier
Grundrechenarten und die Pro-
zentrechnung. Als Operatoren
werden die iiblichen Zeichen
verwendet:

+  Addition
= Subtraktion
* Multiplikation
/ Division
% Prozent

Anstatt komplizierte Rechen-
formeln und -funktionen im Text
zu programmieren, kann man bei
"Word" die entsprechenden An-
weisungen wie in einen Ta-
schenrechner eingeben. Die
Werte und die Operatoren wer-
den einfach im Text nebeneinan-
der geschrieben:

100 + 20— 30 =

Damit das Programm weiB,
was berechnet werden soll, muf3
die Rechenanweisung eine Mar-
kierung erhalten. Dazu wird sie
mit F6 (waagrechte Markierung)
und der Cursor-Taste (links) ge-

kennzeichnet. F2 (Berechnung
ausfiihren) erledigt jetzt die mar-
kierte Rechenanweisung und
schiebt das Ergebnis (hier 90) in
die Ablage (Miilleimer). In der
untersten Bildschirmzeile kon-
nen Sie das Resultat in der Abla-
ge sehen. Deren Inhalt 148t sich
dann mit Hilfe der INS-Taste an
einer beliebigen Stelle des Tex-
tes einfiigen:

100 + 20 —10 =90 [INS gedriickt]

In gleicher Weise ist es auch
moglich, komplexere Rechenan-
weisungen durchzufiihren. Se-
hen wir uns das folgende Bei-
spiel genauer an: :

100 + 10%2—20/2

"Word" liefert als Ergebnis
ganz gegen die Erwartung den
Wert 100. Das liegt an der Tatsa-
che, daB das Programm die Be-
rechnung sequentiell vornimmt.
Sein Rechenweg sieht so aus:

100+10=110
110%£2=220
220-20=200
200/2=100
"Word"” rechnet also nicht

hierarchisch nach dem Motto
"Punktrechnung geht vor Strich-
rechnung”. Auch das Klammern

100 + (10 %2) — (20/2)

ist zwecklos und flihrt hier wei-
terhin zum Ergebnis 100 und
nicht zu 110! Diese Tatsache ist

Abb. 1: So sieht das noch leere Rechnungsformular aus

= QRN TR EETIRTY SRR SRRPRRRRRY FEER) ENURE IRXRRFERE TEXERD Y CRERK
Betr.: Ihe fuftrag von
RECHNUNG
fnzah] _Bezeichoung Stuckeceis ___ Gesamterejs
|
Nettogesamtsumme !
Nehrvertsteuer | %14y
Bruttogesntsumme !
Bitte sbérweisen Sie den Betrag auf unser Konto,
]
Seite 1 (D) 1 Nicrosoft Word:

beim Rechnen mit "Word" unbe-
dingt zu beachten.

Mit dem Prozentzeichen las-
sen sich beliebige Prozentbe-
rechnungen vornehmen. Um z.B.
14% von 300 zu erhalten, geben
Sie folgendes ein:

300 %14%
Das Ergebnis lautet 42.00.

Zwischen den Werten und/
oder Operatoren miissen keine
Leerzeichen eingefiigt werden.
Es ist egal, ob Sie 300+400+300
oder 300 + 400 + 300 schreiben.
Auch die Anzahl der Leerzeichen
ist beliebig. Weiterhin kénnen
Buchstaben oder Texte zwi-
schen den Werten und Operato-
ren stehen; sie werden einfach
ignoriert.

10 * Motoren zum Stilickpreis von
120 DM

Markieren Sie jetzt die gesam-
te Zeile und berechnen mit F2, so
erhalten Sie das richtige Ergeb-
nis, namlich 1200 DM! Der Text
darf natiirlich keine Operatoren
oder Werte (sprich Zahlen) ent-
halten.

Steht zwischen zwei Werten
kein Operator, so wird automa-
tisch der zum Addieren ange-
nommen:

100 200 300
entspricht
100+200+300

Diese Variante des Addierbe-
fehls ist gerade fiir die Spalten-
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'=Betr.. Ihe fuftrag von Betr.: Ihe fuftrag von
RECHNUNG RECHNUNG
fnzahl _ Bezeichouna Stuckereis _ Gesastoreis fnzahl __ Bezejchnupg __ Stuckereis (psamtpreis
0% Druckerkabel [8M 39,00 1170,00 0 Druckerkabel 18M
539! Disketten SuperGut 3,87 1935,00 500%  Disketten SuperGut
10  Computer Schnell 048,00 20460,00 10 Cunputer Schnel |
180%  Papier 10,98 1098.00 100% apie
i ) nee( SRR 0% Drucker Speedu
Nettogesantsumme " Nettogesantsuame |
Hehrwertsteuer : 4y, Nehrvertsteuer ! ¥4y
Bruttogesntsunne ] Bruttogesntsumse
Bitte uberyaisen Sie den Bebrag auf unser Konto, Bitte uberueisen Sie den Bebrag auf unser Konto,
Seite 1 (13960.08) . ? Nicrosoft Word: Seite 1 (38643.00) ? SM Hicrosaft Hord:

Abb. 2: Die einzelnen Artikel werden in die Rechnung eingetragen

operation, wie wir spater sehen
werden, sehr wichtig.

Weiterhin sei noch darauf hin-
gewiesen, daB in Abhéngigkeit
von der Einstellung in Zuséitze
als Dezimalzeichen der Punkt
oder das Komma akzeptiert wird.
Dies hat groBe Bedeutung fiir die
Rechenfunktion.

Anwendung:
Eine Rechnung

Abbildung 1 zeigt einen Vor-
druck flir eine zu erstellende
Rechnung. Zwischen der Uber-
schrift (Anzahl, Bezeichnung
usw.) und dem Feld Nettoge-
samtsumme werden im folgen-
den die einzelnen Positionen ein-
getragen (beliebig viele). Damit
sich die Tabelle einfacher hand-
haben 14aBt, sollten Sie die Tabu-
latoren fiir diesen Bereich set-
zen, wie es in der Abbildung zu
erkennen ist (Dezimaltabulato-
ren).

Schreiben Sie jetzt die einzel-
nen Werte in die Rechnung (An-
zahl, Bezeichnung und Stiick-
preis)und lassen Sie sich den Ge-
samtpreis einer Position errech-
nen. Ihn fligen Sie dann mit der
INS-Taste an die Stelle fliirdenje-
weiligen Gesamtpreis ein. Die-
ses Verfahren 1aBt sich beliebig
oft durchfiihren (s. Abb. 2).

Die Nettogesamtsumme wird
ausder Summe aller Gesamtprei-
se errechnet, d.h., es ist eine
Spaltenaddition notwendig. Da-
zu ist zunédchst die gewiinschte
Spalte (hier die flir den Gesamt-
preis) zu markieren. Uber die
Funktionstaste SHIFT-F6 wird
die obere Ecke des Blocks ge-
kennzeichnet. Mit den Cursor-
Tasten laBt sich dieser Block
dann beliebig vergréBern.

Abb. 3: Der markierte Block wird addiert

Betr. Thr Auftrag vom
RECHNUNG
Anzahl Bezsichnung Stiickpreis Gesamtpreis
3 Druckerkabel IBH 39.00 1170.06
519 Disketten SuperGut 3.87 1935.00
ic Corputer Schnell 2048.00 20480.00
190 Papier 10.98 1098.00
20 Drucker Speedy 698.00 13960.00
Nettogesamtsumme : 38643.00
Mehrwertsteuer : 5410.02
Bruttogesamtsumme : 44053.02
Ritte fiberweisen Sie den Betrag auf unser Konto
Mit freundlichem Gruf

Abb. 4: Und so sieht die fertige Rechnung aus

Bewegen Sie den Cursor zu-
néchst auf das erste Zeichen
nach dem Stiickpreis der Druk-
kerkabel (39.00). Dricken Sie
jetzt SHIFT-F6 und fiihren Sie
den Cursor sechsmal nach un-
ten, dann 15mal nach rechts. Der
gewlinschte Block (Spalte) ist
wie in Abbildung 3 markiert. Mit
F2 berechnen Sie jetzt seine
Summe, da keine Operatoren an-
gegeben sind und "Word" auto-
matisch die Addition annimmt!

Das Ergebnis steht in der Ablage
und kann somit an die Stelle der
Nettogesamtsumme eingefiligt
werden.

Kennzeichnen Sie jetzt die
Nettogesamtsumme und die
14% mit SHIFT-F6, berechnen
somit die Mehrwertsteuer und
fiigen diesen Wert anstelle von
*14% ein. Die Bruttogesamt-
summe erhalten Sie wieder aus
der Addition von Nettogesamt-
summe und der Mehrwertsteuer

(Spaltenaddition wie bereits be-
schrieben). Damit ist die Rech-
nung fertig. Sie kann weiter be-
arbeitet (Schriften d&ndern oder
die Multiplikationszeichen bei
der Anzahl 16schen) und ausge-
druckt werden (Abb. 4).

Sicherlich sind die Méglichkei-
ten zum Schreiben von Rechnun-
gen gerade fir professionelle.
Anwender sehr bescheiden; da-
fiir muB3 der User aber auch keine
komplizierten und teilweise sehr
aufwendigen Rechenvorschrif-
ten erstellen. Andere Textverar-
beitungsprogramme ("TEX-
ASS-Window", "Grafitex"”,
"Symphony”) bieten hier erheb-
lich mehr Komfort und Méglich-
keiten (wenn die Rechenvor-
schriften und -masken erst ein-
mal angefertigt sind).

Fiir alle, die nur gelegentlich
oder relativ kleine Rechnungen
schreiben, ist das, was "Word"
bietet, ausreichend. Auch An-
wender, die nur einen kleinen
Artikelstamm besitzen (100 bis
200), kénnen mit den Textbau-
steinfunktionen (Artikelbe-
schreibung mit Stilickpreis als
Baustein ablegen) und den
Rechenanweisungen recht gut
arbeiten.

Manfred Walter Thoma
—_ R

Anmerkung

ter.
Die Redaktion

zu den Basic2-Programmen

Alle Basic2-Programme im PC-Teil wurden mit
dem Basic-Lister aus Heft 7/87 ausgedruckt. Beim
Abtippen ist daher folgendes zu beachten: Steht am
Ende einer Zeile der Pfeil nach rechts, so bedeutet
das, daB sich diese in der nachsten Zeile fortsetzt.
Sie schreiben dann beim Abtippen also einfach wei-
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Beim "Spiel des Monats” handelt es sich diesmal
um das Programm "Frogger”. Es wird Ihnen, nicht
zuletzt wegen seiner gelungenen Grafik, viel Freu-
de bieten.

Lutz Lubjuhn, der sich dieses Spiel ausdachte
und programmlerte ist 27 Jahre alt und studiert
Diplom-Padagogik in GieBen. Er arbeitet mit den
CPC-Rechnern 464 und 6128, wobei sein bésonde-
res Interesse Computerspielen und natiirlich deren
Grafik gilt. :

Die weiteren Hobbys unseres Autors sind Musik
und Sport.




72 TOPPROGRAMM

Schneider Magazin 10/87

Froschperspektive

In unserem “Spiel des Monats” werden Sie zum Frosch.
Allerdings erleichtert das lhr Leben in keinster Weise.

464 664 6128

Bei diesem kleinen Spiel libernehmen Sie die Rolle eines
kleinen Frosches, der moglichst schnell in einen neu ange-
legten Garten gelangen will. Dort soll es viele wohlschmek-
kende Insekten geben. Der Weg ist jedoch weit und voller
Hindernisse, die das Weiterkommen erschweren; die zum
Erreichen des Ziels zur Verfiigung stehende Zeit ist zudem
begrenzt. (Andere Frésche haben ebenfalls von den Lek-
kerbissen gehort.)

"Frogger” ist fiir zwei Spieler konzipiert, die gleichzeitig
gegeneinander antreten, kann jedoch auch alleine gespielt
werden. Dann ist es das Ziel, den Kurs in einer moglichst
schnellen Zeit zu absolvieren. Beim 2-Spieler-Modus geht
es darum, schneller als der andere Frosch zu sein.

Der Spielbildschirm besteht aus drei Teilen. Oben befin-
det sich die Anzeigetafel. Dort werden die Leben der bei-
den Frosche und die abgelaufene Zeit dargestellt. Den
Rest des Bildes nimmt das Spielfeld ein (Split-Screen:
Spieler 1 oben, Spieler 2 unten). Die zuriickzulegende
Strecke besteht aus 10 Rdumen (Zeitlimit 10 Minuten). In
mehreren Raumen ist ein Weiterkommen nur durch Benut-
zung einer der beweglichen Plattformen maglich. Diese
sind jedoch bei Spielstart abgeschaltet. Um sie zu aktivie-
ren, missen Sie den entsprechenden Schalter finden und
beriihren. Das Ein- bzw. Ausschalten wird optisch und aku-
stisch angezeigt. Ein ZusammenstoB mit bestimmten Hin-
dernissen kostet Sie ein Leben. Welche das sind, sollten
Sie jedoch selbst herausfinden. (Ein kleiner Tip: Bei den
Fréschen handelt es sich um Laubfrésche, also hiiten Sie
sich vor Wasser!)

"Frogger” kann wahlweise mit Joysticks oder Tastatur
gesteuert werden.

Joystick links Frosch hiipft nach links

Joystick rechts Frosch hiipft nach rechts
Joystick oben Frosch springt (hoher Sprung)
Joystick Feuer Frosch springt (weiter Sprung)

Folgende Zusatzfunktionen stehen zur Verfligung:

P — Pause/Weiterspielen

ESC —Abbruch

_ Falls Sie die Strecke in einer guten Zeit bewaltigt haben,
diirfen Sie Ihren Namen am Ende des Spiels in eine High-
Score-Tabelle eintragen.

Eintipphilfe

1. Geben Sie den Basic-Loader ein (Zeilennummern mis-
sen ibereinstimmen) und speichern Sie ihn sicherheits-

halber zunachst mit SAVE "FROGGER.BAS” ab.
2. Starten Sie den Basic-Loader mit RUN.

3. Nun werden die einzelnen Zeilen unter Angabe ihrer
Nummer abgearbeitet. Sollte dabei ein DATA-Fehler
auftreten, wird dies angezeigt und das Programm abge-
brochen. Sie mussen dann den Fehler korrigieren und
erneut starten. Ansonsten erscheint eine OK-Meldung.

4. Waren alle DATAs korrekt, miissen Sie die Cassette

bzw. Diskette einlegen, auf die Sie das fertige MC-Pro-
gramm abspeichern wollen, und eine Taste driicken.
AnschlieBend wird der Maschinencode automatisch
gespeichert.

5. Der Spielstart erfolgt mit RUN’FROGGER.BIN”.
Lutz Lubjuhn

MC-Generator

1000 'FROGGER

1010 °

1020 'MC-Generator

1030

1040 '(c)1987 wuLuiz Lubjuhn
1050 ' Am Fuchswuerg 16
1060 ' 5275 Bergneustadt
1070

1080 '

1090 MODE 2:adr=&7000

1160 MEMORY adr-1

1110 FOR z=2000 TO 3240 STEP 10
1120 PRINT"Zeile"z; :sum=0

1130 FOR i=1 TO 48

1140 READ bS:byte=VAL("&"+b$)

1150
1160
1170

POKE adr ,byte
adr=adr+1:sum=sum+byte

NEXT

1180 READ check . 0

1190 IF sum=check THEN PRINT"ok" ELSE PR
INT"FEHLER! Bitte korrigieren und neu st
arten. " :END

1200 NEXT

1210 PRINT:PRINT"Jetzt entsprechende CAS
/DISK einlegen und Taste druecken!"

1220 CALL &BBO6

1230 SAVE"frogger.bin",b,&7000,&17C1,&70
00

1240 END

1250 °*
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2000 DATA AF,CD,0E,BC,21,F0,67C,E5,21,C2,
87,11,24,8c,01,33,16,ED,B8,21,5E,70,11, 9
0,71,01, 32 01 3g,®3,D5,C5,ED,B0O,C1,3D, 2@
,F9,CcD,93,86,E1,CD,93,86,11,03,01, 5464
2010 ‘DATA 01,64,02,E5,C5,CD,C9,86,C1,El,
11,04,02,CD,C9, 35 21,5E,70,11,26,75,CD,4
c,70,21,F4,73, 01 66, @@ D5, ED, B@ EB,E3, 0E
66,11, @B ©0,CD,C9,86,D1,C9,00,00,5531
2020 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
00,00,00,00, @@ 00, @0 00,00,00,00,00, 00 0
o, 00 40,80,00,00,00,00,C0,C0,00,00,00,00
,C0,68, 80 00,00,C0,84,84,08, 00 40,1528
2030 DATA CO,0C,0C,00,00,40,C0,1C,08,00,
00,84,0C,68,28,00,00,3C, 3C 68, 28 00,00,C

0,C0,68,00,00, 4@ co,0c,48,00,00,40,1C,2C

,48,00,00,04,3C,0C,40,00,00,00, @C 2248
2040 DATA CO,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
00,00,00,00, 0@ 00, 00 00,00,40,80,00,00,0
0,00,c0,C0,00,00,00,00,C0,68,80,00,00, co

84 84,08,00,40,C0,0C,0C,00,00,40,2000
2@50 DATA co0,1c,08,00,00,3C,0C,68,28,00,
00,c0,3C,68,28,00,40,C0,94,68,80,00,40,8
4,48,00, 30 00,00,84,2C, 08, 8@ 00,00,14,84

,08,00, 00 00,40,0C,00,00,00,40,84,2616
2@6@ DATA 00,00,00,00,40,00,00,00,00,00,
00,00,00,00,C0,00, 0@ 00,00,40,C0,80,00,0
0,00,40,94, C@ 00,00,00,40,48,0C,00,00,40

,Cb,0C,08,00,00,C0,84,2C,00, @0 0o, 1836
20?0 DATA CP,94,94,00,00,40,84,94,C0,00,
00,14,2C,1C,68,80,00,C0,1C,1C,00,80,00,C
0,94,28,00,00,00,C0,0C,00,00,00,00,40,0C

,00,00,00,00,84,08,00,00,00,40,08,2596
2080 DATA 00,00,00,00,84,00,00,00,00,00,
80,00,00,00,00,00,FC,C3,54,D6,41,83,43,4
3,c3,E9,C3,83,56,D6,C3,43,FC,E9,C3,D6,A9

,D6,C3,03,E9,C3,00,83,43,41,00,3C,4877

2090 DATA 00,43,00,3C,3C,3C,00,3C,E9,00,
00,00,00,C3,C7,8F,4F,0F,D6,96,CF,8F,CF,C
3,96,39,67,CF,03,E9,79,33,67,43,41,3C,F3
,33,43,00,3C,79,F3,00,3C,3C,3C,3C,4532
2100 DATA 00,00,00,00,00,CF,4F,CF,0OF,CF,
oF,CF,OF,CF,8F,CF,CF,CF,CF,CF,33,CF,33,C
F,9B,B3,33,B3,33,73,F3,F3,F3,F3,F3,3C,3C
,3C,3C,3C,00,00,00,00,D6,8F,64F,4F,5613
2110 DATA CB,C3,CF,8F,CF,69,E9,CF,98B,36,
69,C3,9B,33,B6,D6,03,33,F3,3C,82,83,F3,B
6,3C,00,83,3C,3C,3C,3C,00,00,00,00,00,00
,00,00,00,00,00,54,54,A8,FC,02,E9,4908
212@ DATA 56,03,56,56,C3,43,D6,83,E9,02,
BC,43,C3,43,00,14, C3 29,82,00, @@ 29,14,0
0,00,A0,50, 50 28,00,14, A@ 78,00,50,50, 00
,B4,14,50, 78 B4 ,A0Q, 5@ 0@ B4,28,3C, 3987
2130 DATA B4,00,50,78,A0,00,14,B4,B4,78,
28,3C,00,3C, 0@ 3c,05,0F,0F,0F ,0A, 0F,0C,0
C, QC oc,9E,0C,0C,0C,03,0E,0C,06,0C,09,0E
,03,09,09,09,0E,09,0C,06,43,0C,09,1662
2140 DATA 06,03,43,14,3C,3C,3C,28,0D,0F,
OF, OF , 5B, 4F ,CF,CF,CF,9B,4F, 0D, 0F,5B,9B,4
F,0A,00,11,9B,4F,0A,00,11,98,4F,19,33,73
,9B,4F ,CF,CF,CF,9B,19,33,33,33,73, 3768
215@ DATA FF,FF,FF,FF,BF,BF,3F,3F,3F,3F,
BF,00,00,00,BF,BF,00,00,00,BF,BF,00,00, 0
0,BF,BF,00,00, 00 BF ,BF,FF ,FF,FF,BF, 3F, 3F
,3F,3F,3F,00,00,00,00,00,00,00,00, 4644
2160 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
00,00,0F,0F,0D,0F, BE 0E,0C,87,0C,49,49,C
3,2c,c3,96,3¢,3c,3C,3C,3C,00, @0 80, 0@ 00
,00,00,A8, 00 0o, 00 40,FC, 00 00,00, 1887

2170 DATA D4,03,82,00,40,A9,81,83,00,00,
A9,43,82,00,00,01,C3,00,00,00,14,3C,00,0
0,00,54,43,00,00,00,54,43,00,00,00,54,43
,00,00,00,54,43,00,00,00,54,43,00,2235
2180 DATA 00,00,54,43,00,00,00,54,43,00,
00,00,54,43,00,00,00,14,3C,00,00,00,54,A
9,00,00,00,D4,43,82,00,40,A9,81,83,00,00
'A9,43,82,00,00,54,43,00,00,00,00,2205
2190 DATA 82,00,00,00,00,02,00,00,00,00,
00,00,00,00,30,30,70,00,50,70,F0,B4,A0,0
4,60,00,14,08,04,60,00,14,08,50,60,F0,B4
,AQ,00,B4,3C,3C,00,00,00,00,00,00,2424
2200 DATA 00,00,00,00,00,00,30,30,70,00,
50,70,F0,B4,A0,04,20,00,94,08,04,20,00,9
4,08,50,70,F0,94,A0,00,B4,3C,3C,00,00,00
00,00,00,C0,C0,FC,FC,02,81,03,03,3429
2210 DATA 03,02,E9,00,82,40,82,E9,00,02,
54,82,E9,03,03,D6,82,43,00,00,01,82,40,C
®,D4,FC,A9,40,03,03,03,03,54,82,41,00,C1
.54,82,01,00,E9,54,83,03,43,E9,01,4196
2220 DATA 82,00,00,43,AA,AA,55,AA,BF,BF,
00,3F,55,15,15,FF,00,AA, 00,00, 3F,00,2A,A
A,55,00,AA, 00, BF,BF,15,55,AA,15,BF, 55,00
. 55,AA,2A,15,2A,3F,3F,00,00,00,00, 3760
2230 DATA 00,00,00,07,00,00,00,00,00,00,
00,07,00,00,00,00,00,00,00,07,70,00,00,0
0.00,00,00,07,00,50,05,00,50,00,00,07,00
00,00,00,00,05,00,07,00,00,00,00,324 -
5240 DATA 00,00,00,07,00,00,00,00,00,00,
00,57,00,60,00,06,00,00,00,07,11,11,AA,1
1,1a,A1,11,11,0B,23,68,04,07,01,0A,68,04
07,01,00,00,00,00,00,00,07,00,00,940
2250 DATA 00,00,00,00,00,87,00,00,00,00,
00,00,00,07,00,00,70,00,00,00,00,07,00,7
7,70,00,00,00,00,50,00,00,00,00,00,00,00
.00,00,00,00,00,00,05,00,00,00,00,449
5260 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,60,
50.00,00,77,00,00,11,12,33,33,41,11,66,1
1.10,0n,68,04,07,01,3C,70,09,07,01,11,71
17, 06,01,00,00,00,00,00,00,00,00,1124
2270 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
00,00,00,00,00,00,00,77,55,00, 00,00,00,0
0.07,00,00,05,00,50,05,77,77,00,00,00,00
,00,00,7E,00,00,00,00,00,00, 00,70 ,777
5280 DATA 00,00,00,00,00,00,00,70,00,00,
60,00,00,00,00,70,00,11,12,33,33,33,34,7
A,A1,10,0A,668,04,07,01,11,71,26,06,01,41
'51,04,05,03,00,00,00,00,00, 00,00,1318
2290 DATA 00,00,00,00,00,600,00,00,00,00,
00,00,00,00,00,00,00,00,00,07,AA,77,7A,A
A,A7,77,7A,A7,00,00,00,00,00,00,00,E0,00
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,1387
2300 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
00,00,00,0A,00,00,06,00,AA, AR, A6,67,66,A
A,11,11,15,19,70,09,07,01,28,70,09,07,01
. 41,68,04,07,01,0A,51,04,05, 03,00,1559
2310 DATA 77,00,00,07,77,77,70,00,70,00,
20,00,00,07,E0,00,00,00,00,00,00, 07,00,0
0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,50, 00,00
.00, 0A,77,00,00,00,00,00,00,00,00, 1035
2320 DATA 70,90,00,00,70,00,00,00,70,00,
00,00,7A,00,00,00,70,00, 00,00,70,00,60,0
0,73,33,33,33,77,71,11,AA,15, 06,71,21,06
,01,3C,68,04,07,01,0A,58,04, 07,02,2076
2330 DATA 3C,31,04,05,03,00,00,00,00,00,
00,00,07,77,00,00,00,00,00,00,00,E7, 00,0
0.00,00,00,00,00,00,70,00,00,00,00,00,00
,00,77,00,70,90,09,00, 00,00,70,00,1086
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2340 DATA 00,00,00,00,00,00,70,B0,0B,00,
00,09,00,77,70,CB,BC,B0,00,00,00,07,70,C
c,cc,ce,00,00,00,07,77,77,77,73,33,33,33
,37,1F,0A,58,18,17,01,23,71,27,07,2883
2350 DATA 01,1E,48,04,07,02,2D,48,04,07,
02,37,58,04,07,02,46,31,04,05,03,00,00,0
0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
,00,00,00,00,00,00,00,00,00,80,00,661
2360 DATA 00,00,00,00,08,88,00,00,00,00,
08,00,00,88,00,00,00,00,08,80,00,E8,00,0
0,00,00,88,80,00,08,88,00,08,00,08,88,00
,08,80,66,60,66,08,88,00,08,11,11,1838
2370 DATA 11,11,11,11,11,11,0B,0A,68,1D,
07,01,46,51,04,05,03,00,88,88,88,88,88,0
0,00,00,80,00,80,00,E0,00,00,00,00,00,80
,00,00,00,00,00,00,00,80,00,00,00,1843
2380 DATA 08,88,00,00,00,00,00,00,00,00,
80,00,00,00,00,00,80,00,80,00,00,00,00,0
0,00,00,88,00,00,00,00,00,00,08,88,00,00
,0A,00,00,00,08,11,1A,A6,61,66,AR,1404
2390 DATA Al1,11,10,19,70,09,07,01,28,79,
09,07,01,28,31,04,05,03,00,88,88,88,88,0
0,88,88,88,80,C0,C0,C0,00,08,0C,08,00,C0
,D0,D0,00,0E,0C,00,00,D0,00,00,00,3144
2400 DATA 00,0D,00,00,00,00,00,00,00,00,
00,00,00,00,00,00,00,00,08,00,00,00,B0,0
0,00,00,08,00,B0,08,C0,80,00,00,08,80,C0
,88,C0,80,00,00,08,11,11,11,11,12,1587
2410 DATA 33,33,41,29,0A,40,03,07,01,14,
38,03,07,01,1E,38,03,07,01,41,40,03,07,0
1,0A,60,03,07,01,1E,58,03,07,01,31,71,16
,06,01,37,39,04,05,03,00,77,77,77,1535
2420 DATA 77,77,77,77,77,00,0D,DD, 00,00,
00,00,77,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
,70,07,00,0B,90,90,00,00,70,00,0B,1489
2430 DATA 0C,00,B0,00,00,70,B0,BC,0C,0B,
co,90,00,70,C0,CC,0C,0C,C0,00,07,77,77,7
7.77.77,77,77,77,29,0F,30,0D,07,01,0A,60
,0D,07,01,19,58,03,07,01,23,50,03,3200
2440 DATA 07,01,2D,58,08,07,01,28,50,04,
07,02,32,50,04,07,02;3C,60,04,07,02,00,F
D,F7,BD,EF,BF,FD,F7,BD,EF,BF,E1,96,A1,08
,27,E1,96,A5,08,27,E1,F6,BD,6F, 27,4820
2450 DATA F9,E6,81,68,3F,E1,F7,81,E8,3C,
El1,90,00,09,BF,E1,90,00,0F,A7 ,E0,00,00,0
0,27,E0,00,00,00,27,CD,0E,85,CD,00,BB,CD
,FF,BB,CD,E7,83,3E,C9,32,EE,BD,3E, 6074
2460 DATA 01,21,EE,88,CD,39,87,21,F5,88,
cD,39,87,21,FF,88,CD,39,87,21,06,89,CD,3
9,87,21,10,89,cD,39,87,21,1A,89,CD, 39,87
,21,24,89,cD,39,87,3E,01,21,31,89,5071
2470 DATA CD,40,87,21,35,89,CD,40,87,21,
39,89,CcD,46,87,21,3D,89,CD,40,87,CD,A7,B
c,cD,4E,BB,31,00,C0,CD,09,BB,38,FB,AF,CD
,0E,BC,CD,81,86,21,47,87,CD,31,84,5951
2480 DATA CD,FA,86,21,EB,E2,11,92,76,01,
05,08,D5,C5,CD,93,83,21,56,DA,C1,D1,CD,9
3,83,21,4D,EA,11,5E,70,01,06,11,C5,CD,93
,83,21,B0,DA,11,C0,74,C1,CD,93,83,6192
2490 DATA CD,S8E,86,2A,BA,8B,2B,7C,B5,20,
oF,CcD,6C,BB,CD,6E,86,CD,54,84,CD,7C, 86,2
1,00,30,22,BA, 8B, 3E,39,CD, 1E,BB,C4,AA, 84
,06,00,3E,40,CD,1E,BB, 20,08,3E,41,5276
2500 DATA CD,1E,BB,28,CE,04,78,32,BD, 8B,
3c,32,BE,8B,CD,14,BC,CD,81,86,3E,05,21,6
1,88,F5,EB,CD,B4,BB,EB,CD,31,84,F1,3D,F2
,DB,7D,06,06,21,B8,88,C5,CD,48,85,6356
2510 DATA CD,CO,BB,E1,CD,48,85,E3,7E, 23,

E3,CD,1A,85,E1,C1,10,EA,DD,21,B3,8A,CD,C
F,82,CD,36,86,DD,21,E6,8A,CD,CF,82,CD, 36
,86,CD,8E,86,CD,04,84,DD,21,B3,8A,7322

2520 DATA 11,60,CC,CD,A7.7E,3A,BD,8B,B7,
28,0A,DD,21,E6,8A,11,80,CF,CD,A7,7E,3A,B
Cc,8B,B7,28,18,AF,32,BC,8B,CD,B4,BB,21,03
,062,CD,75,BB,2A,C3,8B,7C,FE,0A,28,6013

2530 DATA 43,CD, 3B, 84,3E,42,CD, 1E,BB, 28,
¢6,CD,0F,84,C3,A1,7F,06,1B,78,CD, 1E,BB, 2
8,B3,78,CD,1E,BB,20,FA,CD,0F,84,3E,03,CD
,B4,BB,21,24,88,CD,31,84,06,1B,78,5245

2540 DATA CD,l1E,BB,28,FA,78,CD,1E,BB, 20,
FA,CD,6C,BB,CD,04,84,C3,1E,7E, 21,4F,88,C
D,31,84,3E,82,21,4D,89,CD,5D,81,C3,89,7F
,CD,09,86,DD,7E,04,4F,1F,30,3D,DD, 5826

2550 DATA 35,29,C0,DD,CB,04,86,CD,15,84,
DD, 35,26 ,F2,CB,7E,21,4D,89,CD,5A,81,C3,8
4,7F,CD,36,86,21,7A,89,CD,5E,81,DD, 4E, 27
,DD, 46,28,DD,71,07,DD,70,08,CD,B6,6065

2560 DATA 82,DD,75,13,bD,74,14,DD,CB, 04,
B6,C9,1F,30,15,DD, 35,29,20,10,DD,CB,04,8
E,DD,6E,2A,DD,66,2B,01,04,08,C3,1E,84,CB
,71,Cc0,DD,7E,07,B7,20,06,04,49,01,4955

2570 DATA C3,1D,7F,FE,d4A,C2,AF,7F, 01,01,
FF,DD,CB,04,F6,DD,7E,16,80 ,FE, 0A,28,2E,D
D,77.,16,F5,bb,71,07,DD,46,08,DD,71,27,DD
,70,28,CD,B6,82,DD,75,13,DD,74,14,6177

2580 DATA CD,CF,82,F1,CD,2A,83,AF,DD,77,
19,pD,77,1A,DD,CB,04,B6,C3,A7,BC,2A,C3,8
B,E5,21,71,89,CD,5A,81,CD,15,84,DD,7E, 15
,CD,B4,BB,21,2B,88,F3,CD,31,84,E1,6903

2590 DATA CD,3B,84,FB,EB,DD,6E,30,DD,66,
31,72,23,73,DD,CB,04,D6,21,BE, 8B,35,C0,C
D,0F,84,06,FA,CD,19,BD,10,FB,DD,21,B3,8A
,CD,56,85,DD,21,E6,8A,CD,56,85,21,6514

2600 DATA 00,90,11,B3,8A,01,1D,01,ED,BO,
c3,47,7D,DD,6E,21,DD,66,22,7E,B7,C8,4F, 2
3,7E,DD,86,23,47,23,5E,23,56,23,AF,B6,23
,28,EC,E5,DD,6E,19,DD,66,1A,CD,D3,5547

2610 DATA 83,El1,30,DF,AF,DD,77,19,DD,77,
1A, 2B,7E,FE,02,28,1F,38,3F,DD,6E,24,DD, 6
6,25,7E,2F,77,57,23,5E,D5,CD, 5B, 83,21, 44
,89,CD,5A,81,D1,7B,CD,75,83,72,C9,5785

2620 DATA DD,CB,04,CE,DD,36,29,80,36,00,
cD,B6,82,DD,75,2A,DD,74,2B,11,86,78,01,0
5,08,CD,93,83,21,83,89,C3,5A,81,DD,CB, 04
,F6,DD,CB,04,C6,C9,DD,E5,DD,21,B3,6276

2630 DATA 8A,CD,68,80,3A,BD,8B,B7,28,07,
DD,21,E6,8A,CD,68,80,3A,B9,8B,3D,20,19,3
E,FF,32,BC,8B,2A,C3,8B,7D,C6,01,27,6F,FE
,60,20,03,2E,00,24,22,C3,8B,3E, 32,5241

2640 DATA 32,B9,8B,DD,E1,C9,DD,CB,04,76,
co,CcD,73,80,C3,0A,82,DD,4E,07,DD,46,08,D
D,CB,04,7E,28,3C,C5,FD,E1,DD,6E,0B,DD, 66
,0C,AF,DD,BE,0OA,CC,F6,81,28,1F,DD, 6620

2650 DATA 35,0A,5E,23,56,7A,B3,CA,26,81,
DD,CB,05,7E,28,04,7B,ED,44,5F,79,83,FE,F
F,28,04,FE,AB,20,27,DD,CB, 04 ,BE,DD, 36,09
,04,FD,E5,C1,04,04,CD,EC,81,30,07,5489

2660 DATA 05,CD,EC,81,DA,66,81,DD, 36,06,
02,DD,70,08,DD,36,09,05,C3,05,81,4F,78,8
2,47 ,AF,B3,28,0E,C5,FA,E7,80,79,C6,05,4F
,CD,AC,83,C1,38,C3,AF,B2,28,0E,C5,5839

2670 DATA FA,F9,80,78,C6,10,47,CD,BC,83,
c1,38,B1,DD,71,07,DD,70,08,DD,6E,13,DD,6
6,14,06,11,C5,E5,54,5D,13,01,05,00,70,ED
,BO,E1,7C,C6,08,67,30,04,11,50,C0,5532

2680 DATA 19,C1,10,E7,DD,4E,07,DD, 46,08,
CcD,B6,82,DD,75,13,DD,74,14,E5,DD,7E, 06,0
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7,16,00,5F,DD,6E,0D,DD,66,0E,19,5E, 23,56
,E1,01,06,11,CD,93,83,DD,CB,04,5E, 5182
269@ DATA C8,DD,CB,04,9E,21,56,89,DD,7E,
32,77,DD,E5,CD,AA,BC,DD,E1,C%,DD, 36,06, 0
1,pD,7E,09,FE,05,20,04,DD,CB,04,DE,B7,28
,06,DD,35,09,C3,26,81,DD,7E,03,CD, 6230
27@0 DATA 1E,BB,28,10,21,CD,89,DD,CB,04,
FE,CD,F8,81,21,5F,89,C3,54,81,DD,7E,02,C
D,1E,BB,28,06,21,E2,89,C3,89,81,DD,7E, 00
,CD,1E,BB,28,27,3E,FF,DD,BE, 05,28,5886 -
2710 DATA 16,DD,4E,0F,DD,46,10,DD,77,05,
DD, 36,09,04,DD,71,0D,DD,70,0E,C3,26,81,2
1,88,89,DD,CB,04,FE,C3,F8,81,DD,7E,01,CD
,1E,BB,CA,26,81,3E,01,DD,BE, 05,28,5598
2720 DATA E6,DD,4E,11,DD,46,12,C3,B9,81,
c5.,78,C6,10, 47 cD,BC,83,C1,C9,23,23,7E,B
7,pD,77,06,23,7E,DD, 77,0A,23,DD,75,0B,DD
74 0c,C9,DD,6E,1D,DD,66,1E,AF,B6,6124
2730 DATA C8,DD,35,1F,C0,DD,36,1F, 06,23,
E5,7E,11,4A,78,21,68,78,FE,01,28,01,EB,E
D,53,BF,8B,22,C1,8B,E1,23,4k,23,46,DD,CB
,04,6E,20,11,DD,CB, 04 ,EE,CD,B6,82,5627
2740 DATA ED,5B,C1,8B,01,05,06,C3,93,83,
pD,CB, 04 ,AE,57,81,4F,C5,74,3C,28,04,79,C
6,04,4F E5,CD,B6,82,06,06,7E,B7,20,06,CD
,A8,82,10,F7 ,AF,E1,C1,7A,28,0A,ED, 5740

2750 DATA 44,2B,2B,77,DD,CB,04,AE,C9,50,
59,1D, 3C,20,04,7B,C6,06,5F,D5,2B,71,CD,B
6,82,ED,5B,BF,8B,01,05,06,CD,93,83,C1,CD
,B6,82,01,00,06,71,CD,A8,82,10,FA, 5430
276@ DATA 21,68,89,C3,5E,81,7C,C6,08,67,
po,D5,11,56,C0,19,CB,9C,D1,C9,D5,78, E6,F
8,6F,26,00,29,54,5D,29,29,19,78,E6,07, 17
,17,17,F6,C0,47,09,D1,C9,DD,7E, 15 5636
2770 DATA CD,B4,BB,CD,6C,BB,DD,7E,16,07,
16,00,5F,21,11,8A,19,5E,23,56,DD,6E,;17,D
D,66,18,06,0A,C5,E5,06,08,C5,D5,E5,1A, F5
,1F,1F,1F.1F,E6,0F,C4,83,83,F1,E1,5353
278@ DATA 01,05,00,09,E5,C5,E6,0F,C4,83,
83,C1,E1,09,D1,C1,13,10,DD,E1,0E,50,09,C
1,10,D2,EB,4E,06,00,23,DD,5E, 21,DD, 56, 22
,ED,B0,C9,CD,75,83,DD,75,1D,DD, 74, 5790
2790 DATA 1E,23,23,7E,23,B7,28,18,4F, 46,
E5,CD,B6,82,11,4A,78,01,05,06,CD,93,83,E
1,pD,36,1F,01,DD,CB,04,AE,23,DD,75,24,DD
,74,25,56,23,23,7E,B7,C8,4F, '23,46,4875
2800 DATA CD,B6,82,7A,11,FA,77,01,05,08,
B7,28,03,11,22,78,C3,93,83,DD,6E,1B,DD, 6
6,1c,87,87,87,85,6F,D0,24,C9,E5,21,F1, 89
,07,16,00,5F,19,5E,23,56,01,05,08, 4?30
2810 DATA E1,C5,E5,06,00,EB,ED,BO, EB,El,
7¢,C6,08,67,30,06,01,50,€0,09,CB,9C,C1,1
0,E8,C9,CD,B6,82, 06 11,7E,B7,20,13,CD,A8
,82,10,F7,AF,C9,CD,B6, 82 06,06 ,AF,6281
282@ DATA B6,23,10,FC,B7,C8,E1,C1,DD,71,
19,DD,70,1A,C5,37,E9,79,83,BD, 3F, D@ 79.D
6,06,BD,D0,78,82,BC,3F,D0,78,D6,11,BC, Cc9
,21,35,8A,E5,46,48,CD, 38,BC,El,AF, 6832
2830 DATA 06,10,C5,E5,F5%,46,48,CD,32,BC,
F1,El1,Cl1,3C,23,10,F1,C9,21,CA,8B,11,2D, 8
0,06, 81 €3,D7,BC, 21 CA,8B,C3,DD,BC,DD,6E
,13,DD,66,14, @1 ¢5,11,C5,E5,06,00,5913
2840 DATA 54,5D,13,36,00,ED,B0O,E1,CD,A8,
g2,c1,10,EE,C9,46,23,7E,CD,5A,BB, 23, i0.,F
9,¢9,7¢C,CD,4D, 84, 3E, 3A,CD,5A,BB, 7D, OF , OF
 OF,0F,CD,4D,84,7D,E6,0F,C6,30,C3,5803
2850 DATA 5A,BB,21,C5,8B,7E,B7,2F,77,20,
1B,21,63,87,11,B8,87,CcD,31,84,D5,EB,CD,3
1,84,EB,D1,CD,31, 84 EB,CD, 31 84 ,EB,C3,31

,84,21,C5,87,CD,31,84,11,45,8A,21,6073
2860 DATA 03,04,0E,QA,06,08,E5,CD,75,BB,
EB,56,23,5E,23,EB,1A,CD,5A,BB,13,10,F9,3
E,09,CD,5A,BB,CD,5A,BB,CD, 3B,84,E1,2C, 0D
,20,DD,C9,21,01,00,22,BA,8B,DD,21,5109
2870 DATA B3,8A,CD,BB,84,DDJ21,E6,8A,CD,
6E.86,21,E1,87,CcD,31,84,DbD,7E,15,C6,2D,C
D,5A,BB,57,.CD,31,84,7A,3D,CD,5A,BB,CD, 31
.84,7A,D6,31,28,03,21,54,88,57,CD,6281
5880 DATA -31,84,CD,7C,86,3E,2D,CD, 1E,BB,
28,06,21,25,8A,C3,FE,84,3E,25,CD,1E,BB,2‘
8 ,EC,21,2D,8A,7A,B7,28,04,23,23,23,23,DD
,E5,D1,01,04,00,ED,B0,21,B3,8A,11,4954
2890 DATA 09,90,01,1D,01,ED,BO,C9,CD,DE,
BB, 01,00,00,E5,C5,C5,E5,60,69,B7 ,ED,52,E
3,p5,EB,60,69,B7,ED,52,E3,C5,EB,60,69,CD
,F9,BB,D1,E1,CD,F9,BB,D1,E1,CD,F9,7801
2900 DATA BB,D1, E1,C3,F9,BB,DD, E1,5E, 23,
56,23,4E,23,46,23,C5,E3,DD,E9,DD,CB,04,5
6,C8,21,9F,8a,DD,5E, 30,DD,56,31,CD,FE, 85
.DO,1A,77.13,23,1A,77,23,EB,DD,7E, 6568
2910 DATA 15,4F,CD,B4,BB,21,37,88,CD,31,
84,79,C6,2D,CD,5A,BB,21,06,07,CD,75,BB,E
B,CD,09,BB,38,FB,01,20,08,CD,81,BB,CD, 06
.BB,FE,0D,28,2F,FE,20,38,F5,FE,7F, 5908
2920 DATA 20,13,CB,58,20,ED,3E,08,CD,5A,
BB,07,CD,5A,BB,71,04,2B,C3,95,85,FE, 61,3
8,06,FE,7B,30,02,C6,E0,CD,54,BB,77,23,10
,cDh,Cc3,CF,85,71,23,10,FC,CD,84,BB,5883
2930 DATA 11,9F,8A,21,95,8A,06,09,CD,FE,
85,D0,C5,E5,01,0A,00,79,11,A9,8A,D5,E5,E
D,BG,D1,4F ,ED,B®,E1l,4F ,ED,B0,.E1,54,5D, 4F
,B7,ED,42,C1,10,DD,C9,1A,BE,D8,C0, 6826
2940 DATA 13,23,1A,BE,1B,2B,C9,DD, 35,20,
c0,21,A4,89,DD,7E,16,87,06,00,4F,09,7E,B
7,C8,33,5F,23,4E,06,0@,62,6B,23,1A,c5,ED
,B8,12,C1,EB,CD,A8,82,54,5D,23,1A,4904
295@¢ DATA ED,B®,12,C9,DD,6E,2C,DD,66,2D,
pD,7E,26,B7,28,1C,47,48,C5,E5,DD, 5E, 2E,D
D,56,2F,01,06,11,CcD,93,83,E1,7D,C6,06,6F
,C1,10,EA,79,FE,04,C8,3E,CF,32,26,5846
2960 DATA 84,01,05,11,cn,1E,84,AF,32,26,
84,Cc9,3E,0D,01,06,BC,CD,19,BD,ED, 49,04 ,E
Dp,79,C9,3E,19,Cc3,70,86 ,AF,01,01,BC,CD,19
,BD,ED,49,04,ED,79,C9, 3E,28,C3,82,5292
2970 DATA 86,06,03,C5,01,06,11,C5,06,00,
sp,54,09,E5,2B,EB,CB,39,7E,CD,BD,86,1A,C
5,CD,BD,86,F1,12,70,1B,23,0D,20,EF,E1,C1
,10,E0,C1,106,D9,C9,F5,E6,55,07,47,5565
2980 DATA F1,0F,E6,55,B0,47,C9,7A,CD,2C,
BC,E6,AA,57,7B,CD,2C,BC,E6,AA,5F,C5,D5,0
E,AA,CD,EA,86,CD,EA,86,23,D1,C1,0B,78,B1
20,EE,C9,7E,Al1,AA,20,04,7E,AA,B3,7044
2990 DATA 77,CB,09,CB,0A,CB,0B,C9,21,A0,
c0,11,B9,7C,06,0B,C5,E5,0E,05,06,08,1A,1
7.DC,26,87,23,23,10,F8,13,0D,20,F1,E1,7C
cs 30,67, 30 06,01,50,C0,09,CB,9C, 4620
300@ DATA C1,10,DD,C9,F5,C5,E5,01,F0,06,
71,23,71,2B,CD,A8,82,10,F7,E1,C1,F1,C9.,F
5,CD,BC,BC,F1,3C,C9,F5,CD,BF,BC,F1,3C,C9
,1B,0F,01,A4,31,39,38,37,20,2D,20,6671
3010 DATA 4C,55,54,5A,20,4C,55,42,4A,55,
48,4E,1A,00,13,0D,18,0C,1F,01,01,0F,0A,3
1,20,F3,20,4F,4E,45,0A,1F,01,03,32,20,F3
,20,54,57,4F,3C,1F,01,06,33,20,F3,2713
3020 DATA 20,44,45,46,49,4E,45,20,4B,45,
59,53,1F,01,0A,0F,0B,50,52,45,53,53,20,2
0,50,20,20,F3,20,54,4F,20,50,41,55,53,45
,1F,07,0C,45,53,43,20,F3,20,54,4F, 3071
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3030 DATA 20,41,42,4F,52,54,0C,20,50,4C,
41,59,45,52,20,47,41,4D,45,1B,1F,01,01,0
F,0A,54,4F,44,41,59,53,20,46,41,53,54,45
.53,54,20,46,52,4F,47,53,0F, 0B, 0C, 2805

3040 DATA 0C,1lF,05,02,0F,0A,50,4C, 41,59,
45,52,1A,1F,05,06,0F ,0B,53,45,4C,45,43,5
4,1F,03,09,0F,0A,4A,0F,0B,4F,59,53,54,49
.43,4B,11,20,20,4F,52,1F,03,0B, OF, 2098

3050 DATA OA,4B,0F,0B,45,59,53,20,28,08,
5A,20,58,20,42,20,48,29,06,50,41,55,53,4
5,44,0B,1F,05,04,46,49,4E,49,53,48,20,20
,17,0C,1F,01,04,45,4E,54,45,52,20,2390

3060 DATA 4E,41,4D,45,20,46,4F,52,20,46,
52,4F,47,04,4F,56,45,52,0C,66,31,20,66,3
2,20,66,33,20,66,36,29,07,1A,00,13,0F,18
,O0F,0A,07,1A,00,13,05,0E,0F ,0A,07,2186

3070 DATA 1A,07,0C,00,00,0F,05,12,1A,0D,
13,00,04,0E,0B,0F,0D,0C,1F,02,02,46,52,4
F,47,32,12,12,00,06,00,04,0E,0B,0F, 0D, 0C
1F,02,02,46,52,4F,47,31,18,1A,07,1159

3080 DATA 0C,01,04,0E,04,0F,06,0C,1F,02,
02,54,49,4D,45,1F,02,03,30,34,30,30,00,0
0,8E,01,DC,00,4E,00,0A,04,00,8C,01.D4,00

Die bessere Alternative-:

Das Systemlaufwerk fiir den CPC 464

® Bls zu 4 Laufwerke: zwel 5.25" (2 » 80 Tracks) und 2wel 3" (Schnelder)

@ Alle 3 AMSDOS-Formate bei den 3*-Laufwerken und 3 Formate bel 2+ 80-
Tracks-Laufwerken (System: 704 K, Data-Only: 716K und vortex: 704K)

e gerelftes und | sfahiges Di (DDOS)

© DDOS schreibtund Hestbis imal
@ "Kooperatives" System; hmnpnﬁbalmvialmﬁ‘uduktenudezj

= vortex- und dk
~ Amor-ROMs wia Maxﬂn Protext, Utopia.
- EPROM-Karten, EPROM-Programmer, .
/[P Hardwarstestoht-ais “‘?"""";"“9"“ "‘"."""’._. Kar (TEAG/BASE),

PY s Handbuch + zwel D

AnschluBfertige 5.25™-Einzelstationen DSD mit Controller, DDOS,
System-Diskette, CP/M-Install-Disketle und Handbuch  B18,~DM
Doppelstation DDD 1119~ DM
Controller mit DDOS, Disketten und Handbuch 285~ DM
Systemkabel fir zwei 2 -&O»Tra:ku-Shugmbm-LauMerke 49.-DM

Systemkabel fiir zwel Schrielder-2*-Laufwerke 39.~DM

Handbuch vorab (wird beim Kauf angerechnet) 20-DM
Im Linferumfing kst kein GP/M enthal amman Obartragen und
:;;;Iw:hﬁua"-cl’m itgeliofert. Zum =Dl sind ain mwm
kabel n

DOBBERTIN..

Industrie-Elektronik
BrahmsstraBe 9, 6835 Briihl, Telefon 06202/7 1417

L4A,00,0D,A2,01,8E,01,DC,00,4E,00,2143
3090 DATA OA,A6,01,8C,01,D4,00,4A,00,0D,
E0®,00,7E,01,BE,00,3E,00,05,E4,00,7C.01,B
6,00,3A,00,06,02,02,07,01,06,FE,01,03,03
,05,02,01,00,50,0F ,FF,03,02,02,03,2471
3100 DATA 01,03,FE,01,03,04,02,01,01,00,
0A,08,FF,02,03,03,05,02,01,00,0A,0F,FF,0
5,03,01,0A,01,05,00,02,0A FF,03,04,01, 0F
,01,02,FD,02,01,06,02,0F ,FF,02,01,1694
3110 DATA 83,05,01,01,14,FB,01,01,03,EC,
02,82,02,01,01,02,FE,01,00,01,00,14,00,0
0,00,00,00,00,02,01,8A,03,00,00,00,00,00
,03,00,92,01,05,00,00,00,00,06,04,1373
3120 DATA 50,00,00,00,00,00,02,00,00,08,
07,00,03,18,00,00,05,03,50,00,00,00,00,0
0,82,04,02,64,00,00,00,00,00,00,07,00,B8
,0B,02,00,00,00,5E,70,C4,70,2A,71,1321
3130 DATA 90,71,F6,71,5C,72,C2,72,28,73,
8E,73,F4,73,51,74,C0,74,00,00,24,19,39,2
8,00,00,27,22,4A,27,00,00,00,00,48,19,00
,00,02,02,00,00,03,01,00,FE,03,01,3128
3140 DATA 00,00,02,01,01,00,02,01,00,00,
00,02,03,00,00,03,04,00,FE,03,03,01,FE,0
3,06,01,00,02,03,01,02,00,02,03,00,00,03
,05,00,FE,03,04,01,FE,03,03,01,00,1088
3150 DATA 00,F2,75,12,76,42,76,6A,76,92,
76,BA,76,E2,76,0A,77,32,77,5A,77,82,77,A
A,77,D2,77,FA,77,22,78,AE,78,0A,79,6B,79
,CC,79,32,7A,98,7A,08,7B,64,7B,C5,5695
3160 DATA 7B,3F,7C,4A,4B,48,4C,32,33,30,
35,47,3F,2C,36,0D,0E,04,05,00,13,0A,18,0
F,06,03,12,0C,09,14,0B,02,01,04,11,04,30
,4B,45,52,4D,49,54,20,20,05,00,47,1900
3170 DATA 41,52,46,49,45,4C,44,05,30,4E,
4F,42,42,59,20,20,20,06,15,4D,41,52,54,4
9,4E,20,20,07,00,50,49,47,47,59,20,20,20
,07,45,4D,49,43,48,41,45,4C,20,08,2682
3180 DATA 30,41,4dE,44,52,45,41,20,20,09,
00,53,55,53,41,4E,4E,45,20,09,30,48,45,4
Cc,4D,55,54,20,20,09,59,41,44,52,49,41,4E
,20,20,00,00,00,00,00,00,00,00,00,2298
3190 DATA 00,4A,4B,48,4C,00,FF,02,45,28,
00,00,00,00,90,89,90,89,8A,89,D5,C1,04,0
0,90,C1,00,00,19,88,19,88,01,FF,D3,8B,00
,1D,8B,04,45,28,00,00,00,A2,C0, 26,3854
3200 DATA 75,C6,8B,81,32,33,30,35,00,FF,
02,45,78,00,00,00,00,9C,89,9C,89,96,89,F
5,C4,05,00,B0,C4,00,00,69,8B,69,8B,01,FF
,FC,8B,50,6D,8B,04,45,78,00,00,00,4578
3210 DATA D6,C0,8C,75,C8,8B,84,00,00,00,
00,00,00,00,00,00,01,05,42,00,00,00,00,0
0,01,0F,6A,00,01,41,50,00,00,00,00,00,04
,0A,50,00,01,19,4A,00,02,3C,30,00,1778
3220 DATA 00,00,00,00,07,46,30,00,01,05,
42,00,06,46,50,00,01,05,52,00,08,28,30,0
0,01,2D,62,00,09,37,38,00,01,14,52,00,00
,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,904
3230 DATA 01,05,92,00,00,00,00,00,01,0F,
BA,00,01,41,A0,00,00,00,00,00,04,0A,A0,0
0,01,19,9A,00,02,3C,80,00,00,00,00,00,07
,46,80,00,01,05,92,00,06,46,A0,00,1717
3240 DATA 01,05,A2,00,08,28,80,00,01,2D,
B2,00,09,37,88,00,01,14,A2,00,00,00,00,3
2,01,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,1002
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Diesmal wahlten wir "Such + Tausch” zur "An-
wendung des Monats". Wer haufig mit "WordStar”
zu tun hat, wird die komfortablen Befehle, die das
Programm von Hartmut Stengelin bietet, bald zu
schatzen wissen. ]

Unser Autor, ein begeisterter Elektronikbastler,
ist 24 Jahre alt und studiert zur Zeit Elektrotechnik
in Karlsruhe. ZumComputer kam er iber einen CPC
464 und entwickelte auch schon bald eine rechner-
gestiitzte Navigationsanlage fiir Segeljachten. Die-
se machte nicht zuletzt beim Wettbewerb " Jugend
forscht” von sich reden. L

Weitere Interessen von Hartmut Stengelin sind
Motorradfahren und Urlaubsreisen.
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Suchen und Ersetzen

Diese klassische Funktion von Editoren stellt unsere
”Anwendung des Monats” in einer komfortablen Version
zur Verfugung.

464 664 6128

Da ich ofters mit "WordStar” arbeite, vermisse ich wah-
rend des Programmierens hiufig die Such- und Tausch-
funktion. In Ausgabe 3/87 des Schneider Magazins wurde
bereits ein Befehl zum Suchen vorgestellt. Doch dieser hat
einige Nachteile, die sich bei der Arbeit am Rechner leider
bemerkbar machen.

1. Es werden nur die Worter gefunden, bei denen auch die
GroB- und Kleinschreibung exakt Ubereinstimmt. (Dem
Computer ist es aber egal, ob eine Variable in GroB-
oder Kleinbuchstaben vorliegt.)

2. Die gefundene Stelie wird nicht besonders hervorgeho-
ben. Das kann bei mehrmaligem Auftreten eines Such-
Strings in langeren Zeilen dazu flhren, daB man einige
Stellen Ubersieht.

3. Um alle gesuchten Wérter im Programm zu finden, muf3
immer wieder der Befehl neu eingegeben bzw. mit CO-
PY kopiert oder auf eine Funktionstaste gelegt werden.

4. Das Kommando funktioniert nur auf dem CPC 464.

Mein Suchbefehl weist diese Mangel nicht auf. Zusatz-
lich werden noch einige weitere hilfreiche Funktionen ge-
boten, namlich lINVERS, IS.VAR, IBEREICH, ISTEAM. Die
wesentliche Neuerung an diesem Programm ist die Tausch-
anweisung. Sie ermdglicht es, Textpassagen durch andere
zu ersetzen. Diese Funktion wird fir folgende Dinge bend-
tigt:

— Umbenennen einer Variablen (z.B. von "y-Position” in

"yp”)

— Umwandlung von PRINT in PRINT#8, um nachtraglich
alle Ausgaben auf den Drucker umzuleiten
— Entfernung aller REMs aus einem Programm (Hier wird

REM durch CHR$(0) = Zeilenende ersetzt.)

— Ubersetzung eines anderen Basic-Dialekts in Schnei-

der-Basic (aus PUT wird PLOT u.&.)

Auch zu diesem Befehl gibt es noch zwei duBerst niitzli-
che Erganzungen: IT.ALLE, IT.ANZEIGE.

Ein weiteres Leistungsmerkmal ist, daB sich alle Kom-
mandos per Direkteingabe oder vom Programm aus ver-
wenden lassen. Eine kleine Einschrankung ist dabei zu be-
achten. Wenn Tausch- und Such-String verschieden lang
sind, bekommen alle String-Variablen, die nur einmal als
Konstanten innerhalb des Programms definiert werden, ei-
nen unsinnigen Wert, falls diese Definition nach der ge-
tauschten Zeile im Programm steht und bereits durchlau-
fen wurde. Dieser Fehler tritt auch beim gewdhnlichen EDIT
auf. Er [aBt sich nur umgehen, indem man die Konstanten-
definition an den Anfang setzt.

Weil das Programm sehr lang ist, habe ich den MC-Ge-
nerator so geschrieben, daB er in drei Teile zerlegbar ist.
Dann hat man beim Eintippen schon ein kleines Erfolgser-
lebnis, wenn ein Teil eingegeben ist. Das ’ am Anfang der
gekennzeichneten Zeilen des ersten bzw. des zweiten Teils
ist zu entfernen, und die Lé&nge ist in den Zeilen 1170 bis
1190 zu wahlen.

Die Befehle
ISUCH << ,von% ,bis% >, @Such$>

Dieses Kommando kann mit drei, einem oder ohne Para-
meter eingegeben werden. Bei drei Parametern muB der
erste die Startzeile, der zweite die Endzeile und der dritte
die String-Adresse (welche durch den Klammeraffen be-
rechnet wird) sein. Kommt innerhalb des Strings ein Frage-
zeichen vor, kann an dieser Stelle jedes Zeichen im Pro-
gramm stehen. Nur am Anfang und Ende wird nach dem
Fragezeichen als solches gesucht. (Ist der Anfang bzw. das
Ende unbekannt, a8t man dieses einfach weg.)

Ohne die ersten beiden Parameter wird der gesamte
Standardbereich durchsucht. Das ist normalerweise der
von 1 bis 65536. Mit dem Zusatzbefehl IBEREICH lassen
sich diese Grenzen verandern. Die Suche kann jederzeit
mit ESC unterbrochen werden. Gibt man das Kommando
ohne Parameter ein, wird ab der letzten Position im Pro-
gramm weitergesucht. Dies funktioniert nur, wenn in der
Zwischenzeit keine Garbage Collection ausgeldst wurde.

ITAUSCH <<, von% , bis%> ,@Such$, @Tausch$ >

Mit diesem Befehl lassen sich Programmteile gegen an-
dere austauschen. Die Parameter werden wie beim Such-
kommando verwendet. Es ist mdglich, alle vier, zwei oder
keinen Parameter anzugeben. Die Suche nach dem Pro-
grammteil geschient wie beim Suchbefehl. Auch IBE-
REICH und IS.VAR haben dieselbe Wirkung. Wird ein
Suchausdruck gefunden, kommt die ganze Zeile zur Anzei-
ge, wobei der Suchbegriff hervorgehoben ist. Dann folgt
die Frage, ob man die Zeile editieren, zum nachsten Such-
ausdruck springen oder tauschen will. Darauf kann mit N, E
oder einer beliebigen Taste flr Tauschen geantwortet wer-
den. Natiirlich 14Bt sich die Abfrage mit ESC abbrechen.

Wahlt man E fir Edit, befindet man sich im normalen Ba-
sic-Editor und kann in der Zeile nach Herzenslust Verande-
rungen durchfihren. Hat man zu viele davon vorgenom-
men und will die alte Zeile beibehalten, ist es méglich, den
Editor mit ESC zu verlassen, ohne die neue Zeile zu uber-
nehmen.
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Mit T oder einer anderen Taste wird der hervorgehobene
Teil des Textes durch den Tausch-String ersetzt. Falls da-
bei die Zeile zu lang gerét (wenn Tausch- l&anger als Such-
String), erscheint die Fehlermeldung "Line too long”, und
es folgt ein Sprung zum Edit-Modus. Nach der Bearbeitung
des Ausdrucks wird mit dem néachsten fortgefahren.

Die Zusatzbefehle
IBEREICH < ,von% < ,bis% >>

Mit diesem Kommando 148t sich der Standardbereich ,
innerhalb dessen gesucht oder getauscht wird, vorwahlen.
LaBt man die Parameter weg, dann wird der Standardbe-
reich auf den Normalwert von 1-65536 eingestelit. Dieser
wird auch gespeichert, falls die ibergebenen Parameter
unmdglich sind (Anfangszeile muB kleiner als Endzeile
sein). Will man lediglich die Anfangszeile &ndern, gibt man
nur diesen Parameter an. Wenn nur die Endzeile geandert
werden soll, nimmt man fiir die Anfangszeile 0.

ISTEAM < ,Ausgabekanal % >

Bei umfangreichen Programmen ist es hilfreich, die Zei-
len mit den gesuchten Wértern schwarz auf wei8 vor sich
zu haben. Dafiir 148t sich die Ausgabe auf den Drucker um-
leiten. Dabei werden die gesuchten Stellen doppelt und
breit gedruckt. Die Steuercodes fiir die hervorgehobene
Darstellung stehen im MC-Generator ab den letzten 13
Bytes (6 Bytes lang, wobei das letzte NUL sein muB). An-
schlieBend folgen (also ab dem siebtletzten Byte) die Co-
des fiir Drucker normal. Die Hervorhebung miiBte auf allen
Epson-kompatiblen Geraten laufen. Wer ihre Art andern
oder an seinen Drucker anpassen will, muB nur die entspre-
chenden Werte hexadezimal in den Zeilen 3720 und 3730
des MC-Generators umschreiben. Das doppelte Komma
erzeugt NUL.

1B, 45, 1B, 47,, (an)
1B, 46, 1B, 48,, (aus)

Der Ausgabekanal |48t sich auch auf die Diskette (oder
Cassette) umleiten (ISTEAM,9). Dafiir muB vorher eine
Ausgabedatei mit OPENOUT"NAME" gedffnet und nach
der Suche wieder mit CLOSEQUT geschlossen werden.
Zum Riicksetzen des Ausgabekanals gibt man ISTEAM,0
oder ISTEAM ein.

Alle weiteren Zusatzbefehle sind Ein-/Aus-Schalter be-
stimmter Funktionen. Bei diesen wird der Normalzustand
eingestellt, wenn man das Kommando ohne Parameter
eingibt. Ist der Parameter 0, schaltet man den Schalter aus,
mit 1 oder einem beliebigen anderen Wert <=0 ein.

IINVERS < ,x%>

Schaltet die Hervorhebung beim Suchen ein oder aus
(hat beim Tauschbefeh! keine Wirkung). Auf dem Bild-
schirm wird invers dargestellt, auf dem Drucker fett und
doppelt gedruckt. Normalerweise ist die Hervorhebung
eingeschaltet.

IS.VAR < ,x% >

Damit aktiviert bzw. deaktiviert man die Unterscheidung
zwischen GroB- und Kleinbuchstaben. S.VAR ist die Ab-
kiirzung flr Suchvariable. Der Computer kiimmert sich bei
Variablen bekanntlich nicht um GroB- und Kleinschrei-
bung; darum sollte die Unterscheidung ausgeschaltet sein,
wenn nach einer Variablen gesucht wird. Dazu gibt man
IS.VAR,1 oder IS.VAR ein (Normalzustand). Bei der Suche

nach einem Basic-Kommando ist diese Unterscheidung
sinnvoll.

I WORT < x% >

Damit z.B. beim Suchen nach der Variablen x nicht jeder
Befehl, in dem ein x vorkommt (NEXT, XPOS), aufgelistet
wird, ist die Differenzierung nach Wértern nétig. Ein Wort
ist dabei eine Gruppe von Zeichen, der keine Buchstaben
benachbart sind. Dieser Schalter ist an, wenn der gesamte
MC-Generator abgetippt und gestartet wurde. Fehlen die
Zusatzbefehle, ist IWORT nicht aktiv. '

Die letzten beiden Schalter beziehen sich nur auf den
Tauschbefenl.

IT.ALLE < ,x% >

Will man innerhalb eines Programms alle Suchausdriik-
ke tauschen, ohne jedesmal die Anfrage zu beantworten,
schaltet man IT.ALLE ein. Beim nachsten Tauschbefehl
werden alle Begriffe innerhalb des angegebenen Bereichs
automatisch ersetzt. Mit ESC 4Bt sich dies jederzeit stop-
pen.

IT.ANZEIGE < ,x% >

Um den TauschprozeB zu beschleunigen, kann hiermit
die Anzeige ausgeschaltet werden. Der Befehl ist nur wirk-
sam, wenn IT.ALLE eingeschaltet ist.

Da die drei Schneider-Rechner CPC 464, 664 und 6128
nicht besonders dhnlich sind, muBte ich fur jeden einen ei-
genen DATA-Teil fir den MC-Generator schreiben. Auf
dem 664 und 6128 kann bei der Ubergabe der String-Werte
auf den Klammeraffen verzichtet und der String-Ausdruck
direkt angehangt werden.

ISUCH << ,von% ,bis% > ,”Such” >

ITAUSCH << ,von% ,bis% > ,"Such”, "Tausch” >
Hartmut Stengelin

Listing 1

1000 '*************‘k*tt****************
1010 '

1020 '" Basic Lader fuer RSX BEFEHLE:
1030 °

1040 " !SUCH und |TAUSCH

1050 +

1060 '"!BEREICH |STEAM |INVERS 1 S.VAR
1070 °

1080 '"IWORT {T.ALLE !'T.ANZEIGE
1090 '

1100 'geschrieben am 10.5.87 by Hardi
1110 °

1120 ’**t***************t**************
1130 °

1140 °

1150 MODE 2:PRINT"Ich uebersetze die DAT

A - Zeilen "

1160 PRINT:PRINT"BITTE WARTEN":PRINT
1170 laenge=1664

1180 'laenge=810: 'nur SUCH
1190 'laenge=1350:'nur SUCH u.
1200 Startadr = HIMEM - laenge
1210 MEMORY Startadr-1l:adr=Startadr+300
1220 RESTORE 2030:zeisum=0

1230 dazei = 2030

TAUSCH
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1240 READ dS$:WHILE dS$="":4$="0":WEND:IF
LEFTS (dS,1)="*" THEN 1360

1250 IF LEFTS(DS$,1)="\" THEN GOSUB 1330
:GOTO 1240

1260 IF dS$<>"R" THEN POKE adr, VAL{("&"+d$
) tadr=adr+1l:zeisum=zeisum+VAL("&"+dS$) :GO
TO 1240

1270 READ dS$:WHILE 4d$="":4$="0":WEND:IF
LEFTS (DS,1)="\" THEN GOSUB 1330:GOTO 12
70

1280 d=VAL("&"+d$) :disS$=HEXS$ (d+startadr,
4) :zeisum=zeisum+d

1290 POKE adr,VAL("&"+RIGHTS (disS$,2))
1300 POKE adr+l,VAL("&"+LEFTS(dis$,2)})
1310 adr=adr+2:GOTO 1240

1320 '

1330 IF zeisum=VAL("&"+MIDS$(dS,2)) THEN
zeisum=0:dazei=dazei+10:RETURN

1340 PRINT "Fehler in Zeile";dazei" bitt
e verbessérn !"

1350 PRINT"Neustart mit 'GOTO 1210'":END

1360 PRINT:PRINT"Speichern ? (3j/n)":PRIN
T
1370 i$="":WHILE i$<>"J" AND iS<>"N":i$=

UPPERS (INKEYS) : WEND

1380 IF i$="N" GOTO 1670

1390 SAVE"S&T.LDR"

1400 SAVE"S&T"+HEXS$(Startadr,4)+".RSX",B
i Startadr,laenge:PRINT"Die Erweiterung w
ird mit ' MEMORY &"HEXS$(Startadr-1)":LOA
D"CHRS$ (34) "S&T"HEXS$ (Startadr,4) " .RSX"CHR
$(34)":CALL &"HEXS$(Startadr+300)" ' gela
den." :PRINT .

1419 OPENOUT"S&T"+HEXS(Startadr,4)+".GO"
1420 PRINT#9,"1 'Starter: S&T"HEXS$(Start
adr,4)".GoO"

1430 PRINT#9,"2 'fuer
adr,4)" .RSX"

S&T"HEXS$S (Start

1440 PRINT#9,"3 'Beginn &"HEXS$ (Startad
r,4)

1450 PRINT#9,"4 'Laenge &"HEXS (laenge,
4) '

146@® PRINT#9,"5 'Aufruf
artadr+300,4)
1470 PRINT#9,"6 '" )
1480 PRINT#9,"100 MODE 2:PRINT"CHRS(34)"
Initialisierung der Such- und Tauschbefe
hle."CHRS(34)
1490 PRINT#9,"110 PRINT"
1500 PRINT#9,"120 MEMORY &"HEXS(Startadr
~-1,4)
1510 PRINT#9,"130 LOAD"CHRS(34)"S&T"HEXS
(startadr,4)" .RSX"CHRS$(34)
1520 PRINT#9,"140 CALL &"HEX$(Startadr+3
00,4)
1530 PRINT#9,"150 PRINT"CHRS$(34)"R S X -
Befehle eingebunden !"CHRS$(34)
1540 PRINT#9,"160 PRINT"
1550 PRINT#9,"170 PRINT"CHRS$(34)"!SUCH
[ [ ,von% ,bis% ] ,@Text$ ]"CHRS$(34)
1560 PRINT#9,"180 PRINT"CHRS(34)"!TAUSCH
{ [ ,von% ,bis% T ,@altText$ ,@neuTe
xt$ ]"CHRS$(34)
1570 PRINT#9,"190 PRINT"CHRS (34)"!BEREIC
H [ ,von% [ ,bis% ] ]1"CHRS$(34)
1580 PRINT#9,"200 PRINT"CHRS(34)"|STEAM
[ ,Nr% ]"CHRS$(34)

CALL &"HEXS$(St

1590 PRINT#9,"210 PRINT"CHRS (34)"!INVERS
[ ,x% ]J"CHRS(34)

1600 PRINT#9,"220 PRINT"CHRS(34)"!S.VAR
[ ,x% ]"CHRS(34)

1610 PRINT#9,"230 PRINT"CHRS (34)"|WORT
[ ,x% )J"CHRS(34)

1620 PRINT#9,'"240 PRINT"CHRS(34)"!T.ALLE
[ ,x% ]"CHRS$(34)

1630 PRINT#9,"250 PRINT"CHRS$(34)"!|T.ANZE

IGE [ ,x% ]"CHRS$(34)

1640 PRINT#9,"260 NEW"

1650 CLOSEQUT

1660 '

1670 CALL startadr+300

1680 PRINT"R S X - Befehle eingebunden !

1699 PRINT
1700 NEW

Listing 1a

2000 °

2010 'Daten fuer CPC 464

2020

2030 DATA 1,R,13E,21,\160

2040 DATA R,148,CD,D1,BC,3E,C9,32,\4DB
2050 DATA R,12C,C3,R,327,,R,143,\659
2060 DATA C3,R,14C,53,55,43,c8,,\3C2
2070 DATA 4B, 4B,4B,4B,F5,3E,, 32,\291
2080 DATA 21,AC,Fl1,B7,F5,CC,,B9,\4EF
2090 DATA F1,CA,R,229,2A,R,134,21,\563
2100 DATA A4,AC,22,R,2E5,21,R,2E4,\75C
2110 DATA 36,,2A,8F,B2,22,R,138,\2FB
2120 DATA DD,66,1,DD,6E,,11,R,\2A0
2130 DATA 131,1,3,,ED,B®,FE,1,\3D1
2140 DATA 28,27,FE,3,C0,3A,R,131,\37B
2150 DATA B7.C8,DD,23,DD,23,DD,22,\47E
2160 DATA R,12D,11,R,12D,2A,R,12D,\3C2
2170 DATA 1,4, ,ED,BO,2A,R,12D,\2F9
2180 DATA ED,5B,R,12F,B7,ED,52,30,\49D
2190 DATA C,21,FF,FF,22,R,12D,21,\39B
2200 DATA 1,,22,R,12F,2A,81,AE,\2AB
2210 DATA 23,22,R,134,4E,CD,R,290,\524
2220 DATA C8,46,23,5E,23,56,2A,R,\232
2230 DATA 12F,37,ED,52,38,9,2A,R,\310
2240 DATA 134,9,22,R,134,18,E5,CD,\45D
2250 DATA ,B9,ED,43,R,136,2A,R,\349
2260 DATA 134,CD,63,E1,CD,R,2D0,C5,\7A7
2270 DATA E1,B7,ED,5B,R,132,1A,11,\43D
2280 DATA A4,AC,ED,52,E5,C1,EB,5F,\57F
2290 DATA CD,R,295,57,7B,BE,28,39,\553
2300 DATA 7A,ED,Al,28,3E,EA,R,1FC,\554
2310 DATA 3A,R,2E4,B7,C4,R,2AE,32,\779
2320 DATA R,2E4,CD,78,BB,67,22,R,\56D
2330 DATA 2E7,2A,R,134,ED,5B,R,136,\6C3
2340 DATA 19,CD,R,290,C8,2B,22,R,\48B
2350 DATA 134,4E,23,46,23,5E,23,56,\2E5
2360 DATA 2A,R,12D,B7,ED,52,30,A2,\41F
2370 DATA C9,23,D,1E,40,28,2,1E,\19F
2380 DATA 44,D5,F1,22,R,13C,ED,43,\498
2390 DATA R,13A,F5,ED,4B,R,130,5,\49C
2400 DATA 28,22,ED,5B,R,132,13,1A,\2F1
2410 DATA FE, 3F,28,2C,BE,28,2E,CD,\372
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2420 DATA R,295,BE,23,20,11,10,EE, \4A5 3060 DATA 3,,ED,BO,DD,23,DD,23,\3A0
2430 DATA 2B,1A,BE,28,6,CD,R,295,\493 3070 DATA F5,CD,78,BB,67,22,R,2E7,\665
2440 DATA BE,20,4,23,CD,R,2EA,D1,\58D 3080 DATA AF,32,R,324,2A,36,AE,22,\535
2450 DATA 7A,ED,4B,R,13A,2A,R,13C,\452 3090 DATA R,52D,4E,23,46,ED,43,R,\714
2460 DATA CB,53,C2,R,1F7,C3,R,208,\6A2 3100 DATA 52B,B7,CD,R,4C9,F1,ED,73,\DC9
2470 DATA 7E,B7,28,EB,B7,23,18,D6,\410 3110 DATA R,328,CD,R,153,3E,C9,32,\681
2480 DATA AF,86,23,86,C9,FE,41,D8,\4BE 3120 DATA R,324,3E,FF,32,8E,B2,11,\5E4
2490 DATA FE,5B,38,9,FE,61,D8,FE,\4CF 3130 DATA R,2A8,21,R,532,1,4,,\800
2500 DATA 7B,D0,D6,20,C9,C6,20,C9,\4B9 3140 DATA ED,BO,2A,75,AE,11,6D,1,\369
2510 DATA E5,CD,9C,BB,E1,C9,2A,R,\4DD 3150 DATA B7,ED,52,38,1B,ED,5B,R,\391
2520 DATA 2ES5,7E,B7,28,6,CD,45,E1,\63B 3160 DATA 52B,1B,CD,C1,E7,23,23,ED,\8EE
2530 DATA 23,18,F6,21,A4,AC,22,R,\2C4 3170 DATA 5B,R,52D,B7,ED,52,28,8,\7AE
2540 DATA 2E5,3E,12,CD,5A,BB,3A,8E, \5DF 3180 DATA EB,2A,75,AE,19,22,75,AE,\396
2550 DATA B2,FE,FF,CC,4E,C3,AF,C9,\604 3190 DATA 37,11,40,,21,R,0,1,\AA
2560 DATA CD,9,BB,D®,FE,FC,C0,C5,\5E0 3200 DATA 2C,1,38,1,EB,ED,B0,C9,\3B7
2570 DATA D5,ES,CD,6F,C4,30,1,D1,\4BC 3510  DATA 18,20,4E,20,18,65,78,74,\20F
2580 DATA E1,D1,C1,C9,,A4,AC,,\48C 3220 DATA 65,20,2C,20,18,20,45,20,\16E
2590 DATA ,,ED,SB,R,2E5,22,R,\44F 3230 DATA 18,64,69,74,20,2C,20,18,\1DD
2600 DATA 2E5,B7,ED,52,45,EB,3A,R,\645 3240 DATA 20,54,20,18,61,75,73,63,\258
2610 DATA 131,4F,B8,28,3,D4,K,2A8,\5DF 3250 DATA 68,65,6E,20,3F,3A,18,54,\240
2620 DATA 78,B9,CC,R,2A8,7E,CD,45,\635 3260 DATA 18,,4C,69,6E,65,20,74,\234
2630 DATA E1,23,10,F4,B7,20,1,77,\357 3270 DATA 6F,6F,20,4C,6F,6E,67,,\28E
2640 DATA E5,2A,R,138,22,8F,B2,3A,\3E4 3280 DATA CD,61,DD,B7,37,C8,CD,4,\492
2650 DATA R,2E9,B7,C4,R,2A8,3E,1,\74B 1290 DATA EE,DO,7E,FE,20,20,1,23,\39E
2651 ° , 3300 DATA CD,AA,E7,37,9F,C9,54,54,\4A5
2652 'DATA 32,R,2E4,E1,C9,18,3,C9,\5A4 3310 DATA 54,54,1,R,536,21,R,526,\B26
2653 ' 3311 "

2660 DATA 32,R,2E4,E1,C9,18,3,C3,\59E 3312 'DATA CD,D1,BC,C3,R,53A,R,53B,C3,R,"
2670 DATA R,52A,E5,CD,R,2AE,E1,3E, \AA9 . 426,54,41,55,53,43,C8,,C9,\158C, * Ende v
2680 DATA 14,CD,5A,BB,3A,R,327,B7,\60E on TAUSCH

2690 -DATA CA,R,36E,E5,21,R,4D8,CD, \AE3 3313 °

2700 DATA 41,C3,6,21,3E,8,CD,5A,\298 3320 DATA CD,D1,BC,C3,R,67F,R,550,\EEC
2710 DATA BB,10,FB,CD,R,423,CD,18,\79B 3330 DATA C3,R,426,C3,R,581,C3,R,\BF0
2720 DATA BB,F5,3E,14,CD,5A,BB,F1,\4D5 3340 DATA 5C0,C3,R,5CA,C3,R,5D2,C3,\13A5
2730 DATA El,FE,FC,CA,R,399,FE,80,\8BC 3350 DATA R,5DA,C3,R,5F2,C3,R,639,\138B
2740 DATA 30,C,E6,F,FE,E,CA,R,\307 3360 DATA 54,41,55,53,43,C8,42,45,\2CF
2750 DATA 414,FE,5,CA,R,3EB,3A,R,\A06 3370 DATA 52,45,49,43,C8,54,2E,41,\2AE
2760 DATA 52F,91,28,10,30,2A,E5,5F,\796 3380 DATA 4C,4C,C5,54,2E,41,4E,5A,\2C8
2770 DATA 16,FF,19,EB,E1,7E,12,23,\3AD 3390 DATA 45,49,47,C5,49,4E,56,45,\2CC
2780 DATA 13,B7,20,F9,2A,R,13C,2B,\374 3400 DATA 52,D3,53,2E,56,41,D2,53,\362
2790 DATA EB,2A,R,530,3A,R,52F,B7,\C65 3410 DATA 54,45,41,CD,57,4F,52,D4,\373
2800 DATA 28,72,4F,6,,ED,BO,18,\2A4 3420 DATA ,28,2C,FE,3,D0,FE,1,\324

2810 DATA 6B,ED,7B,R,328,C3,R,48D,\A4B 3430 DATA 28,1A,ED,53,R,1AA,DD,66,\46F
2820 DATA 4F,ED,44,47,E5,21,A4,AC,\41D 3440 DATA 3,DD,6E,2,7C,B7,20,E,\2B1
2830 DATA 7E,23,B7,28,23,10,F9,E1,\38D 3450 DATA 85,28,20,22,R,1B0,B7,ED,\443
2840 DATA 3A,R,327,B7,28,E,CD,9C,\5B7: 3460 DATA 52,D8,18,B,D5,E1,22,R,\325
2850 DATA BB,21,R,502,CD,41,C3,CD,\87C 3470 DATA 1BO,ED,5B,R,1AA,18,EF,21,\5CA
2860 DATA 9C,BB,18,27,ED,7B,R,328,\626 3480 DATA FF,FF,22,R,1AA,23,23,22,\432
2870 DATA CD,R,48D,1E,17,C3,94,CA,\7B0 3490 DATA R,1B0,C9,2A,R,1B0,18,DE,\549
2880 DATA D1,2B,ES5,ED,52,E5,47,C5,\511 3500 DATA 21,R,327,1,1,,28,28,\39A

2890 DATA D1,C1,3,2A,R,13A,19,22,\334 3510 DATA 18,18,21,R,52A,1,,1,\57D

2900 DATA R,13A,El,E5,19,EB,E1,ED,\5D2 3520 DATA 18,10,21,R,2A8,1,C9,E5,\4A0
2910 DATA B8,18,99,11,R,4E3,6,9,\66C 3530 DATA 18,8,21,R,295,1,C9,FE,\49E
2920 DATA CD,2C,F8,CD,R,414,21,A4,\797 3540 DATA 18,,FE,1,38,8,C0,7B,\292

2930 DATA AC,CD,3A,BD,DA,R,404,F1,\83F 3550 DATA B7,20,3,B2,28,2,70,C9,\2EF
2940 DATA F1,C3,R,229,21,Ad,AC,CD,\61B 3560 DATA 71,C9,21,9C,BB,28,10, FE,\3E8
2950 DATA R,510,2A,R,134,4E,23,46,\725 3570 DATA 1,C0,7B,FE,A,DO,FE,9,\41B
2960 DATA ED,43,R,136,3A,8C,B2,2A,\408 3580 DATA 28,5, FE,8,28,8,AF,22,\234
2970 DATA R,2E7,94,85,6F,26,1,CD,\563 3590 DATA R,2AA,32,R,14E,C9,21,R,\514
2980 DATA 75,BB,C9,CF,ED,1C,F5,3A,\500 3600 DATA 613,18 ,.F4,F5,3A,R,2E9,B7,\BEE
2990 DATA R,327,B7,20,B,3A,R,52A,\96D 3610 DATA 21,R,673,28,5,3E,FF,21,\81F
3000 DATA B7,20,5,3E,,32,8E,B2,\28C 3620 DATA R,679,3C,32,R,2E9,DD,21,\ACE
3010 DATA F1,21,R,2A8,11,R,532,1,\8FE 3630 DATA 8,AC,7E,B7,28,9,DD,35,\32C
3020 DATA 4,,ED,BO,2B,36,BB,2B,\2E8 3640 DATA ,CD,22,E2,23,18,F3,F1,\3F0
3030 DATA 36,9C,2B,2B,36,E5,B7,28,\322 3650 DATA C9,21,R,275,CD,R,5E2,21,\A2F
3040 DATA 17,3D,C8,FE,4,D0,DD,66,\431 3660 DATA R,2EA,28,3,21,R,64B,22,\9A3
3050 DATA 1,DD,6E,,11,R,52F,1,\68D 3670 DATA R,275,C9,E5,ED,5B,R,131,\69C
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3680 DATA 16,,37,ED,52,CD,R,664,\8BD 2530 DATA 23,18,F6,21,8A,AC,22,R,\2AA
3690 DATA 30,8,E1,CD,R,664,D0,C3,\9DD 2540 DATA 2E5,3E,12,CD,5A,BB, 3A,2E,\57F
3700 DATA R,2EA,E1,C9,7E,FE,41,D8,\729 2550 DATA B7,FE,2,CC,98,C3,AF,C9,\556
3710 DATA FE,S5A,3F,DO,FE,61,D8,FE,\59C 2560 DATA CD,9,BB,DO,FE,FC,C0,C5,\5E0
3720 DATA 7A,3F,C9,1B,45,1B,47,,\244 2570 DATA D5,ES5,CD,Al,C4,30,1,D1,\4EE
3730 DATA ,1B,46,1B,48,,,C9,\18D 2580 DATA E1,D1,C1.C9,,8A,AC,,\472
3740 DATA ** Ende ** 2590 DATA ,,ED,5B,R,2ES,22,R,\44F

2600 DATA 2ES,B7,ED,52,45,EB,3A,R,\645
2610 DATA 131,4F,B&,28,3,D4,R,2A8,\5DF
2620 DATA 78,B9,CC,R,2A8,7E,CD, 1D, \60D
oy 2630 DATA E2,23,10,F4,B7,20,1,77,\358
Listing ib 2640 DATA E5,2A,R,138,22,2F,B7,3A,\389
2650 DATA R,2E9,B7,C4,R,2A8,3E,1,\74B
2651 °

2000 ' 2652 'DATA 32,R,2E4,E1,C9,18,3,C9,\5A4
2010 'Daten fuer CPC 6128 2653 '

2020 ° 2660 DATA 32,R,2E4,E1,C9,18,3,C3,\59E
2030 DATA 1,R,13E,21,\160 2670 DATA R,52A,E5,CD,R,2AE,E1, 3E, \AA9
2040 DATA R,148,CD,D1,BC,JE, C9,32,\4DB 2680 DATA 14,CD,5A,BB,3A,R,327,B7,\60E
2050 DATA R,12C,C3,R,327,,R,143,1659 2690 DATA CA,R,36E,E5,21,R,4D8,CD, \AE3
2060 DATA C3,R,14C,53,55,43,C8,,\3C2 2700 DATA 8B.C3.6,91,3E,8,CD,5A, \2E2
2070 DATA 4B,4B,4B,4B,F5, 3E, 32,\291 2710 DATA BB,10,FB,CD,R,423,CD,18,\79B
2080 DATA 6,AC,F1,B7,F5,CC, ,B9,\4D4 2720 DATA BB,FS,3E,14,CD,5A,BB,F1,\4D5
2090 DATA F1,CA,R,229,2A,R,134,21,\563 3730 DATA EL . FE FC.CA.R,399 FE.80. \8BC
2100 DATA 8A,AC,22,R,2E5,21,R,2E4,\742 7740 DATA 30.C,E6 F.FE, E,CA.R,\307
2110 DATA 36,,2A,2F,B7,22,R,138,\2A0 2750 DATA 414,FE,5,CA,R,3EB,3A,R,\A06
2120 DATA DD,66,1,DD,6E,,11,R,\2A0 2760 DATA S52F,91,28,10,30,2A,E5,5F,\796
2130 DATA 131,1,3,,ED,BO,FE.1,\3D1 2770 DATA 16,FF,19,EB,E1,7E,12,23,\3AD
2140 DATA 28,27,FE,3,C0,3A,R,131,\37B 2780 DATA 13,B7,20,F9,2A,R,13C,2B,\374
2150 DATA B7,C8,DD,23,DD,23,DD,22,\47E 2790 DATA EB.2A.R,530. 3A.R.52F B7.\C65
2170 DATA 1,4, ,ED,BO,2A,R,12D,\2F9 281¢ DATA 6B,ED,7B,R,328,C3,R, 48D, \A4B
2180 DATA ED,5B,R,12F,B7,ED,52,{30,\49D 2820 DATA 4F,ED,44,47,E5,21,8A,AC,\403
2190 DATA C,21,FF,FF,22,R,12D,21,\39B 2830 DATA 7E,23,B7,28,23,10,F9,E1,\38D
2200 DATA 1,,22,R,12F,2A,64, AE, \28E 2840 DATA 3A,R,327,B7,28,E,CD,9C,\5B7
STLESPATMZE R 2 IRURL A, ED £ 72g0m 284 2850 DATA BB,21,R,502,CD,8B,C3,CD,\8C6
2 £50d DAL C3f46f2?'5E;23'52'32'§'t310 2860 DATA 9C,BB,18,27,ED,7B,R, 328,\626
E o L 12F'37'ED'52328is'55'c6 ¥ 2870 DATA CD,R,48D,1E,17,C3,55,CB,\772
2D AT Lailed 2R I8 U2 1w - Foue 2880 DATA D1,2B,E5,ED,52,E5,47,C5,\511
2250 DATA ,B9,ED,43,R,136,2A,R,\349 2890 DATA D1,C1,3,2A,R,13A,19,22,\334
G G DS S S, Dl ) Bl 3 T 2 2900 DATA R,13A,El,E5,19,EB,El, ED,\5D2
22/0 DATA El,B7,ED,SB,R,134,1A,11,\43D 2910 DATA B8,18,99,11,R,4E3,6,9,\66C
2280 DATA 8A,AC,ED,52,E5,Cl,EB,5F,\565 2920 DATA CD.D4 F8.CD.R. 414, 21 8A,\825
2300 DATA 7A,ED,Al,28,3E,EA,R,1FC,\554 2940 DATA F1.C3.R,229. 21 8A AC.CD \601
2310 DATA 3A,R,2E4,B7,C4,R,2AE,32,\779 2950 DATA R,510 2A.R.134.4E.23.46.\725
2320 DATA R,2E4,CD,78,BB,67,22,R,\56D 2960 DATA ED,43,R,136,3A,2D,B7,2A,\3AE
2330 DATA 2E7,2A,R.134,ED,58,R,136,\6C3 2970 DATA R,2E7,94,85,6F,26.,1,CD,\563
2360 DATA 2A,R,12D,B7,ED,52,30,A2,\41F 3000 DATA B7,20,5,3E,FF,32,2E,B7,\330
2390 DATA R,13A,F5,ED,4B,R,130,5,\49C 3030 DATA 36,9C,2B,2B,36,E5,B7,28,\322
2400 DATA 28,22,ED,5B,R,132,13,1A,\2F1 3040 DATA 17.3D.C8 FE.4,D0,DD,66,\431
2420 DATA R,295,BE,23,20,11,10,EE, \4A5 3060 DATA 3,,ED,BO,DD,23,DD,23,\3A0
2430 DATA 2B.1A,BE,28,6,CD,R,295,\493 3070 DATA F5,CD,78,BB,67,22,R,2E7,\665
2440 DATA BE,20,4,23,CD,R,2EA,D1,\58D 3080 DATA AF,32,R,324,2A,1D,AE,22,\51C
2450 DATA 7A,ED,4B,R,13A,2A,R,13C,\452 3090 DATA R, 52D 4E,23 .46 ED.43 R,\714
2460 DATA CB,53,C2,R,1F7,C3,R,208,\6A2 3100 DATA 528,B7.CD,R.4C9,F1,ED,73,\DC9
2470 DATA 7E,B7,28,EB,B7,23,18,D6,\410 3110 DATA R, 328,CD,R,153,3E,C9,32,\681
2480 DATA AF,86,23,86,C9,FE,41,D8,\4BE 3120 DATA R,324,3E,2,32,2E,B7,11,\48C
2520 DATA 2ES,7E,B7,28,6,CD,1D,E2,\614 3160 DATA 52B,1B,CD,82,E8,23,23,ED,\8B0

\
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3170 DATA 5B,R,52D,B7,ED,52,28,8,\7AE
3180 DATA EB,2A,58,AE,19,22,58,AE,\35C Listing 1i¢
3190 DATA 37I11I4®I 1211R10111\AA_
3200 DATA 2C,1,38,1,EB,ED,B0,C9,\3B7
3210 DATA 18,20,4E,20,18,65,78,74,\20F 2000 °
3220 DATA 65,20,2C,20,18,20,45,20,\16E 2010 'Daten fuer CPC 664
3230 DATA 18,64,69,74,20,2C,20,18,\1DD 5020
2240 DATA 20,54,20,18,61,75,73,63,\258 2030 DATA 1,R,13E,21,\160
3250 DATA 68,65,6E,20,3F,3A,18,54,\240 2040 DATA R,148,CD,D1,BC,3E,C9,32,\4DB
3260 DATA 18,,4C,69,6E,65,20,74,\234 2050 DATA R,12C,C3,R,327,,R,143,\659
3270 DATA 6F,6F,20,4C,6F,6E,67,,\28E 2060 DATA C3,R,14C,53,55,43,C8,,\3C2
3280 DATA CD,4D,DE,B7,37,C8,CD,CF,\54A 2070 DATA 4B,4B,4B,4B,F5,3E,,32,\291
3290 DATA EE,DO,7E,FE,20,20,1,23,\39E 2080 DATA 6,AC,F1,B7,F5,CC,,B9,\4D4
3300 DATA CD,A5,E7,37,9F,C9,54,54,\4A0 2090 DATA F1,CA,R,229,2A,R,134,21,\563
3310 DATA 54,54,1,R,536,21,R,526,\B26 2100 DATA 8A,AC,22,R,2E5,21,R,2E4,\742
3311 2110 DATA 36,,2A,2F,B7,22,R,138,\2A0
3312 'DATA CD,D1,BC,C3,R,532,R,53B,C3,R, 2120 DATA DD,66,1,DD,6E,,11,R,\2A0
426,54,41,55,53,43,C8,,C9,\158C,* Ende v 2130 DATA 131,1,3,.ED,BO,FE,1,\3D1
on TAUSCH 2140 DATA 28,27.FE,3,C0,3A,R,131,\37B
3313 2150 DATA B7,C8,DD,23,DD,23,DD,22,\47E
3320 DATA CD,D1,BC,C3,R,67F,R,550,\EEC 2160 DATA R,12D,11,R,12D,2A,R,12D,\3C2
3330 DATA C3,R,426,C3,R,581,C3,R,\BFO 2170 DATA 1,4, ,ED,B0O,2A,R,12D,\2F9
3340 DATA 5C0,C3,R,5CA,C3,R,5D2,C3,\13A5 2180 DATA ED,5B,R,12F,B7,ED,52,30,\49D
3350 DATA R,5DA,C3,R,5F2,C3,R,639,\138B 2190 DATA C,21,FF,FF,22,R,12D,21,\39B
3360 DATA 54,41,55,53,43,C8,42,45,\2CF 2200 DATA 1,,22,R,12F,2A,64,AE,\28E
3370 DATA 52,45,49,43,C8,54,2E,41,\2AE 2210 DATA 23,22,R,134,4E,CD,R,290,\524
3380 DATA 4C,4C,C5,54,2E,41,4E,5A,\2C8 2220 DATA C8,46,23,5E,23,56,2A,R,\232
3390 DATA 45,49,47,C5,49,4E,56,45,\2CC 2230 DATA 12F,37,.ED,52,38,9,2A,R,\310
3400 DATA 52,D3,53,2E,56,41,D2,53,\362 2240 DATA 134,9,22,R,134,18,E5,CD,\45D
3410 DATA 54,45,41,CD,57,4F,52,D4,\373 2250 DATA ,B9,ED,43,R,136,2A,R,\349
3420 DATA ,28,2C,FE,3,D0,FE,1,\324 2260 DATA 134,CD,59,E2,CD,R,2D0,C5,\79E
3430 DATA 28,1A,ED,53,R,1AA,DD,66,\46F 2270 DATA E1,B7.ED,5B,R,132,1A,11,\43D
3440 DATA 3,DD,6E,2,7C,B7,20,E,\2B1 2280 DATA 8A,AC,ED,52,E5,Cl,EB,5F,\565
3450 DATA 85,28,20,22,R,1B0,B7,ED,\443 2290 DATA CD,R,295,57,7B,BE,28,39,\553
3460 DATA 52,D8,18,B,D5,E1,22,R,\325 2300 DATA 7A,ED,Al1,28,3E,EA,R,1FC,\554
3470 DATA 1BO,ED,5B,R,1AA,18,EF,21,\5CA 2310 DATA 3A,R,2E4,B7,C4,R,2AE,32,\779
3480 DATA FF,FF,22,R,1AA,23,23,22,\432 2320 DATA R,2E4,CD,78,BB,67,22,R,\56D
3490 DATA R,1B0,C9,2A,R,1B0,18,DE,\549 2330 DATA 2E7,2A,R,134,ED,5B,R,136,\6C3
35090 DATA 21,R,327,1,1,,28,28,\39A 2340 DATA 19,CD,R,290,C8,2B,22,R,\48B
3510 DATA 18,18,21,R,52A,1,,1,\57D 2350 DATA 134,4E,23,46,23,5E,23,56,\2E5
3520 DATA 18,10,21,R,2A8,1,C9,E5,\4A0 2360 DATA 2A,R,12D,B7,ED,52,30,A2,\41F
3530 DATA 18,8,21,R,295,1,C9,FE,\49E 2370 DATA C9,23,D,1E,40,28,2,1E,\19F
3540 DATA 18,,FE,1,38,8,C0,7B,\292 2380 DATA 44,D5,F1,22,R,13C,ED,43,\498
3550 DATA B7,20,3,B2,28,2,70,C9,\2EF 2390 DATA R,13A,F5,ED,4B,R,130,5,\49C
3560 DATA 71,C9,21,9C,BB,28,10,FE,\3E8 2400 DATA 28,22,ED,5B/R,132,13,1A,\2F1
3570 DATA 1,C0,7B,FE,A,DO,FE,9,\41B 2410 DATA FE,3F,28,2C,BE,28,2E,CD,\372
3580 DATA 28,5,FE,8,28,8,AF,22,\234 2420 DATA R,295,BE,23,20,11,10,EE, \4A5
3590 DATA R,2AA,32,R,14E,C9,21,R,\514 2430 DATA 2B,1A,BE,28,6,CD,R,295,\493
3600 DATA 613,18,F4,F5,3A,R,2E9,B7,\BEE 2440 DATA BE,20,4,23,CD,R,2EA,D1,\58D
3610 DATA 21,R,673,28,5,3E,FF,21,\81F 2450 DATA 7A,.ED,4B,R,13A,2A,R,13C,\452
3620 DATA R,679,3C,32,R,2E9;DD,21,\ACE 2460 DATA CB,53,C2,R,1F7,C3,R,208,\6A2
3630 DATA 8,AC,7E,B7,28,9,DD,35,\32C 2470 DATA 7E,B7,28,EB,B7,23,18,D6,\410
3640 DATA ,CD,1D,E2,23,18,F3,F1,\3EB 2480 DATA AF,86,23,86,C9,FE,41,D8,\4BE
3650 DATA C9,21,R,275,CD,R,5E2,21,\A2F 2490 DATA FE,5B,38,9,FE,61,D8,FE,\4CF
3660 DATA R,2EA,28,3,21,R,64B,22,\9A3 2500 DATA 7B,DO,D6,20,C9,C6,20,C9,\4B9
3670 DATA R,275,C9,E5,ED,5B,R,131,\69C 2510 DATA E5,CD,9C,BB,E1,C9,2A,R,\4DD
3680 DATA 16,,37.ED,52,CD,R,664,\8BD 2520 DATA 2E5,7E,B7,28,6,CD,22,E2,\619
3690 DATA 30,8,E1,CD,R,664,D0,C3,\9DD 2530 DATA 23,18,F6,21,8A,AC,22,R,\22A
3700 DATA R,2EA,E1,C9,7E,FE,41,D8,\729 2540 DATA 2E5,3E,12,CD,5A,BB,3A,2E,\57F
3710 DATA FE,S5A,3F,D0,FE,61,D8,FE,\59C 2550 DATA B7,FE,2,CC,9B,C3,AF,C9,\559
3720 DATA 7A,3F,C9,1B,45,1B,47,,\244 2560 DATA CD,9,BB,DO,FE,FC,C0,C5,\5E0Q
3730 DATA ,1B,46,1B,48,,,C9,\18D 2570 DATA D5,E5,CD,Ad4,C4,30,1,D1,\4F1
3740 DATA ** Ende ** 2580 DATA E1,D1,Cl1,C9,,8A,AC,,\472
2590 DATA ,,ED,5B,R,2E5,22,R,\44F
2600 DATA 2E5,B7.ED,52,45,EB,3A,R,\645
2610 DATA 131,4F,B8,28,3,D4,R,2A8,\5DF
2620 DATA 78,B9,CC,R,2A8,7E,CD,22,\612
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2630 DATA E2,23,10,F4,B7,20,1,77,\358 3270 DATA 6F,6F,20,4C,6F,6E,67,,\28E
2640 DATA E5,2A,R,138,22,2F,B7,3A,\389 3280 DATA CD,52,DE,B7,37,C8,CD,D4,\554
2650 DATA R,2E9,B7,C4,R,2A8,3E,1,\74B 3290 DATA EE,DO,7E,FE,20,20,1,23,\39E
2651 3300 DATA CD,D2,E6,37,9F,C9,54,54,\4CC
2652 'DATA 32,R,2E4,E1,C9,18,3,C9,\5A4 3310 DATA 54,54,1,R,536,21,R,526,\B26
2653 ! 3311

2660 DATA 32,R,2E4,E1,C9,18,3,C3,\59E 3312 'DATA CD,D1,BC,C3,R,53A,R,53B,C3,R,
2670 DATA R,52A,E5,CD,R,2AE,E1, 3E, \AA9 426,54,41,55,53,43,C8,,C9,\158C, * Ende v
2680 DATA 14,CD,5A,BB,3A,R,327,B7,\60E on TAUSCH

2690 DATA CA,R,36E,E5,21,R,4D8,CD, \AE3 3313 ! [

2700 DATA 8E,C3,6,21,3E,8,CD,5A,\2E5 3320 DATA CD,D1,BC,C3,R,67F,R,550, \EEC
2710 DATA BB,10,FB,CD,R,423,CD,18,\79B 3330 DATA C3,R,426,C3,R,581,C3,R,\BF0
2720 DATA BB,F5,3E,14,CD,5A,BB,F1,\4D5 3340 DATA 5C0,C3,R,5CA,C3,R,5D2,C3,\13A5
2730 DATA E1,FE,FC,CA,R,399,FE, 80, \8BC 3350 DATA R,5DA,C3,R,5F2,C3,R,639,\1385
2749 DATA 30,C,E6,F,FE,E,CA,R,\307 3360 DATA 54,41,55,53,43,C8,42,45,\2CF
2750 DATA 414,FE,5,CA,R,3EB, 3A,R, \A06 3370 DATA 52,45,49,43,C8,54,2E,41,\2AE
2760 DATA 52F,91,28,10,30,2aA,E5,5F,\796 3380 DATA 4C,4C,C5,54,2E,41,4E,5A,\2C8
2770 DATA 16,FF,19,EB,E1,7E,12,23,\3AD 3390 DATA 45,49,47,C5,49,4E,56,45,\2CC
2780 DATA 13,B7,20,F9,2A,R,13C,2B,\374 3400 DATA 52,D3,53,2E,56,41,D2,53,\362
2790 DATA EB,2A,R,530,3A,R,52F,B7,\C65 3410 DATA 54,45,41,CD,57,4F,52,D4,\373
2800 DATA 28,72,4F,6, ,ED,B0,18,\224 3420 DATA ,28,2C,FE,3,D0,FE,1,\324
2810 DATA 6B,ED,7B,R,328,C3,R,48D,\A4B 3430 DATA 28,1A,ED,53,R,1AA,DD,66,\46F
2820 DATA 4F ,ED,44,47,E5,21,8A,AC,\403 3440 DATA 3,DD,6E,2,7C,B7,20,E,\2B1
2830 DATA 7E,23,B7,28,23,10,F9,E1,\38D 3450 DATA 85,28,20,22,R,1B0,B7,ED,\443
2849 DATA 3A,R,327,B7,28,E,CD,9C,\5B7 3460 DATA 52,D8,18,B,D5,E1,22,R,\325
2850 DATA BB,21,R,502,CD,8E,C3,CD,\8C9 3470 DATA 1BO,ED,5B,R,1AA,18,EF,21,\5CA
2860 DATA 9C,BB,18,27,ED,7B,R,328,\626 3480 DATA FF,FF,22,R,1AA,23,23,22,\432
2870 DATA CD,R,48D,1E,17,C3,58,CB,\775 3490 DATA R,1B0,C9,2A,R,1B0,18,DE,\549
2880 DATA D1,2B,E5,ED,52,E5,47,C5,\511 3500 DATA 21,R,327,1,1,,28,28,\39A
2890 DATA D1,C1,3,2A,R,13A,19,22,\334 3510 DATA 18,18,21,R,52A,1,,1,\57D
2900 DATA R,13A,E1,E5,19,EB,E1,ED,\5D2 3520 DATA 18,10,21,R,2A8,1,C9,E5, \4A0
2910 DATA B8,18,99,11,R,4E3,6,9,\66C 3530 DATA 18,8,21,R,295,1,C9,FE, \49E
2920 DATA CD,D4,F8,CD,R,414,21,8A,\825 3540 DATA 18, ,FE,1,38,8,C0,78B,\292
2930 DATA AC,CD,5B,BD,DA,R,404,F1,\860 3550 DATA B7,20,3,B2,28,2,70,C9,\2EF
2940 DATA F1,C3,R,229,21,8A,AC,CD,\601 3560 DATA 71,C9,21,9C,BB,28,10,FE,\3E8
2950 DATA R,510,2A,R,134,4E,23,46,\725 3570 DATA 1,C0,7B,FE,A;DO,FE,9,\41B
2960 DATA ED,43,R,136,3A,2D,B7,2A,\3AE 3580 DATA 28,5,FE,8,28,8,AF,22,\234
2970 DATA R,2E7,94,85,6F,26,1,CD,\563 3590 DATA R,2AA,32,R,14E,C9,21,R,\514
2980 DATA 75,BB,C9,CF,75,1E,F5,3A,\48A 3600 DATA 613,18,F4,F5,3A,R,2E9,B7, \BEE
2990 DATA R,327,B7,20,B,32,R,52A,\96D 3610 DATA 21,R,673,28,5,3E,FF,21,\81F
3000 DATA B7,20,5,3E,FF,32,2E,B7,\330 3620 DATA R,679,3C,32,R,2E9,DD, 21, \ACE
3010 DATA F1,21,R,2A8,11,R,532,1,\8FE 3630 DATA 23,AC,7E,B7,28,9,DD, 35,\347
3020 DATA 4, ,ED,BO, 2B, 36,BB, 2B, \2ES8 3640 DATA ,CD,45,E1,23,18,F3,F1,\412
3030 DATA 36,9C,2B,2B,36,E5,B7,28,\322 3650 DATA C9,21,R,275,CD,R,5E2,21,\A2F
3040 DATA 17,3D,C8,FE,4,D0,DD,66,\431 3660 DATA R,2EA,28,3,21,R,64B,22,\9A3
3050 DATA 1,DD,6E,,21,R,52F,1,\68D 3670 DATA R,275,C9,E5,ED,5B,R,131,\69C
3060 DATA 3, ,ED,B0@,DD,23,DD,23,\3A0 3680 DATA 16,,37,ED,52,CD,R,664,\8BD
3070 DATA F5,CD,78,BB,67,22,R,2E7,\665 3690 DATA 30,8,E1,CD,R,664,D0,C3,\9DD
3080 DATA AF,32,R,324,2Aa,1D,AE, 22,\51C 3700 DATA R,2EA,E1,C9,7E,FE,L41,D8,\729
3090 DATA R,52D,4E,23,46,ED,43,R,\714 3710 DATA FE,5A,3F,D0,FE,61,D8,FE,\59C
3100 DATA 52B,B7,CD,R,4C9,F1,ED,73,\DC9 3720 DATA 7A,3F,C9,1B,45,1B,47,,\244
3110 DATA R,328,CD,R,153,3E,C9,32,\681 3730 DATA ,1B,46,1B,48,,,C9,\18D

3120 DATA R,324,3E,2,32,2E,B7,11,\48cC 3740 DATA ** Ende **

3130 DATA R,2A8,21,R,532,1,4,,\800

3140 DATA ED,BO,2A,58,AE,11,6D,1,\34C

3150 DATA B7,ED,52,38,1B,ED,5B,R,\391

3160 DATA 52B,1B,CD,87,E8,23,23,ED, \8B5

3170 DATA 5B,R,52D,B7,ED,52,28,8,\7AE

3180 DATA EB,2A,58,AE,19,22,58,AE, \35C

3190 DATA 37,11,40,,21,R,0,1,\2A

3200 DATA 2C,1,38,1,EB,ED,B0,C9,\3B7

3210 DATA 18,20,4E,20,18,65,78,74,\20F

3220 DATA 65,20,2C,20,18,20,45,20,\16E

3230 DATA 18,64,69,74,20,2C,20,18,\1DD

3240 DATA 20,54,20,18,61,75,73,63,\258

3250 DATA 68,65,6E,20,3F,3A,18,54,\240

3260 DATA 18,,4C,69,6E,65,20,74,\234
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ENTWURF-
Malprogramm mal anders

464_ 664 6128 angehéngt. Das Ubersetzte Basic-Pro-

gramm ist hier nicht ladbar.

4 -Speichern  Es erfolgt die Frage nach dem Namen des
Programms, und .scr wird automatisch
angehangt. Das Ubersetzte Basic-Pro-
gramm ist hier nicht speicherbar.

5-Drucken Es erfolgt die Ausgabe einer Tabelle mit
samtlichen gespeicherten Daten. Die
Kommandos werden nicht ausgedruckt,
sondern lediglich Ziffern von 1 bis 10, um
Platz fir Notizen zu lassen (z.B. bei 1:
Punkt zum Aufruf einer FILL-Routine). Die
Befehle lauten folgendermaBen:
1 —> Punkt, 2 — Linie, 3 = Kreis,
4 —> Ellipse, 5—> Dreieck, 6 — Rechteck,
7 —> Scheibe, 8 —> Oval,
9 — Dreieck gefiillt, 10— Rechteck gefiillt.

Auf die Idee, dieses Pro-
gramm zu schreiben, kam
ich, als ich flir meine Daten-
bank ein Menibild malen
wollte. Es gibt zwar bessere
Zeichenprogramme, aber ei-
nes konnen sie alle nicht,
néamlich ein Basic-Programm
erzeugen. Speicherplatz ist
kostbar — und 17 KByte sind
lang. Das Basic-Programm
ist als ASCII-File abgelegt
und 4Bt sich somit auch mit
einem Textsystem weiterver-
arbeiten. Mit kleinen Anderungen ist es in Mode 1 und 2
laufféhig (z. B. Farben).

6 —Basic- Es wird ein selbstandig lauffahiges Basic-
Meniiliste Programm Programm erstellt und abgespeichert (mit
1 —Katalog Ausgabe des Inhaltsverzeichnisses dem Beinamen .asc), das man in eigene
der Diskette Programme einbinden oder weiterverar-

beiten kann.

2—Hardcopy In Zeile 1690 kann jeder seinen Aufruf flr . _ | . .
die Hardcopy-Routine eintragen (flir CALL 7 -Bildschirm Ruicksprung zum Bildschirm. Das Pro-

&BB18). Ich habe darauf verzichtet, da es gramm wird neu gezeichnet.
verschiedene Drucker gibt und wahr- 8-—Neustart  Das Programm wird neu gestartet. Samtli-
scheinlich ein entsprechendes Programm che Daten werden geléscht. (Beachten Sie
bereits vorhanden ist. bitte, daB hier keine Abfrage erfolgt!)
3-Laden Es erfolgt die Frage nach dem Namendes 9-Ende Das Programm wird mit einer Sicherheits-

Programms, und .scr wird automatisch abfrage beendet.



86 TIP + TRICKS

Schneider Magazin 10/87

Funktion der Befehle

P - Punkt Am Fadenkreuz wird ein Punkt in der ge-
waéhlten Farbe ausgegeben.

Mit dem Fadenkreuz den ersten Punkt der
Linie anfahren und durch Betédtigung der
COPY-Taste mit einem Pfeil markieren,
dann den zweiten Punkt anfahren und L
dricken.

Den Mittelpunkt des Kreises mit -einem
Pfeil festlegen und mit dem Fadenkreuz
den Radius wahlen, dann K driicken. Der
Kreis wird in der gewéhlten Farbe gezeich-
net.

Den Mittelpunkt der Ellipse mit einem Pfeil
markieren, dann den X-Radius mit einem
Pfeil festlegen, danach den Y-Radius mit
dem Fadenkreuz anfahren und E driicken.
(Es muB zuerst der X-Radius gewahit wer-
den, sonst erfolgt eine Fehlermeldung! Der
Y-Radius ist nicht unbedingt {iber dem
Mittelpunkt festzulegen.)

Die ersten beiden Punkte des Dreiecks mit
den Pfeilen kennzeichnen, den letzten mit
dem Fadenkreuz anfahren und D driicken.
Das Dreieck wird in der angezeigten Farbe
gezeichnet.

Es werden zwei Diagonalpunkte benétigt.
Den ersten mit dem Pfeil, den zweiten mit
dem Fadenkreuz kennzeichnen, dann R
driicken. Das Rechteck wird in der aktuel-
len Farbe ausgegeben.

L—Linie

K—Kreis

E—Ellipse

D -Dreieck

R—Rechteck

Bei den ausgefiillten Flichen verfahrt man wie bei den
nicht ausgefiillten. Sie werden nur mit der Taste SHIFT zu-
sammen betétigt.

Hoderh Gibt die Kommandoliste aus.

ENTER Die Tasten ENTER driicken, die neue
Schrittweite fur das Fadenkreuz eingeben
und mit ENTER zuriick zum Zeichnen.

Driickt man die Taste COPY, so wird an
der Position des Fadenkreuzes ein Pfeil
ausgegeben. Ein zweiter Druck an der glei-
chen Stelle macht den Pfeil unsichtbar.
Hat man Pfeile falsch gesetzt oder werden
diese nicht mehr benétigt, kann man sie
mit der DEL-Taste |6schen.

Zeichnet das Bild neu, wenn man z.B. die
Anzeige ubermalt hat (dies ist erlaubt) und
sie wieder sehen méchte.

Die Taste CLR driicken, die Farbe mit den
Pfeilen links und rechts neu wéhlen und
mit CLR bestétigen.

Macht den letzten Zeichenbefehl unwirk-
sam. Das Bild wird neu gezeichnet.

SHIFT-ENTER Damit gelangt man in eine Auswahlliste.

Gesteuert wird das Fadenkreuz mic den Pfeiltasten oder
dem Joystick.

COPY

DEL
TAB
CLR

SHIFT-DEL

Erkldrungen zum Programm

Auf REM-Zeilen wurde bewuBt verzichtet, da sie nur un-
nétig Arbeit bereiten.

Inden Zeilen 120 bis 330 stehen alle Einspriinge fir

die Befehle.

In den Zeilen 1340 bis 1430 stehen alle Einspriinge fiir
neues Zeichnen.

In den Zeilen 1680 bis 1760 stehen alle Einspriinge fir
das Mend.

In den Zeilen 2010 bis 2100 stehen samtliche Einspriinge
fur das zu erzeugende Basic-Programm. Die Befehle sind
in der Mentiliste unter Drucken erldutert.

Die Variablen bestehen hauptséchlich aus den Koordi-
natenx...,y...undr...firradius, f und ff fir Farbe sowie
p . . . Flags fir das Basic-Programm; p$ entspricht Pro-
gramm, i & j sind Laufvariablen, und e$ ist fir die Eingabe
zusténdig; s ist die Cursor-Schrittweite; s1 und s2 sind
Flags fiir den Pfeil; g1 & g2 dienen der Uberpriifung der Mi-
nuswerte.

Ernst Schlotter

Programm “Entwurf”

10 INK 0,12:INK 1,0:INK 2,1:INK 3,2:INK
4,11:INK 5,9:INK 6,18:INK 7,3:INK 8,6:IN
K 9,15:INK 10,16:INK 11,7:INK 12,8:INK 1
3,24:INK 14,25:INK 15,26

20 SYMBOL AFTER 256 :0PENOUT"ehks" :MEMORY
HIMEM-1:CLOSEOUT:GOSUB 430

30 DEFINT a-z:x=320:y=200:s=4:f=1:ff=15:
DIM x(500) ,y(500) ,£(500),m(500)

40 GOSUB 1580:GOSUB 50:GOTO 70

50 MODE 0;:;WINDOW 1,20,22,25:WINDOW#1,1,2
0.,1,21

60 BORDER 1:PAPER 0:PEN 1:CLS:PAPER#1,0:
PEN#1,1:CLS#1:RETURN

70 LOCATE 1,1:PRINT STRINGS(20,216) :GOSU
B 1560

80 LOCATE 1,2:FOR i=0 TO 15:PEN i:PRINT

CHRS(143) ; :NEXT:PEN 1:PRINT CHRS (253)CHR
$(254)

90 LOCATE 1,4:PRINT CHRS(249)USING"###":

X; :PRINT CHRS$(32)CHRS (250) USING"###";y; :
PRINT CHRS (32)CHRS (251) CHRS (252) USING" #
#";z; :PRINT" E.S.";

100 PRINT CHRS(23)CHR$(1);:GOSUB 350:CAL
L &BB18 ' 4

110 GOSUB 350:PRINT CHRS (23)CHRS(0):

120 IF INKEY(0)=0 OR INKEY(72)=0 THEN y=
y+s:GOTO 990

130 IF INKEY(1)=0

X+s:GOTO 90

140 IF INKEY(2)=0

y-s:GOTO 90

150 IF INKEY(8)=0

X-s:GOTO 90

INKEY(75)=0 THEN x=

INREY(73)=0 THEN y=

INKEY(74)=0 THEN x=

160 IF INKEY(9)=0 OR INKEY(76)=0 THEN GO
SUB 360
170 IF INKEY(18)=32 THEN GOSUB 1640:GOSU

B 50:GOSUB 1330:GOTO 70

180 IF INKEY(44)=0 OR INKEY(44)=32 THEN
GOSUB 1580:GOSUB 50:GOSUB 1330:GOTO 70
190 IF INKEY(79)=0 THEN GOSUB 390

200 IF INKEY(79)=32 THEN GOSUB 1450:GOSU
B 1330:G0TO 70

210 IF INKEY(68)=0 THEN GOSUB 1330:GOTO
70
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220 IF INKEY(16)=0 THEN GOSUB 1510

230 IF INKEY(18)=0 THEN GOSUB 1570

240 IF INKEY(27)=0 THEN GOSUB 630

250 IF INKEY(36)=0 THEN GOSUB 660

260 IF INKEY(37)=0 THEN GOSUB 690

270 IF INKEY(58)=0 THEN GOSUB 770

280 IF INKEY(61)=0 THEN GOSUB 890

290 IF INKEY(50)=0 THEN GOSUB 930

300 IF INKEY(37)=32 THEN GOSUB 960

310 IF INKEY(58)=32 THEN GOSUB 1040

320 IF INREY(61)=32 THEN GOSUB 1160

330 IF INKEY(50)=32 THEN GOSUB 1280

340 GOTO 990

350 MOVE x,0:DRAW x,399,ff:MOVE 0,y:DRAW
639,y:MOVE x,y:RETURN

360 IF NOT sl THEN xl=x:yl=y:s1l=-1:GOTO
420

370 IF NOT s2 THEN x2=x:y2=y:s2=-1:GOTO
420 :

380 PRINT CHRS(&7) ;: :RETURN

390 IF sl1 THEN x=x1:y=yl:s1=0:GOSUB 420
400 IF s2 THEN x=x2:y=y2:s82=0:GOSUB 420
410 GOTO 3890

420 PRINT CHRS(7)CHRS(23)CHRS$(1);:MOVE x
,Y:TAG:PRINT CHR$ (255) ; : TAGOFF:PRINT CHR
$(23)CHRS$(0) ; :RETURN

430 SYMBOL AFTER 32

440 SYMBOL 249,160,164,66,95,66,164,160,
0

450 -SYMBOL 250,164,174,174,245,68,68,68,
0

460 SYMBOL 251,226,114,90,90,90,114,226,

-0

470 SYMBOL 252,144,240,244,148,144,148,1
48,0

480 SYMBOL 253,238,168,168,236,136,136,1
42,0

490 SYMBOL 254,144,208,212,244,176,148,1
48,0

500 SYMBOL 255,240,240,192,192,160,160,1
44,144

110, &X1100110,&X1111110,&X1100110,&X1100
110, &X0 -

520 SYMBOL 92,&X11000011,&X111000,&X1101
100,&X11000110,&X11000110,&X1101100, &X11
1000, &X0

530 SYMBOL 93,&X1100110,&X0,&X1100110,&X
1100110,&X1100110,&X1100110,&X111110,&X0
540 SYMBOL 123,&X1100110,&X0,&X1111000,&
X1100,&X1111100,&X11001100,&X1110110, &X0
550 SYMBOL 124,&X0,&X1100110,&X0,&X11110
0,&X1100110,&X1100110,&X111100, &X0

560 SYMBOL 125,&X0,&X1100110,&X0,&X11001
10,&X1100110,&X1100110,&X111110,&X0 -

570 SYMBOL 126,&X111000,&X1101100,&X1101
100,&X1101100,&X1100110, &X1110110,&X1101
100, &X1100000

580 KEY DEF 22,1,124,92:KEY DEF 19,1,125
,93:KEY DEF 17,1,123,91:KEY DEF 26,1,64,
126

590 RETURN

600 FOR n=100 TO 200 STEP 10:SOUND 1,n,7
:NEXT

610 FOR n=200 TO 100 STEP-10:SOUND 1,n,7
:NEXT

620 RETURN

630 IF s1 THEN 600 ELSE GOSUB 390

640 x(z)=x:y(z)=y:m{z)=1:£f(z)=f:z=2z+1

510 SYMBOL 91,&X11000011,&X111100,&X1100

650 PLOT x,vy.f:x=x+4:RETURN

660 IF NOT sl OR s2 THEN 600 ELSE x2=x:y
2=y :GOSUB 390 .
670 m(z)=2:GOSUB 1470

680 MOVE x1,yl:DRAW x2,y2,f:x=x2:y=y2:RE
TURN

690 IF NOT s1 OR s2 THEN 600 ELSE x2=X:y
2=y :GOSUB 390 P
700 m(z)=3:GOSUB 1470

710 x=x2-x1:y=y2-yl:O0RIGIN x1,vy1l

720 r=SQR(xX*x+y*y) :rq=r*r:r=INT(r)

730 FOR y=0 TO r STEP 2:x=SQR(rq-y*y)
740 PLOT-x,-y,f:PLOT-x,y:PLOT X,-y:PLOT
X,y

750 PLOT~-y,-X:PLOT-y,x:PLOT y,-x:PLOT vy,
X :NEXT

760 x=x1:y=yl:ORIGIN 0,0:RETURN

770 IF NOT sl OR NOT s2 THEN 600 ELSE x3
=x:y3=y:GOSUB 390

780 m(z)=4:GOSUB 1470:GOSUB 1480

790 ql=x1-x2:IF gl<0 THEN ql=ABS(ql)

800 g2=yl-y3:IF g2<¢0 THEN g2=ABS(q2)

810 c=x1-gl:3=x1+ql:MOVE c,yl

820 FOR x=c TO 4 STEP 4

830 ds=(q2/ql)*SOR (gl*ql-(x-x1) ~2)

840 y=yl+ds:DRAW x,y,f:NEXT

850 FOR x=d TO ¢ STEP-4

860 ds=(qg2/ql)*SQR(ql*gl-(x-x1)"~2)

870 y=yl-ds:DRAW x,y:NEXT

880 DRAW c,yl:RETURN

890 IF NOT sl OR NOT s2 THEN 600 ELSE x3
=x:y3=y:GOSUB 390

900 m(z)=5:GOSUB 1470:GOSUB 1480

910 MOVE x1,yl:DRAW x2,y2,f:DRAW x3,y3:D
RAW x1,yl1:RETURN

'920 gql=x2-x1:IF gl<® THEN ql=ABS(ql)

930 IF NOT sl OR s2 THEN 600 ELSE x2=x:y
2=y:GOSUB 390

940 m(z)=6:GOSUB 1470

950 MOVE x1,yl:DRAW x1,y2,f:DRAW x2,y2:D

RAW x2,y1:DRAW x1,yl1l:RETURN

960 IF NOT s1 OR s2 THEN 600 ELSE x2=x:y
2=y:GOSUB 390

970 m(z)=7:GOSUB 1470

980 x=x2-x1:y=y2-y1l:ORIGIN x1,y1l

990 r=SQR(xX*x+y*y) :rgq=r*r:r=INT(r)

1000 FOR y=0 TO r STEP 4:x=SQR{rqg-y*y)
1010 DRAW-x,-y,f:DRAW-x,y:DRAW X,-y:DRAW
X, Y

1020 DRAW-y,-x:DRAW-y,x:DRAW y,-X:DRAW y
. X:NEXT

1030 x=x1:y=y1l:0RIGIN O,0:RETURN

1040 IF NOT sl OR NOT s2 THEN 600 ELSE x
3=x:y3=y:GOSUB 390

1050 m(z)=8:GOSUB 1470:GOSUB 1480

1060 qgl=x1-x2:IF ¢l<@® THEN gl=ABS(ql)
1070 g2=yl-y3:IF g2<0 THEN g2=ABS(g2)
1080 c=x1-ql:d=x1+ql:MOVE c,yl

1090 FOR x=c TO 4@ STEP 4

1100 ds=(q2/ql)*SQR(ql*ql-(x-x1)"2)
1110 y=yl+ds:MOVE x,y:DRAW x,yl, f:NEXT
1120 FOR x=4@ TO ¢ STEP-4

1130 ds=(q2/ql)*SQR(gl*ql- (x-x1) ~2)

1140 y=yl-ds:MOVE x,y:DRAW x,yl:NEXT
1150 RETURN

1160 IF NOT s1 OR NOT s2 THEN 600 ELSE x
3=x:y3=y:GOSUB 390

1170 m(z)=9:GOSUB 1470:GOSUB 1489
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1180 gl=x2-x1:IF ql<® THEN ql=ABS(gl)ELS
E q2=y2-yl:IF q2<0® THEN q2=ABS (gq2)

1190 rl1=SQR(qgl*2+q2*2)

1200 FOR r=0 TO rl:MOVE x1l+r*(x2-x1)/rl,

yl+r*(y2-yl)/r1:DRAW x3,y3, f:NEXT

1210 gl=x3-x1:IF ql<0 THEN ql1=ABS(qgl)ELS
E g2=y3-yl:IF q2<0® THEN g2=ABS{q2)

1220 r2=SQR(ql*2+q2*2)

1230 FOR r=0 TO r2:MOVE xl+r*(x3-x1)/r2,
yl+r*(y3-yl)/r2:DRAW x2,y2:NEXT

1240 gl=x3-x2:IF gl<@ THEN ql=ABS(gl)ELS
E q2=y3-y2:IF q2<0 THEN q2=ABS{(q2)

1250 r3=SQR(qgl*2+g2*2)

1260 FOR r=0 TO r3:MOVE x2+r*(x3-x2)/r3,
y2+r*(y3-y2) /r3:DRAW 'x1,yl:NEXT

1270 RETURN

1280 IF NOT sl OR s2 THEN 600 ELSE x2=x:
y2=y:GOSUB 390

1290 m(z)=10:GOSUB 1470

1300 IF x1>x2 THEN x3=x2:y3=y2:x2=xl:y2=
yY1l:x1=x3:yl=y3

1310 FOR j=x1 TO x2 STEP 4:MOVE j,yl:DRA
W j,y2, f:NEXT

1320 x=x2:y=y2:RETURN

1330 CLS:CLS#1:i=0

1340 IF m(i)=1 THEN x=x(i):y=y (i) :f=f£(i)
:GOSUB 650:i=1i+1 ]

1350 IF m(i)=2 THEN GOSUB 1490:GOSUB 680
1360 IF m(i)=3 THEN GOSUB 1490:GOSUB 710
1370 IF m(i)=4 THEN GOSUB 1490:GOSUB 150
0:GOSUB 790

1380 IF m(i)=5 THEN GOSUB 1490:GOSUB 150
0:GOSUB 910

1390 IF m(i)=6 THEN GOSUB 1490 :GOSUB 950
1400 IF m(i)=7 THEN GOSUB 1490 :GOSUB 980
1410 IF m(i)=8 THEN GOSUB 1490:GOSUB 150
0:GOSUB 1060

1420 IF m(i)=9 THEN GOSUB 1490:GOSUB 150
0:GOSUB 1180

1430 IF m(i)=10 THEN GOSUB 1490:GOSUB 13
00

1440 IF i<>z THEN 1340 ELSE PRINT CHRS (7
) :RETURN

1450 IF z>® THEN z=z-1:IF m(z)=0 THEN 14
50

1460 m(z)=0:PRINT CHRS(7) : :RETURN

1470 f(z)=f:x(z)=x1:y(z)=yl:z=2z+1:x(Z)=x
2:y(2)=y2:2z=2z+1:RETURN

1480 x(z)=x3:y(z)=y3:z=z+1:RETURN

1490 x1=x(i):yl=y(i):f=f(i):i=i+1:x2=x(i
) :y2=y (i) :i=1i+1:RETURN

1500 x3=x(i):y3=y(i):i=1i+1:RETURN

1510 PRINT CHRS$(7);:CALL &BB18

1520 IF INKEY(1)=0 THEN GOSUB 1550:f=f+1
:IF £>15 THEN f£=0:GOSUB 1560 ELSE GOSUB
1560 '

1530 IF INKEY(8)=0 THEN GOSUB 1550:f=f-1
:IF £<0 THEN £=15:GOSUB 1560 ELSE GOSUB
1560 .

1540 IF INKEY(16)=0 THEN PRINT CHRS(7)::

RETURN ELSE 1510

1550 LOCATE f£+1,3:PRINT CHRS$(32) :RETURN

1560 LOCATE £+1,3:PRINT CHRS(240) : LOCATE
19,2:PRINT USING"##";f;: :RETURN

15790 LOCATE 1,4:PRINT CHRS$(7)" Cursor"CH

R$(18) ; :INPUT s:PRINT CHRS (7): :RETURN

1580 MODE 1:PAPER 2:PEN 3:CLS:PRINT CHRS
(24) "Der Entwurf: Ein Programm zum entwe

rfen kleiner Zeichnungen die selbstst|

ndig ablauff{hig sind. >>> 10.M{rz 1987
<<< "CHRS$(24); :PRINT" Kommandos:"TAB (27
) "Taste .":PRINT STRINGS(40,154)::PEN
0
1590 PRINT" P Punkt"TAB(16)"h / H fir
Hilfe":PRINT" L - Linie":PRINT" K - KRrei
s SHIFT K - Kreis -£il1 E - Ell1i
pse SHIFT E Ellipse -fill R - Rech
teck SHIFT R Rechteck-£fill D - Drei
eck SHIFT D.-~ Dreieck -fill1"CHR$(10)
1600 FOR i=240 TO 243:PRINT CHRS(32)CHRS
(1)CHRS$ (32) ; :NEXT:PRINT" sSteuert den C
ursor."CHRS (10) :PRINT" ENTER w{hlt neue
Schrittweite."CHRS (10)CHRS(13)" COPY s
etzt eine Position."CHRS$(10)CHRS(13)" D
EL Ischt die Positionen."
1610 PRINT" TAB zeichnet das Bild neu.
"CHRS$ (10)CHRS$(13)" CLR schaltet die Fa
rbe um."CHRS(10)CHRS(13)" SHIFT DEL 1
Ischt Befehl"CHR$(10)CHRS(13)" SHIFT ENT
ER Auswahlliste anw{hlen."
1620 PEN 3:PRINT CHRS$(10)" Viel
HRS(10)TAB(15)CHRS (164) "
er" n
1630 CALL &BB18:RETURN
1640 MODE 1:BORDER 9:PAPER 2:PEN 3:CLS:P
RINT CHRS(10)TAB(10)"Auswahlliste:":PRIN
T STRINGS(40,154) :PEN 0
1650 PRINT TAB(10)"1 ->
JTAB(10)"2 -> Hard Copy"CHRS (10)TAB(10)
"3 -> Laden"CHRS(10)TAB(10)"4 -> Speic
hern"CHRS (10)TAB(10)"5 -> Drucken"CHRS (
10)TAB(10) "6 -> - Basicprogramm”CHRS(10)T
AB(10)"7 -> Bildschirm"

Spa”“!"C
E.H.K. Schlott

Katalog"CHRS (10

1660 PRINT CHRS(10)TAB(10)"8 -> NEU-Sta
rt"CHRS(10)TAB(10)"9 -> ENDE":PEN 3:PRI
NT CHRS(10)CHRS$(10)TAB(10)">>>> IHRE WA

HL?"

1670 eS=INKEYS$:IF eS=""THEN 1670 ELSE IF
ASC(e$)<&31 OR ASC(e$)>&39 THEN 1670

1680 IF e$="1"THEN CLS:CAT:PRINT"Taste d

rjcken"; :CALL &BB18:GOTO 1640

1690 IF eS$="2"THEN:GOSUB 50:GOSUB 1330:C

ALL &BB18:GOTO 1640

1700 IF eS$="3"THEN 1810

1710 IF e$="4"THEN 1860

1720 IF e$="5"THEN 1900

1730 IF e$="6"THEN 1970

1740 IF eS$="7"THEN RETURN

1750 IF e$="8"THEN RUN

1760 IF eS="9"THEN 1780

17706 GOTO 1670

1780 CLS:PEN 0:PRINT CHR$(10)" Programm:
ENDE"CHRS (10)CHRS (13) STRINGS (40,154) ST

RINGS$(5,10)" Michten Sie das Programm wi

rklich"CHRS (10)CHRS (10)CHRS (13) " beenden
"CHRS$ (24)" J/N "CHR$(24)CHRS$(32)CHRS (63

1790 eS=LOWERS (INKEYS) :IF e$=""THEN 1790
ELSE IF e$<>"Jj"THEN 1640

1800 MODE 2:PEN 1:PAPER 0@:CALL &BCQ2:END

1810 CLS:PRINT CHR$(10)TAB(10)"Bilddaten
laden:":GOSUB 1960:IF nS$=""THEN RETURN

1820 ERASE x,y,f,m:DIM x(500),y(500),£(5
20) ,m(500) :

1830 OPENIN n$+".scr":INPUT#9,z

1840 FOR i=0 TO z:INPUT#9,x(i),y(i),f(1i)
.Mm(1i) :NEXT

1850 CLOSEIN:RETURN
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1860 CLS:PRINT CHRS(10)TAB(10)"Bilddaten
speichern:":GOSUB 1960:IF n$=""THEN RET

URN

1870 OPENOUT nS+".scr":PRINT#9,z

1880 FOR i=0 TO z:PRINT#9,x(i),y(i), £(1)
,m(i) :NEXT

1890 CLOSEOUT:RETURN

1900 CLS:PRINT CHRS(10)TAB(10)“"Bilddaten
drucken:":GOSUB 1960:IF n$=""THEN RETUR

N

1910 PRINT#8,CHRS(27)CHRS(60)

1920 PRINT#8,CHRS(32)n$:PRINT#8, STRINGS(
80,45)

1930 PRINT#8," Dim: X->Pos. Y-
>Pos. F->Farbe M->Befehl"

1940 FOR i=0 TO z:PRINT#8,i,x(i),y(i),£(
i) ,m(i) :NEXT

1950 PRINT#8,STRINGS(80,45) :RETURN

1960 PRINT STRINGS(40,154) :PEN 3:LOCATE
10,12:PRINT"Bildname: "CHRS$(18);:INPUT n
$:IF LEN(nS)>8 THEN PRINT CHRS$(7):GOTO 1
960 ELSE RETURN

1970 BORDER 3:MODE 2:CLS:PRINT CHRS$(10)T

AB(20)"B a s i¢cprogramm:":PRIN

T STRINGS(80,154)

1980 LOCATE 20,5:PRINT"Bildname : "CHRS(
18) ; :INPUT n$:IF LEN(n$)>8 THEN PRINT CH

RS (7) :GOTO 1980 ELSE IF n$=""THEN RETURN
1990 PRINT CHRS(10)TAB(20)"Bitte Disc od
er Tape bereit machen!"STRINGS(5,11)"-->
Taste drlcken <-- ":WINDOW#0,1,80,9,25:
CALL &BB18

2000 zn=600:1i=0:0PENOUT nS$+".ASC":PRINT#
9,"5 MODE 0:INK 0,12:INK 1,0:INK 2,1:INK
3,2:INK 4,11:INK 5,9:INK 6,18:INK 7,3:1

NK 8,6:INK 9,15:INK 10,16:INK 11,7:INK 1
2,8:INK 13,24:INK 14,25:INK 15,26:goto 6
0@"

2010 IF m(i)=1 THEN GOSUB 2140:GOSUB 213

0:i=i+1:GOTO 2110

2020 IF m(i)=2 THEN GOSUB 2150:GOSUB 213
0:i=i+2:GOTO 2110

2030 IF m(i)=3 THEN GOSUB 2160:GOSUB 213

0:i=i+2:G0TO 2110

2040 IF m(i)=4 THEN GOSUB 2240:GOSUB 213

0:i=i+3:GOTO 2110

2050 IF m(i)=5 THEN GOSUB 2350:GOSUB 213

0:i=i+3:GOTO 2110

2060 IF m(i)=6 THEN GOSUB 2360:GOSUB 213

0:i=i+2:GOTO 2110

2070 IF m(i)=7 THEN GOSUB 2370:GOSUB 213

0:i=i+2:GOTO 2110

2080 IF m(i)=8 THEN GOSUB 2450:GOSUB 213

0:i=i+3:G0TO 2110 '
2090 IF m(i)=9 THEN GOSUB 2560:GOSUB 213

@:i=i+3:GOTO 2110

2100 IF m(i)=10 THEN GOSUB 2700: GOSUB 21

30:i=i+2:GOTO 2110

2110 IF i<>z THEN 2010

2120 CLOSEOUT:PRINT CHRS$(10)" Es befinde

t Sich jetzt ein Programm im Speicher mi

t den Namen ":PRINT CHRS$(10)n$+".ASC"CHR

$(7) :CALL &BB18:RETURN

2130 PRINT pS$S:PRINT#9,p$:zn=zn+5:RETURN

2140 p$=STRS(zn)+" PLOT"+STRS (x (i) )+","+

STRS{y(i))+","+STRS (£ (i) ) :RETURN

2150 pS=STRS(zn)+" MOVE"+STRS(x(i))+","+

STRS (y (i) )+" :DRAW"+STRS (x(i+1))+", "+STRS
(y(i+1))+","+STRS(£f (1)) :RETURN

2160 p$=STRS(zn)+" X1="+STRS(x(i))+":yl=
"+STRS (v (1)) +" :x2="+STRS (x(i+1) ) +":y2="+
STRS(Y(i+1))+“:f="+STR$(f(i))+":GOSUB 10

2170 IF p® THEN RETURN

2180 PRINT#9,"10 x=x2-xl:y=y2-yl: ORIGIN
x1l,y1l"

2190 PRINT#9,"20 r=SQR(x*x+y*y) :
=INT(r)"

2200 PRINT#9,"30 FOR y=0 TO r STEP 2:x=S

QR (rqgq-y*y)"

2210 PRINT#9,"40 PLOT-Xx,-y,f:PLOT-x,y:PL

OT x,-y:PLOT x.,y"

2220 PRINT#9,"50 PLOT-y,—-x:PLOT-y,x:PLOT
y,-x:PLOT y,x"

2230 PRINT#9,"60 NEXT:ORIGIN 0, 0:RETURN"
p0=-1:RETURN

2240 pS$=STRS(zn)+" x1="+STRS$(x(i))+":yl=
"+STRS(y (1)) +" :x2="+STRS (x(i+1) ) +":y3="+
STRS(y (i+2) ) +":£="+STRS(£(i))+" :GOSUB 10
m"

2250 IF pl THEN RETURN

2260 PRINT#9,"100 gl=x1-x2:IF gl<0 THEN

rgFr*r:r

gl=ABS(ql)"

2270 PRINT#9,"110 q2=yl-y3:IF g2<0 THEN
g2=ABS (q2)"

2280 PRINT#9,"120 c=x1-ql:d=x1+ql:MOVE c
, ylﬂ

2290 PRINT#9,"130 FOR x=c TO 4 STEP 4"

2300 PRINT#9,"140 ds=(qg2/ql) *SQR{(gl*ql-(

x-x1)°2)"

2310 PRINT#9,"150 y=yl+ds:DRAW Xx,y,f:NEX

Tll

2320 PRINT#9,"160 FOR x=d TO c STEP-4"

2330 PRINT#9,"170 ds=(qg2/ql) *SQR(qgql*ql-(

x-x1)°2)"

2340 PRINT#9,"180 y-yl ds:DRAW x,y:NEXT:

DRAW c,yl:RETURN":pl=-1:RETURN

2350 p$S=STRS(zn)+" MOVE"+STRS(X(1))+" "+

STRS(y (i) )+": DRAW"+STRS (x(i+1))+","+STRS
(y(i+1))+","+STRS(£(i))+" :DRAW"+STRS (x (i

+2))4+","+STRS{y(i+2))+" :DRAW"+STRS (x (1))

+","+STRS(y (i) ) :RETURN

2360 p$=STRS(zn)+" MOVE"+STRS(x(i))+","+
STRS{y (i) )+" :DRAW"+STRS (x(i))+","+STRS (y
(i+1))+","+STRS(£(i))+": DRAW"+STRS(x(1+1
))+","+STRS (y(i+1))+": DRAW"+STR$(x(1+1))

+" ,"+STRS(y (i) ) +" :DRAW"+STRS (x (i) ) +","+S

TR$(y(1)) RETURN

2370 pS$=STRS(zn)+" x1="+STRS(x(i))+": yl-
"+STRS (Y (i) )+":x2="+STRS(x(i+1))+":y2="+
STRS (y(i+1))+":£="+STRS(£(i))+":GOSUB 20
0 "

2380 IF p2 THEN RETURN
2390 PRINT#9,"200 x=x2-x1:y=y2-y1l:ORIGIN
x1l,y1l"

2400 PRINT#9,"210 r=SQR(xX*x+y*y) :rq=r*r:
r=INT(r)"

2410 PRINT#9,"220 FOR y=0 TO r STEP 4:x=
SQR(rg-y*y)" .

2420 PRINT#9,"230 DRAW-x,-y,f:DRAW-x,y:D
RAW x,-y:DRAW x,y"

2430 PRINT#9, "240 DRAW-y,-xX:DRAW-y,x:DRA

W y,-%:DRAW y,x"

2440 PRINT#9,"250 NEXT:ORIGIN 0, ®:RETURN
" :p2=-1:RETURN

2450 pS$=STRS(zn)+" x1="+STRS(x(i))+":yl=
"+STRS (y (i) ) +" :x2="+STRS (x(i+1))+":y3="+
STRS (y(i+2) ) +":£="+STRS(£(i))+" :GOSUB 30
mll

v
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2460 IF p3 THEN RETURN

2470 PRINT#9,"300 gl=x1-x2:IF ql<@ THEN
ql=ABS(ql)" '

2480 PRINT#9,"310 g2=yl-y3:IF q2<® THEN
d2=ABS (g2)"

2490 PRINT#9,"320 c=x1-ql:d=x1+ql:MOVE c
g ylﬂ

2500 PRINT#9,"330 FOR x=c TO 4 STEP 4"
2510 PRINT#9,"340 ds=(q2/ql)*SQOR(qgl*ql-|(
x-x1)"2)"

2520 ‘PRINT#9,"350 y=yl+ds:MOVE x,y:DRAW
x,yl, £f:NEXT"

2530 PRINT#9,"360 FOR x=d TO ¢ STEP-4"
2540 PRINT#9,"370 ds=(q2/ql)*SQR(qgql*ql1-(
x-x1)~2)"

28550 PRINT#9,"380:y=yl-ds:MOVE x,y:DRAW
X,Y1:NEXT:RETURN" :p3=-1:RETURN

2560 pS=STRS(zn)+" x1="+STRS(x(i))+":yl=
"+STRS (y (1)) +" :x2="+STRS (x(i+1))+":y2="+
STRS(y (i+1) ) +":x3="+STRS(x(i+2))+":y3="+
STRS(y (i+2) ) +":£="+STRS(f (i) )+" :GOSUB 40
0"

2570 IF p4 THEN RETURN

2580 PRINT#9,"400 ql=x2-x1:IF ql<0® THEN
ql=ABS(ql)"

2590 PRINT#9,"410 q2=y2-yl:IF q2<@ THEN
q2=ABS(g2)"

2600 PRINT#9,"420 r1=SQR(ql*2+q2*2)"

2610 PRINT#9,"430 FOR r=0 TO rl1l:MOVE x1+
r*(x2-x1)/rl,yl+r*(y2-yl) /r1:DRAW x3,y3,
f :NEXT" '

2620 PRINT#9,"440 gl=x3-x1:IF gl<® THEN
ql=ABS(qgl)"

2630 PRINT#9,"450 g2=y3-yl:IF gq2<0 THEN
qg2=ABS (g2)"

2640 PRINT#9,"460 r2=SQR(ql*2+q2*2)

2650 PRINT#9,"470 FOR r=0 TO r2:MOVE x1+
r*(x3-x1)/r2,yl+r*(y3-yl1l) /r2:DRAW x2,y2:
NEXT"

2660 PRINT#9,"480 ql=x3-xX2:IF ql<0® THEN
ql=ABS(ql)"

2670 PRINT#9,"490 q2=y3-y2:IF q2<0 THEN
q2=ABS (q2)"

2680 PRINT#9,"500 r3=SQR(ql*2+g2*2)

2690 PRINT#9,"510 FOR r=0 TO r3:MOVE x2+
r*(x3-x2)/r3,y2+r*(y3-y2) /r3:DRAW x1,yl:
NEXT :RETURN" : p4=-1 : RETURN

2700 pS$S=STRS$(zn)+" x1="+STRS (x(i))+":yl=
"+STRS (y (i) ) +":x2="+STRS (x(i+1))+":y2="+
STRS(y (i+1))+":£="+STRS(f(i))+":GOSUB 55
0"

2710 IF p5 THEN RETURN

2720 PRINT#9,"550 IF x1>x2 THEN x3=x2:y3
=y2:x2=x1:y2=yl:x1=x3:yl=y3"

2730 PRINT#9,"560 FOR j=x1 TO x2 STEP 4:
MOVE j,YI:bRAW j.v2,£f:NEXT:RETURN"

2740 p5=-1:RETURN

Cassette DM 34.95 Yoreard gegen Vercasee,
Diskette DM 44.95 zuzliglich OM 5.~

Bitte Alter
angeben!

CRUSADER SOFTWARE

Vertrieb: A. Weber
Postfach 26 01 54
5600 Wuppertal 26

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

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

Bei ung bekommen Sie diese Programime mit deutschen Systemmeldiungen und ei-

nem gedruckten Handbuch in deutscher Sprache — garantiert lauffahig auf lhrem

Schnelder CPC, Joyce und Commodore 128:

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

Diskette 2: Z80-Assembiler, Editor, Linker, Debugger, intelligenter Disassembler

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

Diskette 4: C-Compiler Small-C — Fiigfkommazahlen, umfangreiche Bibliothe-
ken, erzeugt puren Maschinencods *

Diskette 5: Forth-83 — komplette implementation von Forth mit Assembler, De-
compiler, Screen-Editor, Kommentar-Screens ...

Diskette 6: CP/M-Ultilities wie Dateikompressor, Diskmonitor, UNERA, Mehr-
spaltendruck, Super-Directory ...

Diskette 7: Alle Programme aus dem Groflen CPC-Arbeitsbuch von M. Kotulla
und L. Miede! (Franzis-Verlag, nur CPC)

Diskette 8: Das Super-Adventure Colossal Cave — Suchen Sie Schétze in der
Héhle! (Programm englisch, deutsche Beschreibung)*

Und hier die brandneuen Disketten:

Diskette 9: CPC-Disk Utilities — Diskettenmonitor, Kopigrprogramm fiir geschiitzte
Software, selektiver Dateiliischer {nur Schheider-CPC/AMSDOS)

Diskette 10: BizBasic — Profi-Erweitarung fir Basic mit relativer Dateiverwal-
tung, Sortieren in Maschinensprache, ACCEPT ... (nur CPC)

Diskette 11: Basic-Compiler E-Basic — kompatibel zum CBasic-Compiler. Riesi-
ger Befshisumfang, auch FlieBkommazahlen!

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

* auf dem CPC 464/664 nur mit Speecl’:i-(ar_neiterung {64 K geniigen)

Disketten 1-4 und 11 mit WordStar-kompatiblem Editor

Commodore 128: Disk 12 ohne Grafik. Disketten in von 1570/1571 lesbarem Format. Keln 1541-Format oder

CP/M-2.2-Cartridge fir C64!

Weiterhin gilt unser Superpreis: nur 30 DM pro Diskette! Bitte geben Sie Ihr Disket-

tenformat (3", vortex, 1570/1571) an. Nachnahme oder Vorauskasse. Keine Ver-

sand- oder Verpackungsgebiihren! Ausland: nur Vorauskasse

Martin Kotulla

GrabbestraBe 9, 8500 Nirnberg 90, Tel. 0911/303333

Weitere Bezugsquellen fiir CPC, Joyce und Commodore 128:

TESCO GmbH, Ridenhausener StraBe, 8714 Wiesentheid, Telefon 09383/1237

Comp Bslgrad: 9, 8000 Miinchen 40, Telsfon 089/3088048

Computer Hard-Software Simon, EspenstraBe 79, 4600 Dorimund 1, Telefon 0231/511370

Weltere Bezugsquellen tiir CPC und Joyce:

Techn, Buro Hochholzer, E--Prunnar-Str, 1, B0G2 Mark! Indersdor!, Télston 081 36/ 16 25 (auch 3,57/vortex)
Weeska Camplt ik, Potsd Hing 10, 7150 Backnang, Teisfon 07191/1528-29

= . Hoohstrafis 11, BS00 Narmbarg 80, Talalon 0911/288028

Anfragen von Handlemn, OEMa und VAR® sind stets willkommen!
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Grafikgags 22

464 664 6128

Die zweiundzwanzigste Folge der Grafikgags enthéit un-
ter anderem auch den 150. Gag; das ist der Teil 3. Anson-
sten bietet sie wieder einmal eine Mischung aus Bewegtem
und Buntem zum schnellen Eintippen und Anschauen.

1. Ein Clown mit Melone
2. Ein Original-Squash, wie es auf den Telespielen der er-
sten Generation vor 12 Jahren gespielt wurde (Joystick
1 zum Steuern).
3. Die laufende Nr. 150. Eine Unterroutine, die Lego-Stei-
ne malt. Aufgerufen wird sie mit GOSUB 60 unter Uber-
gabe folgender Parameter:
x,y = Position der linken unteren Ecke des Steins
p =Farbe
I,b = Lange und Breite
Eine Demo ist eingebaut.
4. Ein Atom mit rotierenden Elektronen
5. Eine funktionsfahige Uhr
6. Das Squash-Spiel aus Teil 2, wie es auf heutigen Rech-
nern aussieht.
7. Der Satz des Pythagoras, bildlich dargestellt
Christoph Schillo.

L

Teil 1
1 'Grafikgags 22 - Teil 1
2 1

10 MODE 1:INK 0,24:BORDER 24:INK 1,0:INK
2,6:INK 3,26

20 b=1:FOR z=0 TO 1:c=200+240*z:f=1:d=14

0:p=3:r=40:ry=40:GOSUB 70:r=16:ry=16:GOS

UB 90:NEXT:c=320:d=140:r=120:ry=140:GOSU

B 70:f=0:b=-1:3=110:r=100:ry=90:p=2:GOSU

B 70:d=112:r=50:ry=45:p=3:G0OSUB 70:r=75:

ry=70:GOSUB 90

30 b=1l:p=2:c=245:r=25:ry=22:d=110:GOSUB
70:c=395:GOSUB 70

40 £f=1:c=320:d=140:r=40:ry=40:p=2:GOSUB
70:¢=310:d=150:r=8:ry=8:p=3:GOSUB 70:c=2
60:4=190:r=30:ry=50:GOSUB 90:c=380:GOSUB
90:FOR a=0 TO 1:PLOT 260+a*120,130

50 DRAWR 0,130:PLOT 224+a*120,184:DRAWR
72,0:NEXT: p=1:¢c=320:d=260:r=160:ry=40:G
OSUB 70:f=0:b=1:r=80:ry=100:GOSUB 70

60 GOTO 120

70 FOR a=0® TO PI/2 STEP PI/r/2.1l:x=SIN(a
) *r :y=COS (a) *ry:PLOT c+x,b*y+d, p:DRAWR -
2*x,0:IF £ THEN PLOT c+x,-b*y+d:DRAWR -2
xx,0

80 NEXT

90 IF b=1 AND f=0 THEN 100 ELSE PLOT c+r
,d,1:FOR a=PI/2 TO 3*PI/2 STEP PI/r*2:DR
AW SIN(a)*r+c,COS(a) *ry+d :NEXT

100 IF £ OR (b=1 AND f=0) THEN PLOT c-r,
d,1:FOR a=3*PI/2 TO 5*PI/2 STEP PI/r*2:D
RAW SIN(a)*r+c,COS(a)*ry+d:NEXT

119 RETURN

120 GOTO 120

Teil 2

1 'Grafikgags 22 - Teil 2

2 3

10 MODE 1:INK 0,0:INK 1,26:BORDER 0

20 x=20:y=24:p=20:a$=" "+STRINGS(3,143)+
voveyx=1l:vy=-1:x1=20:y1=23

30 PAPER 1:CLS:PAPER 0 :WINDOW#1,2,39,2,2
5:CLS#1:LOCATE 1,25:PRINT SPACES$ (40);

40 GOSUB 100

50 IF x>38 OR x<3 THEN vx=-vx:SOUND 1,10
0,1,7

60 IF y<3 THEN vy=-vy:SOUND 1,100,1,7

70 IF y>24 THEN SOUND 1,70,3,7:IF x=p+l
THEN vx=-1l:vy=-1 ELSE IF x=p+2 THEN vx=-
vx:vy=—-1 ELSE IF x=p+3 THEN vx=l:vy=-1 E
LSE GOSUB 100:SOUND 1,200,30,7:RUN

80 GOTO 40

90 b=JOY(0) :p=p+(b=4 AND p>1)-(b=8 AND p
<36) :LOCATE p,25:PRINT a$; :RETURN

100 GOSUB 90:LOCATE x1,yl:PRINT"” ";:LOCA
TE x,y:PRINT CHR$(143); :x1=xX:yl=y:xX=X+VX
:y=y+vy:GOSUB 90:RETURN

Teil 3

1 ' Grafikgags 22 - Teil 3
{Unglaublich, aber dies ist schon
die laufende Nummer 150)
2 1]
10 MODE 1:INK 0,26:BORDER 26:INK 1,0:INK
2,6:INK 3,2:x=200:y=200:1=4:b=2
20 b=2:L=0:FOR z=1 TO 11:p=INT(z/3)+1:RE
AD - a$:%x=100+LEN(a$)*20:y=2*16+8*LEN(a$) :
FOR gq=LEN(a8) TO 1 STEP -1:b$=MIDS$(a$.,q,
1) :x=x-20:y=y-8:1IF b$<>"0" THEN L=L+2 EL
SE IF L THEN GOSUB 60:L=0
30 NEXT q.z
40 DATA "00011","0011","01111131111111111
111","00110000000000000011","00011011101
111000001","00000001000001100111"," 00000
001000111001101","00000001110110001001",
"00000001011011111001","00000001011","00
00001111",
50 END
60 IF L<11 THEN GOSUB 80 ELSE w=L:L=10:x
=x+(w-10) *10:y=y+(w-10) *4:GOSUB 80:L=w-1
0:x=x-(w-10)*10:y=y-(w-10) *4:IF L=0 THEN
RETURN ELSE GOSUB 60
790 RETURN
80 FOR a=0 TO 16 STEP 2:PLOT x-b*8,y+b*6
+a,p:DRAWR 8*b,-6*b:DRAWR 1*10,1*4:NEXT:
FOR a=0 TO b STEP 0.1:PLOT x-a*8,y+a*6+1
8 :DRAWR 10*1,4*1:NEXT
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90 FOR a=1 TO 1:FOR c¢=1 TO b:PLOT x+a*10
—4-8%c,y+c*6+a*4+10,1+(p=1) :DRAWR 4,0:DR
AWR O0,2:DRAWR -6,0:DRAWR O,2:DRAWR 2,2:D
RAWR 4,0:DRAWR 0,-2:NEXT c,a

100 PLOT x,y:DRAWR 10*1,4*1:DRAWR 0,18:D
RAWR -8*b,6*b:DRAWR -10%*1,-4*1:DRAWR 0, -
18:DRAWR 8*b,-6*b:DRAWR 0,18 :DRAWR ~-8*b,
6*b:DRAWR 8*b,-6*b:DRAWR 10%*1,4*1:RETURN

#Teil 4

1 1]

5

10 INK 0,0:BORDER Q:MODE 0:FOR a=1 TO 15
:INK a,26-a:NEXT

20 FOR a=0 TO PI STEP 0.05:x=SIN(a)*40:P

LOT 320+x,200+COS(a)*40,1:DRAWR -x*2,0:N

EXT

30 PLOT 470.50:p=2:FOR a=PI/2 TO 2.5*PI

STEP 0.09:x=SIN(a)*150:y=COS(a)*60:DRAW
320+xX+y,200+y—-X,p:p=p+1+14* (p=15) : NEXT
40 p=2:PLOT 260,260:FOR a=0 TO 2*PI STEP
0.045:x=SIN(a)*150:y=COS(a) *60:DRAW 320
-Xx-y,200+y-x,p:p=p+1+14* (p=15) : NEXT

50 p=2:PLOT 390,200:FOR a=0 TO 2*PI STEP
0.0225:x=SIN(a)*170:y=COS(a)*70:DRAW 32
0+y,200+x,p:p=p+1+14*(p=15) : NEXT

60 FOR a=2 TO 15:INK a,26:CALL &BD19:INK
a,0:NEXT:GOTO 60

Grafikgags 22 - Teil 4

- Teil 5

1 'Grafikgags 22 - Teil 5
2
10 MEMORY 26174:FOR a=26175 TO 26235:REA
D b:PORE a,b:NEXT:MODE 1:INK 0,26
20 DATA 33,0,192,1,0,64,17,124,102,237,1
76,201,254,2,192,221,102,1,221,110,0,221
,86,3,221,94,2,6,8,197,62,10,229,213,1,1
0.0,237,176,1,70,0,9,235,9,235,61, 32,241
,225,209,1,0,8,9,235,9,193,16, 225,201
30 BORDER 26:INK 1,0:INK 2,13:a=0:b=226:
FOR ¢=48 TO 58:LOCATE 1,25:PRINT CHRS (c)
:FOR d=0 TO 16 STEP 2:FOR e=0 TO 16 STEP
2:IF TEST(d,e) THEN PLOT a+d*5,b+e*10:D
RAWR 16,0:DRAWR -16,32:DRAWR 16, 0:DRAWR
-16,-32:DRAWR 0,32:DRAWR 16, 0:DRAWR 0,-3
5 .
40 NEXT e,d:b=b+160* (a=560) :a=a+80+640* (
a=560) :NEXT:CALL 26175:CLS:PRINT"Bitte e

ine Taste druecken”

50 DIM d(15):FOR a=0 TO 1:FOR b=0 TO 7:d
(a*8+b)=26236+a*800+b*10:NEXT b,a

60 WHILE INKEYS="":WEND:t=iNT(TIME/(300)
) .

70 z=(TIME/300)-t:h=INT(z/3600) :2=2-3600
*h:m=INT(z/60) :2=2-60*m:z=INT(z)

80 CALL 26187,49152,d(INT(h/10)) :CALL 26
187,49162,d(h-10*INT(h/10)) :CALL 26187 ,4
9172,d(10) :CALL 26187,49182,d(INT(m/10))
90 CALL 26187,49192,d(m-10*INT(m/10)) :CA
LL 26187,49202,d(10) : CALL 26187,49212,4(
INT(z/10)) :CALL 26187,49222,d(z-10*INT(z
/10)) :GOTO 70

Teil 6

1 'Grafikgags 22 - Teil 6

2 L

10 MODE 1:INK 0,0:INK 1,26:BORDER 2:INK
2,2:INK 3,3:PAPER 2:PEN 0:CLS:WINDOW#1,1
7,24,7,14:PAPER#1,3:CLS#1:PEN#1,2:PRINT#
1,CHRS$(212)SPACES (6)CHRS (213) : PLOT 254,2
86,0:DRAWR 128,0:DRAWR 0,-112:DRAWR -128
,0:DRAWR 0,112:DRAWR 18,18:DRAWR 92, 0:DR
AWR 18,-18

20 x=50:y=2:p=14:vx=2:vy=2:%X1=50:y1=50:0
RIGIN 268,200,268,370,200,276:CLG 1:CLG
2:CLG 3:CLG 9:PLOT 2,0,1:DRAWR 0,68 :DRAW
R 98,0:DRAWR 0,-70

30 PLOT x1,y1,0:PLOT Xx,y.,l:x1=x:yl=y:x=x
+vx:y=y+vy

40 IF TEST(x+vx,y)
20,1

50 IF TEST(x,y+vy) THEN vy=-vy:SOUND 1,1
00,1

60 IF y<2 THEN SOUND 1,400,10:GO0TO 20

70 b=JOY(0) :p=p+4* (b=4 AND p>0@)-4*(b=8 A
ND p<86):PLOT p,?,0:DRAWR 4,0:DRAWR 8,0,
1:DRAWR 4,0,0:GOTO 30

~Teil 7

l L}
2 [}
10 MODE 1:INK 0,26 :BORDER 26:INK 1,0:INK
2,6:INK 3,2:DEG
20 SYMBOL AFTER 64:SYMBOL 65,64,160,32,6
4,224:LOCATE 5,3:PRINT"Der Satz von Pyth
agoras:":LOCATE 4,4:PRINT STRINGS (26,"="
) :LOCATE 8,6 :PRINT"aA+bA=cA" : LOCATE 10,1
4:PRINT "b":LOCATE 21,10:PRINT "a":LOCAT
E 12,23:PRINT "c"
30 al=30:be=90-al:s=SIN(be) :c=COS(be):s9
=SIN(be+90) : c9=COS (be+90) :s2=SIN(al) :cz=
COS(al) :s29=SIN(al+90) :cz9=COS (al+90)
40 FOR a=@ TO 120 STEP 2:PLOT 200, a:DRAW
R 20-20*(a>60),0,2:DRAWR 100+20* (a>60) ,0
+3:NEXT:FOR a=0 TO 120 STEP 20:PLOT 200+
a,0,1:DRAWR 0,120:PLOT 200, a:DRAWR 120,0
:NEXT
50 FOR b=1 TO 20 STEP 19:FOR a=0 TO 60 )
TEP b:PLOT 200+a*sz,120+a*cz, 2+ (b=20) :DR
AWR -60*sz9,-60*cz9:PLOT 200-a*s,120+a*c
:DRAWR 60*s9,-60*c9:NEXT
€60 FOR a=0 TO 100 STEP b:PLOT 320-a*s,12
O+a*c,3+2* (b=20) :DRAWR 100*s9,-100*c9:PL
OT 320+a*sz,120+a*cz:DRAWR -100*sz9,-100
*cz9 :NEXT:NEXT
70 GOTO 70

THEN vx=-vx:SOUND 1.1

Grafikgags 22 - Teil 7

5
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Puzzle-Bild 16
~ Alien
464 - 664 6128

Unser Puzzle ist diesmal ein Szenenbild aus dem Film
"Alien II”. Es stellt Ellen Ripley und Newt dar, als sie die
Alien-Kénigin erblicken. Der morderische Schreck hat sie
etwas durcheinandergebracht. Setzen Sie sie wieder zu-
sammen.

Das abgedruckte Listing erzeugt lediglich das Puzzle-
Bild. Das Puzzle-Programm finden Sie im Schneider Maga-
zin 6/86.

Christoph Schillo

MC-Generator

10 REM Puzzlebild 16: Alien II

20 MEMORY 19999

30 pc=20000 -

40 MODE 1:BORDER 25:INK 0,25:INK 1,0:INK
2,3:INK 3,15

50 FOR z=10000 TO 10160 STEP 10:LOCATE 1

@,12:PRINT"Zeile";z; :c=0:READ xS$,s

60 FOR a=0 TO LEN (x8) /2-1:a8=MIDS (x§, a*2

+1,2) :POKE pc,VAL{"&“+aS}:c=c+VAL("&"+aS
) :pe=pc+1:NEXT:IF s<>c THEN PRINT CHRS(7
}:CHRS(?):CHRS(?):“Berichtigen!":END

70 PRINT CHRS(7);"Ok":NEXT

80 FOR a=0 TO 1546 STEP 64:FOR y=0 TO 7:

FOR x=0 TO 1:FOR z=0 TO 3:POKE (49152+x*
80+y*2043+z+za},PEEK{2000@+a+z+y*4+x*32]
:NEXT z,x,y:za=zat+td4:rzl=z1+1:TF z1=5 THEN
z1=0:za=za-20+160

90 NEXT

100 PRINT"Achtung, abspeichern!"”

110 ShVE“puzz—ali.pic",b,20@0@,16@5
10000 DATA "OFOFOFQFOF1EF0871EFQ00FOF5FDF
3COFOF301F1E78F@C31E3CB70F3C1FOF1ED22F3C
3DEB@FE33DE33C8F3CF@692DBQF243793CF64369
3CF037C3?8F096C?78F04B@F3CF@2DOF?8301ED2
F035F1E97SF@F@CT3CFOF09FF2B¢F@F031C3FOF0

78FQ7CELFOFO", 13022

10010 DATA "FEFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFD

F@FﬁF@F@FSFCFOE@S?FFF4FODFFFC3@FOFOFF48?
78F@F8C33CCF78F@@F2DF@8@9GFGFGQOCBGBFGF@

Al4FFOE0801EBdE@C@87FOE@B@3CF@TBFGBTElF@

FOT0FOFOF040FOFODOEOFAFOEOEQOFADOFQEQLEQF
OFOF871EF087", 18752

10020 DATA "OFF19E1E79AF4B3C2F4B3CF10F1E

0F63733DDEB?F@A7343C4B3D@FC@F0871EB@@FFO
E@llFB@B@@??@@33FFFFFFFFFFDDFFFFFFAA33FF

FF550F@F3CE1FOF07993A7AFD3E0817BF@B@DEB@
00773C@G77FF80113FFF0033FFDD11FFFFAAFFFF

TFOOEEFFFFBA", 14202

10030 DATA "pD77FF15EFFF77FFFFEE33FFBF04
11FFEEAABBBBlE873CE11£9E78DA3CADTBB43D69
4BF07D63C7F4GB4BF2F09FC7F07BlE9SBCF07BBD

78F0793C78843D357BF069A5FOF06F35F4F@9E34

DSF@3C3DBFF02D3DFOF078F13FFFF4F3FFFF7CBT

FFFF3C97FFFF", 16545

10040 DATA % 3CF3FFFFFOD3AFFFFFO97FFFFFOET

7F8FF@FF3CB?F07F7843F@6FD@A151FFFF8FF@F3

FFQFFOF1FFFFFOF3FFEFD27FFFDFFE9@F@F@FE20

7TO0FQOFFCO30DPFF3030FOFFO010FOEES810FOTFDO
90F@6F2910FGEFOA1@FOE83418F@0E2814F@CF38

14F1CF0710F0", 17383

10050 DATA "EF3310FQEF3300FOCB9188F1B3FF
FFABB3FFFFFFB3EEOOFFB3880C008070050FF0OEL
6810F096FOFQEL3COFOFF4E1QF96FFE1QF783FC9
OFEOF7C8F072FFECBOF6B7EF38C7BT7EF71F4BFEF
71F4FFFFDF77FFFF3BFFFFDD55FF11AB2AFF0077
11FF0433AAFF", 16191 : .

10060 DATA "C211DDFFEQOOFFEEF40477DDE400O
77EEF48111FFF6C119FFC7QF0477DFAC48775EBC
20335EFE7033691EFOF04B78FEFOC392F1F08637
F2FOOE13FAFOLC10FCF81200F4F22DOOF3F4C00C
31780F84301EE108400FOEQ008009010080000E08
800018180000", 12028

10070 DATA "16180001E13FFFS5FFO0LFFF6FF097
FF7FF097FF6FFOB7TFFCFEQ3FFFEFCO37FFEDC037
FFEFCO37FFFFEQ37FFFF6813FFFF3C13FFFF3EF3
FFEF3FBOFEEF3FEOFOFO3FB2FOFQOC29700F00C1B

01FOCF2203F37F0032FF8F0076DE®80C769E30C0
76BC0O8OCT6DO", 15240

10080 DATA "Q8QQFED@OFOSFEF30B13FCB70911
FCBT0911F8970933F097FOFO0F087FOFOFOC3IBFFE
F3EDFEF3FCEDEF@FFEEDEF3CF2F9E748F3E9E718
F6CIOD70FFED3F39F7CDFF3DFF8EFAF7FF9SFBFBF
C1183EDTBFT01F2FOFF78FTClFFADFF93DF@FEF4
3DFCF6F6B033", 16918

10090 DATA "FE86DO91FEFAC819FEF6EBQ87CFE
EF304BFEEFB3CB7EBFCBFBFE3FCEF9F7BEEFFCF5
DEFBFAFDF6FDFOF8F2F5F9FOD6DTF3FQOFCCTF2F0
F8E7FCF@93EF2D10@001C29@@@01181041081610
30486810@33048200@0?3420@@1308400@090@40
230920402F0C", 14283 _

10100 DATA "D080130C2000918COE8041CE3CEC
4@0973D3CC1FF6@7FF27SFTBFEF@EF3DFFFCFCFO
FFFF650FFTFFC30FF7FFOFOFFT7FFOFQOF7BFF8FOF
7BFFCFOF3DFFEFOF1EF7770FOF6B370F0F3C370F
0F1E3F@FBF@FDF8F@F@FFE87@F@FF@F@F@C3FOD2
FOC3FO1E30B4", 12707

10110 DATA "gF1E106D8F1EA16D8FOFC3F88F1E
70C38F1E35698F1E43960F8FD23C1FOF4F690F8F
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grammodus.
OEC31FOF7C87E3AFE95A3CTCD21EOFCI1EB4T7AT| IBANK Dieser Befehl zeigt die aktuelle Bank-
1EF6876F0F732DB4F0393CE1FOB6FCOFOFF2E1OF nummer
C3F2CB@F6979530F7CF5870F1EF60F7897F80F2F IBYTES Mit diesem Kommando werden die
E1690FQFF80OF", 11437 verbrauchten Basic-Programm-

10120 DATA "QFOF3E87870F1EB4870FOFCB870OF
2D6SFEFOD3EFF3F890EFFOFC7086FCFEFOCE6DAFT
FE8ETCBF7BOF3C31FE3B1CB1FE378D22D7AF12DAS
TAT32DASTAF65AA57TBF45AA55BF62DA55BF71E2D
1lFFF1E4B1FFFE9OF7FF8F30F3FFEF08F1EFOFCSF
OFFOFCCTOFFQ", 15143

10130 DATA "3EA3QF78FFE10F78BFE9QF3CIFFS
OF1E3FFC870FFF3C870FEF3EC30F8FDEC30FCFDF
E10FCFCFE1QFEF9FF80FFQ870FO0FFOASOFOFFOE]
OFOFFOFOOFOFFOFOC30FFOFO2DOFFO87D2C396C3
1EB4C3E10F3DC37896D2E13CE12D781EFOC33EQF
FOFO3F8778FQ", 13763

10140 DATA "3FCBFOFQLlFCBFOFQOFQF4BA4BOFOF
2D4BOFOF1E2DOFOF1ELEQOFOFOF870FOFOF87OFOF
OFQF3C870F0FF3CBOFOFFAF40FOF79F9F10FB6F2
F6C73CF8F8F8C3F2F3E3F03CF8FCFOC3F2F3870F
782D4BOF3C972D0OFD297 2D@F4BF31EQOF2D690F5A
1E3C3C1lE1EB6", 10657

10150 DATA "4BOF877B870F4B7DOFOF2DCFOFOF
1EBCOFOF1FF30FOF 3EF9870F3EFC690FFCFE9697
FB7F00000000070C0000070EQ00003060F0BO200
0000030EOCOBO300060BO300G60BOTOFOEOFO000
000303000003070F0FOE0300000000020A0A0001
020A00020902", 3961

10160 DATA "001900030F", 43

61

Bankswitch fiir
CPC 6128

"Bankswitch” ermdglicht es dem Besitzer eines CPC
28, den zweiten 64K-Block voll auszunutzen. Es lehnt

sich an den Bericht im Schneider Magazin 1/87 an, wonach
man mit einem OUT-Kommando die vier Banke im zweiten
Block als zusatzliche Basic-Speicher verwenden kann. Mit
diesem Programm reduziert sich das Bankswitching auf ei-
nen RSX-Befehl. Insgesamt stehen vier zur Verfligung:

IGOTO, bank Giltige Werte fir bank sind 0,4,5,6,7

(s. Skizze). Mit diesem Kommando
wird die gewlinschte Bank ausge-
wahlt, und man befindet sich dann im
Direktmodus in dieser.

Unsere Skizze zeigt die Numerierung der einzelnen Bénke

&COPB-Bildschirmspeicherbeginn

&Ng08-Beginn von BANKSHITCH

&7FFF
Bank @ Bank 4 Bank 5 Bank 6 Bank 7

88170-Basicheginn

IGOTO, zeile, bank Die Bank wird ausgewdbhit, und der In-

terpreter fdhrt im Basic-Programm
mit der Zeilennummer zeile fort. Dies
funktioniert im Direkt- und im Pro-

Bytes ausgegeben. Er funktioniert in
jeder Bank, ebenso wie print fre (x).

Initialisiert werden die RSX-Befehle mit CALL &A000. Bei
ihrer Anwendung sollte man folgendes beachten:

1. Die Variablen, Felder und Strings haben alle lokalen
Charakter, d.h., sie sind nur in der Bank giltig, in der sie
definiert werden. Dafiir kann man aber auch gleiche Va-
riablennamen fiir verschiedene Banke benutzen (s. Ab-
laufprotokoll). Dies gilt sowohl fiir den Programm- als
auch flr den Direktmodus. In letzterem ist es méglich,
daB eine Syntax-Error-Meldung ausgegeben wird, die
aber ganzlich zu ignorieren ist und keinerlei EinfluB auf
das Programm hat. Im Programmodus kann dieser Feh-
ler nicht auftreten, und darauf kommt es letztendlich an.

2. Der Vorteil von IGOTO,bank besteht auch darin, daB
sich in allen Banken direkt ein Programm eintippen |48t.
Man muB es nicht — wie in Heft 1/87 beschrieben — erst
laden, bevor man es editieren und ergénzen kann.
Selbstverstandlich besteht auch in jeder Bank die Mdg-
lichkeit, auf Diskette bzw. Cassette zuzugreifen. AuBBer-
dem hat man einen gréBeren Speicherplatz zur Verfii-
gung als im Beispiel von Heft 1/87, da im ersten 64K-
Block der Basic-Speicher wie gewohnt bei Adresse
&170 (hex) beginnt und nicht erst bei &4000. So kann
man insgesamt 106109 Bytes nutzen.

Martin und Michael Bass

Beispiel eines Ablaufprotokoells:
(Antworten des Computers sind zwei Spalten eingeriickt

Anmerkung: Die Variable a kann naturlich auch durch
einen String oder durch ein Feld ersetzt
werden.

MEMORY &9FFF:LOAD"BS6128.RSX":CALL &A000
Ready :

{ BANK
Banknummer : @
Ready

1GOTO, 4
Banknummer : 4
Ready

10 a=17

20 PRINT a

30 iG0TO,10,5

40 PRINT a

50 1GOTO,30,5 -

1GOTO, 5
Banknummer : S
Ready

10 a=25

20 lgoto,10,0

30 PRINT a

|1GOTO, 0
Banknummer : 0
Ready

10 PRINT a

20 |GOTO,40,4

1GOTO, 4
Banknummer : 4
Ready

run
17
0
17
25
Ready
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= “ 710 DATA C8,3A,00,40,FE,01,D8,2A,&343
Bank-Switching 6128 720 DATA 62,AE,E5,2A,5E,AE,E5,21,&431
730 DATA 00,40,22,62,AE,21,FF,7F,&311
740 DATA 22,5E,AE,CD,00,B9,CD,45,&3C6
100 'MC-Genrator: BS6128.LDR 750 DATA C1,CD,03,B9,E1,22,5E,AE, &459
110 'erzeugt BS6128.RSX : 760 DATA E1,22,62,AE,3E,06,21,01,&279
120 'Autor Michael & Martin BASS 770 DATA 40,77,23,23,3E,0A,77,23,&1DF
130 780 DATA 23,3E,C5,77,21,09,40,22,&229
140 MEMORY &9FFF 790 DATA 66,AE,22,68,AE,22,6A, AE,&386
150 FOR adr=&A000 TO &A2EA STEP 8:g=g+l: 800 DATA 22,6C.AE,AF,C9,3A,20,A3,&3B1
FOR o=1 TO 8:READ a$:sum=sum+VAL("&"+a$) 810 DATA 37'26'A4'6F:22,30,A3,2A'&2DF
:POKE adr+o-1,VAL("&"+a$) :NEXT o:READ b 820 DATA 66’AE'CD’4C A2, 3A, 20, A3’&3CC
160 IF b=sum THEN sum=0:PRINT 200+g“0K." 830 DATA 87,C6,10, 26,A4,6F, 22,30, &2ES8
:GOTO 180 840 DATA A3,2A,68,AE,CD,4C,A2,3A,&3D8
180 NEXT adr , 860 DATA 22,30,A3,2A,6A,AE,CD.4C.&350
190 PRINT:PRINT " Zum Abspeichern Taste 870 DATA A2,3A,20,A3,87,C6,30,26,&342
druecken." :CALL &BB18:SAVE"b56128.rsx",b 880 DATA A4,6F,22,30,A3,2A,GC,AE,&34C
,40960,747 :END 890 DATA CD,4C,A2,3A,20,A3,87,C6,&405
200 DATA 21,00,A4,0E,04,3E,08,06,&123 900 DATA 40,26,Ad4,6F,22,30,A3,2A,&298
210 DATA 04,85,6F,36,09,23,36,40,51D0 910 DATA 71,B0,CD,4C,A2,3A,20,A3,&3D9
220 DATA 3C,3C,10,F6,2C,AF,0D,39,&31F 920 DATA 87,C6,50,26, A4 6F,22,30,&328
230 DATA C2,05,A0,3E,FF,32,0C,A0,&382 930 DATA A3,2A,73,B0,E5,D1,2A,30,&400
240 DATA 3E,7F,32,0F A0,0E,02,3E, &1EC 940 DATA A3,73,23,72,C9,3A,02,A3,&353
250 DATA C3,32,1B,A0,3E,37,32,1C, &273 950 DATA 87,26.A4,CD,A7,A2,22,66,&3EF
260 DATA AO,3E,A0,32,1D,A0,C3,05,&335 960 DATA AE,3A,02,A3,87,C6,10,26,&310
270 DATA A@,21;00,00,3E,C9,32,00,&1FA 970 DATA A4,CD,A7,A2,22,68,AE,3A,&42C
280 DATA A0, AF,21,70,01,22,10,A3,&2B6 980 DATA 02,A3,87,C6,20,26,A4,CD,&3A9
290 DATA 22,54,A0,01,56,A0,21,6F,&29D 990 DATA A7,A2,22,6A,AE,3A,02,A3,&362
300 DATA A0,C3,D1,BC,00,00,61,A0,&3F1 1000 DATA 87,C6,30,26,A4,CD,A7,A2,&45D
310 DATA C3,76,A0,C3,73,A0,C3,AE, &520 1010 DATA 22,6C,AE,3A,02,A3,87,C6,&368
320 DATA A2,47,4F,54,CF,42,41,4E,&32C 1020 DATA 40,26,A4,CD,A7,A2,22,71,&3B3
330 DATA CB,42,59,54,45,[)3,00,00,&202 1030 DATA B@,3A,@2,A3,87,C6,50,26,&:352
340 DATA 00,00,00,C3,62,A1,FE,02,&2C6 1040 DATA Ad4,CD,A7,A2,22,73,B0,6F,&46E
350 DATA CA,80,A0,3E,FF,32,04{A3,&400 1050 DATA 5E,23,56,D5,E1,C9,CD,00,&423
360 DATA DD, 6E,02,DD,66,03,22,00,&2B5 1060 DATA B9,2A,10,A3,E5,D1,2A,66,&3DC
370 DATA A3,D5,E1,7D,FE,03,CA,8B,&52C 1070 DATA AE,CD,E4,FF,C5,El,2B,2B,&55A
380 DATA Al,FE,02,CA,8B,Al1,FE,01,&496 1080 DATA CD,44,EF,CD,03,B9,21,D6,&48@
390 DATA CA,8B,Al,FE,08,D2,8B,A1,&4FA 1090 DATA A2,TE,FE,2A,CA,OE,Al,CD,&48E
400 DATA 6F,32,02,A3,FE,00,C2,BC,&3C2 1100 DATA 5A,BB,23,C3,C9,A2,20,42,&3C8
410 DATA AO,3E,6F,32,64,AE,3E,01,&2D0 1110 DATA 79,74.65,73,20,42,61,73,&2FB
420 DATA 32,65,AE,21,70,01,22,10,&209 1120 DATA 69,63,70,72,6F,67,72,61, &357
430 DATA A3,C3,CC,AQ,3E,00,32,64,&3A6 1130 DATA 6D,6D,2A,00,00,00,00,00, 5104
440 DATA AE,3E,40,32,65,AE,21,01,&293
450 DATA 40,22,10,A3,CD,E5,Al,3A,&3A2
460 DATA 02,A3,CE,C0,ED,79,CD,55,&4BB
470 DATA A2,CD,93,Al,2A,10,A3,E5,&465
480 DATA D1,1A,FE,00,CA,19,A1,13,&380
490 DATA 13,2A,00,A3,E5,1A,6F,13,&261
500 DATA 1A,67,C1,ED,42,CA,05,Al,&3E1
510 DATA 1B,1B,1B,1A,6F,26,00,19,&119
520 DATA E5,D1,C3,E1,A0,1B,1B,1B,&44B NaChtrag
530 DATA 1B,D5,E1l,22,58,AE,AF,32,&3DA ’ .
540 DATA 04,A3,3A,02,A3,32,20,A3,&27B k s
550 DATA C9,3A,04,A3,FE, FF,CA,5D,&4CE ZU Ql-“c = trlp
560 DATA Al,D5,El1,22,58,AE,21,36,&3D6
570 DATA Al,7E,FE,2A,CA,8B,Al,CD,&50A Nach Abtippen des Listings "Quick-Strip” aus Heft 7/87,
580 DATA 51\'53:23vC3r29:A1v5Av65:&334 mit dem man die Bilder von "Samantha Fox Strip Poker”
23‘3 gﬁ,ﬁ gg'gg'gg'gg"é?';g'gg'?"&gsg ausdrucken kann, muBten wir feststellen, daB es leider
610 DATA 47 '4F’54’4F'20'6E'69'6§’:2(9:3 nicht funktionierte, weder auf einem CPC 464 noch auf ei-
620 DATA 68"74’,20"65’,78"69"73:74"&329 nem CPC 6128. Nach einigem Uber!egeqfandenwireinen
630 DATA 65,6E,74,2E,2A,D5,E1,22,&377 Lésungsweg, der zudem sehr kurz ist. Hier unser Verbes-
640 DATA 58,AE,21,72,A1,7E,FE,2A,b&3E0 serungsvorschlag:
650 DATA CA,80,A1,CD,5A,BB,23,C3,&4B3 — Starter SAMANTHA.BAS laden
gsg gg: 23'2%'23'%'gg'gi’ggli':gg? — Die Zeile folgendermaBen verbessern:
680 DATA 3A','@2',A3',C'61,30',CD',5A',BB',&3B7 Modus auf 2, CALL auf &AF0O0 einstellen
690 DATA C3,0E,Al,3E,07,CD,5A,BB,&399 — Starter sichern
700 DATA C3,0E,Al,3A,02,A3,FE,00,&34F — Starter starten-
Volker Resch u. Jirgen Hieber
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A0909F0202020477275656E20,
20 DATA 4D6F6E69746F7220202020F0FN
ABF79737469636BFBO90OFF1202020, 2851
1250 DATA 2046617262204D6F6E69746F722024

2020F1FBFAQ0909202020204B61756D, 2601
1260 DATA 207A752% %l 7562656E2C202020
20FB090C20647520 06573, 2442
1270 DATA 20676! 666674202120FB0S
0F2020576569746] 42042, 2499

1280 DATA 6F797
DEBB067DC52A284

Z001922284E, 2735
£210200CDCOBBEDSB284F,

Frage: Ich besitze einen CPC 6128 und seit kurzem das
von lhnen entwickelte Programm ”M.0.S.”. Es hat mich
sehr beeindruckt, doch stehe ich trotz der sehr ausfihrli-
chen Anleitung vor einem Problem: Wie lassen sich selbst-
definierte Zeichen darstellen?

Antwort: Sie kénnen nattirlich auch selbstdefinierte Zei-
chen darstellen. Dazu ist es aber nicht notwendig, daB Sie
die SYMBOL-Befehle benutzen. Die gewiinschten Zeichen
werden mit dem Characterdesigner umdefiniert. Dann
speichern Sie den Zeichensatz ab und laden ihn wieder,
nachdem Sie dies auch mit "M.0.S.” getan haben.

Frage: Ich besitze ein Grafikprogramm, mit dem man er-
stellte Bilder auf Diskette ablegen und wieder laden kann.
Aber gerade die Ladefunktion stort mich, denn die Grafik
kann nur mit Hilfe des Programms wieder auf den Bild-
schirm geholt werden. Auch erscheinen falsche Farben.
Was kann ich dagegen tun?

Antwort: Da ich nicht wei, um welches Programm es
sich handelt, ist mir eine genaue Auskunft nicht maglich.
Versuchen Sie jedoch einmal, das Bild von Diskette mit
LOAD ”BILD", 49152 zu laden. Es kann namlich sein, daB
es an einer anderen Adresse im Speicher abgelegt wurde.
Die falschen Farben sind ganz natlrlich, denn sie werden
nicht mit dem Bild abgespeichert. Sie miissen diese dann
mit Hilfe des Basic-Befehls INK setzen.

Frage: Ich habe kirzlich zu meinem CPC den Drucker
LSP 120-D von Citizen gekauft. Beim ersten probeweisen
Einsatz, z.B. dem Ausdrucken von Listings, muBte ich fest-
stellen, daB der Drucker stets einen doppelten Zeilenvor-
schub ausfiihrte. Daraufhin habe ich gemaB dem Informa-
tionsblatt des Druckerkabelherstellers Strang 14 des Ka-
bels durchtrennt. Dadurch lieB sich das Problem jedoch
nicht beseitigen. Im Selbsttest funktioniert das Gerat ein-
wandfrei.

Antwort: Normalerweise miissen Sie Pin 14 des Druk-
kerkabels durchtrennen (AUTO FEED XT) und den DIP-
Schalter CR (AUTO FEED XT) auf OFF stellen. Wenn dies
nicht funktioniert, soliten Sie den Rat des Handlers einho-
len, der Innen den Drucker verkauft hat, und das Gerat ge-
gebenenfalls umtauschen.

Leserfragen-

beantwortet von
H. P. Schwaneck

Frage: Ich habe das Programm "Buggy Blaster” aus
CK-Computer Kontakt 10/85 eingetippt. Leider lauft es
nicht, obwohl ich den Basic-Teil zweimal kontrolliert habe;
die Maschinencode-Checksummen stimmen ebenfalls.
Nach dem Start erscheinen zwar die Anzeigen (FUEL usw.),
doch danach geht es nicht weiter. Woran kann dies liegen?
Gibt es eine Anpassung flir den 664 ?

Antwort: "Buggy Blaster” ist absolut richtig abgedruckt
worden. Fiir die verschiedenen CPC-Rechner sind auch
keine Anpassungen notwendig (auBer in Listing 1, was
aber unerheblich fiir das Funktionieren des Spiels ist). Da
die Prifsummen stimmen, haben Sie vermutlich im Haupt-
programm irgendeinen POKE oder CALL falsch eingege-
ben. Kontrollieren Sie es also nochmals. Es kann durchaus
sein, daB sich auch nach mehrfachem Durchsehen noch
Fehler im Programm befinden.

Frage: Ich bin Besitzer eines CPC 464 mit CTM 640 und
seit kurzem auch eines Amiga 500. Ist es mdglich, den
Farbmonitor des CPC an den Amiga anzuschlieBen?

Antwort: Der Amiga besitzt zwar einen Monitoraus-
gang, der Schneider-Monitor benétigt jedoch, abweichend
von der Norm, nur ein Synch-Signal, das aus den beiden
Signalen HSynch und VSynch besteht. Werden diese (iber
zwei Widerstande gemischt (etwa 270 Ohm) und dié ande-
ren Signale R, G, B und Masse an einen passenden Stecker
geflhrt, so sollte einem AnschluB nichts im Wege stehen.

Frage: Bei dem Programm ”"Disk” des Pascal-Kurses
(Schneider Magazin 8-9/86) bleibt der Pascal-Compiler
beim Aufruf der Prozedur convert in Zeile 243 stehen, und
zwar mit der Fehlermeldung 41 (undefinierter Bezeichner
oder Syntax-Fehler). Was ist zu tun?

Antwort: Die Meldung taucht dann auf, wenn entweder
Schreibfehler im Quelitext vorhanden sind oder auf Be-
zeichner zuriickgegriffen wird, die erst spater im Quelltext
definiert werden. Besteht der Quelltext aus mehreren Inclu-
de-Files, so ist deren Reihenfolge wichtig.

Darlber hinaus kann ein fehlendes END am SchiuB eines
Blocks dazu flihren, daB die nachfolgende Funktion oder
Prozedur lokal definiert wird und somit fiir andere Prozedu-
ren und Funktionen nicht existiert. Nach diesen Fehlern
sollten Sie suchen.
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Frage: Im "CPC 464 Intern” von Data Becker wird auf
Seite 74 behauptet, daB man iiber den Joystick-Port auch
Signale senden kann. Allerdings wird nicht erklart, wie man
dies macht: man empfiehlt einfach den Centronics-Port.
Dieser ist bei mir aber bereits voll belegt. Solite ich vielleicht
den Expansions-Port nutzen?

Antwort: Um an den Expansions-Port einen zusatzli-
chen Port anzuschlieBen, bedarf es mehr als eines passen-
den Steckers. Der Joystick (wie auch die Tastatur) wird
iiber den 8-Bit-Port des Soundchips abgefragt. Diesen
Port kann man umprogrammieren und auch als Ausgang
benutzen.

Der Zugriff auf die Register des Soundchips erfolgt tUiber
den PP 8255. Eine Routine, die Signale an den Joystick
sendet, muB folgende Struktur aufweisen: ‘

Interrupts sperren MC-Befehl DI
PSG-Portumprogrammieren tber PPl 8255
Bits an PSG-Port ausgeben tiber PPI 8255
PSG-Port wieder auf alten Wert

Interrupts freigeben MC-Befehl El

Frage: Kann man am CPC 664 ein Erdungskabel an-
bringen, um elektrostatische Aufladungen zu vermeiden,
die beispielsweise beim haufigen Wechsel zwischen Druk-
ker und Fischer-Technik-Interface auftreten?

Antwort: Ein entsprechendes Kabel 188t sich naturlich
anbringen, doch wird es nicht viel nutzen. Bei einem Wech-
sel des Steckers am Drucker-Port kénnen aber normaler-
weise keine elektrostatischen Probleme auftreten, da der
Port iiber ein Latch angesteuert wird und nicht direkt am
CPU-Bus liegt. Soliten sie dennoch weiterhin Schwierig-
keiten haben, so empfiehlt sich ein elektronischer Um-
schalter oder ein anderer Ausgabe-Port.

Frage: Seit November 1986 binichim Besitz eines CPC
6128 und des Schneider-Hisoft-Pascal auf Diskette. Leider
ist es mir bis heute nicht gelungen, mit diesem Programm
zu arbeiten. Die Firma, bei der ich Computer und Diskette
erworben habe, konnte mir nicht weiterhelfen. Auch das
Buch "Grundkurs in Pascal Band 1" brachte keinen Erfolg.
Ein Brief an die Firma Schneider vom April 1987 blieb bis
heute unbeantwortet. Alle Eingaben nach Start des Pro-
gramms werden nur mit "Pardon?” beantwortet.

Antwort: Leider kenne ich das Hisoft-Pascal nicht sehr
gut und kann Ihnen nur ein paar allgemeine Tips geben. Ein
Pascal-Compiler bendtigt immer einen Quelltext, den er
dann in Maschinensprache (ibersetzt. Dieser Text wird ent-
weder mit dem meist im Pascal-Compiler integrierten Edi-
tor eingegeben oder mit einem anderen Textprogramm er-
stellt.

Der Quelitext wird anschlieBend vom Compiler in ein
lauffahiges Programm (bersetzt. Dieses 148t sich dann
wiederum unter der Kontrolle des Compilers oder direkt
vom Betriebssystem aus starten. Nach Ihrer Beschreibung
kann man vermuten, daB der Compiler zwar geladen und
gestartet wird, Sie jedoch keine giiltigen Befehle wie EDIT,
COMPILE, START oder é&hnliches verwendet. haben.
Schauen Sie deshalb im Handbuch des Compilers zuerst
einmal nach solchen Kommandos. Sollte Ihnen dies nicht

weiterhelfen, so bin ich gerne zu weiteren Hilfestellungen
bereit. Dazu miiBten Sie mir aber den Compiler kurzfristig
Uberlassen.

Frage: Ich binim Besitz eines CPC 6128 und beschafti-
ge mich daher viel mit CP/M Plus. Das Programm "gragag
1.pas” des Pascal-Kurses (Schneider Magazin 10/86) ar-
beitet aber (iberhaupt nicht mit CP/M Plus zusammen.
Auch "grafic.inc” funktioniert nicht. Ist mein CP/M defekt?

Antwort: lhre CP/M-Version ist nicht defekt. Das Pro-
blem liegt bei der Grafikerweiterung in der Verwendung von
Firmware-Routinen, die unter CP/M Plus nicht vorhanden
sind. Aus diesem Grund gibt es fiir den CPC 6128 das
GSX-Betriebssystem und eine spezielle Grafik-Toolbox.

Sie kdnnen aber dennoch in den GenuB der Grafikerwei-
terung kommen. Neben CP/M 3.0 (Plus) haben Sie zum
CPC 6128 noch das Betriebssystem CP/M 2.2 erhalten.
Unter ihm sind die Routinen und Programme lauffahig.

Starten Sie zunachst ganz normal Ihr Turbo-Pascal unter
CP/M 3.0. Wahien Sie dann im Optionen-Ment von Turbo-
Pascal die Option C fir Kompilierung in ein COM-File. An-
schlieBend setzen Sie die END-Adresse auf 9000 und kom-
pilieren das gewiinschte Grafikprogramm. Auf der Diskette
miiBte sich nun ein COM-File mit einem von lhnen gewahl-
ten Namen befinden. Fiihren Sie dann einen Reset durch
und starten Sie das Betriebssystem CP/M 2.2. Jetzt kon-
nen Sie das Grafikprogramm ganz normal, wie ein anderes
COM-Programm auch, aufrufen.

3 erle; A
hu'EEsix- gﬁg érettarh

E‘Jzi‘f‘é'é’h 1640.7
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Frage: Warum kann man kein V-Kabel am Floppy-Disk-
Ausgang verwenden? Ich besitze mehrere selbstgebaute
Peripheriegeréte, die an dieser Schnittstelle arbeiten. Aller-
dings ist der Betrieb des Laufwerks dann nicht mehr még-
lich.

Antwort: Ein V-Kabel kann am Expansions-Port nicht
verwendet werden, da die Leitungslangen sich addieren
und damit die Treiberleistung des Busses nicht mehr aus-
reicht. Besonders das Expansions-ROM des Floppycon-
trollers ist recht schwach und wird von anderen Signalquel-
len leicht Uberrollt.

Aus diesem Grunde sollte der Controller mdglichst nahe
am Expansions-Port angeschlossen werden. Am besten
quetschen Sie hierzu einen Stecker auf das zur weiteren
Peripherie flihrende Kabel. An ihm 148t sich mit einem Pla-
tinenzwischenstiick der Floppycontroller anschlieBen.
Sollte sich dessen ROM dann immer noch nicht durchset-
zen kénnen, so ist die Port-Belegung der anderen Periphe-
rie auf eine eventuelle AdreBuberschneidung zu lberpri-
fen.

Frage: Wie kannich die Hardcopy-Routine GIGADUMP
oder &hnliches in ein Turbo-Pascal-3.0-Programm einbin-
den? L&Bt sich eine Hardcopy- Routlne auch in Pascal
schreiben? i

Antwort: Die Einbindung von MC-Routinen in Turbo-
Pascal erfolgt Gber den INLINE-Befehl. Dabei ist zu beach-
ten, daB der Stackpointer am Ende der Routine den glei-
chen Wert wie zu Beginn derselben hat.

Besondere Probleme beim CPC bereitet der alternative
Registersatz, da er vom Betriebssystem mitverwendet
wird. Er wird auch von Turbo-Pascal benutzt, so daB er
beim Aufruf von Firmware-Routinen, wie das bei einer
Hardcopy der Fall ist, verandert wird und der Rechner ab-
stirzt. Vor einem entsprechenden Aufruf ist der alternative
Registersatz deshalb richtig vorzubesetzen. Wie dies ge-
schieht, wurde im Pascalkurs des Schneider Magazms im
Teil Uber den INLINE-Befehl gezeigt.

Ein weiteres Problem stellt eine eventuell eingebaute
Speichererweiterung dar. Will man unter Turbo-Pascal di-
rekt auf den Bildschirmspeicher zugreifen, so darf die Er-
weiterung nicht verwendet werden, da der Bildschirmspei-
cher in einer anderen Bank liegt. Diese 148t sich nur tiber ei-
ne entsprechende Umschaltung erreichen. Unter dem CP/
M, das standardméBig mitgeliefert wird, ist eine Hardcopy-
Routine in Pascal durchaus denkbar. Bei Verwendung der
Firmware-Routinen gilt das bereits Gesagte.

Frage: Nach lhrem Bericht "Fremdlaufwerke am CPC”
(Schneider Magazin 5/86) besorgte ich mir ein BASF-
6106-Laufwerk aus einem Restposten. Nach dem Andern
des READY-Signals von Pin 6 nach Pin 34 hatte ich dann
auch den Shugart-Bus fiir meinen CPC 6128. Beim Forma-
tieren und Kopieren trat nun folgender Fehler auf: Disc er-
ror on B: Track xx sector 06 —data error. Das Netzteil ist
ausreichend dimensioniert und das AnschluBkabel eben-
falls in Ordnung, da beide Bauteile mit einer 3"-Floppy ord-
nungsgeman arbeiten. Auch habe ich verschiedene Dis-
ketten ausprobiert.

Antwort: Das Problem wird durch das Laufwerk selbst
aufgeworfen. Die BASF-Floppys besitzen Lét- bzw. Steck-

bricken, mit denen sich die internen Betriebsparameter
festlegen lassen. Zu diesen Parametern gehort auch die
sogenannte "Track to Track Time”, die in Ihrem Laufwerk
hdchstwahrscheinlich falsch eingestellt ist. Schauen Sie
also imzugehdrigen Datenblatt nach, wo diese GréBe ein-
gestellt wird, und experimentieren Sie ein wenig. Vermut-
lich gibt es sowieso nur zwei Méglichkeiten.

Frage: Da ich seit Juli 86 einen Joyce PCW 8256 besit-
ze, lese ich nun auch das Schneider Magazin. Leider 148t
sich 'die im Heft 11/86 beschriebene RAM-Erweiterung
nicht durchfiihren, da auf meiner Platine keine Schalter zu
finden sind.Ist ein Umbau dennoch maoglich?

Antwort: |hr Joyce stammt aus einer spéateren Baureihe
als der, fir den die Bauanleitung geschrieben ist. Zur Ko-
steneinsparung wurden die Schalter jetzt durch Lotbriik-
ken ersetzt. Um den Umbau auf 512 KByte durchzufiihren,
muB die Drahtbriicke aus dem Lotpunkt B entfernt und da-
fir bei Punkt A angebracht werden. Ansonsten kdnnen Sie
so verfahren, wie es der Bericht angibt.

H.-P. Schwaneck

Offene Leserfragen

Wer kann mir helfen? Ich suche dringend eine Méglich-
keit, die 64K-Speichererweiterungskarte der Firma Data-
Media auch unter CP/M 2.2 mit dem CPC 464 und DDI-1
nutzen zu kdnnen.

Gunther Behrendsen
Dorfstr. 12a

2086 Ellerau
Tel.04106/7 1589

Wie stelle ich beim NLQ 401 die DIP-Schalter so ein, da
er beim Textausdruck keine Zeile Uberspringt? Wer kann
mir beim Programm ”Quick-Strip” (Schneider Magazin 7/
87) weiterhelfen?

Martin Deuringer

Hauptstr. 2

7453 Burladingen
Tel.07475/260

Ich bin begeisterter Keyboard-Spieler. Wer weiB3, wie
man echte Klangbilder von Instrumenten erzeugen kann?
Wer kennt eine andere Mdglichkeit als ENV und ENT?
Heiko Stapf
Heilbronner Str. 1

7107 Neckarsulm
Tel.07132/7615

Wie kann ich mit meinem CPC 6128 und dem Matrix-
drucker Queen-Data 1000 DMP der Firma Welko Grafikzei-
chen und anderes zu Papier bringen? Der Einbau des 8ten
Bits in den CPC ist dabei das kleinste Hindernis.

Michael Schessl
Klenzestr. 82
8000 Miinchen 5

Ich besitze das Programm "Platinenkit” der Firma Data-
Media. Leider fehlen die Seiten 3, 4, 13, 14, 27, 28, 37 und
38 des ohnehin diinnen Handbuchs. Wer kann mir helfen?
Die liefernde Firma war dazu nicht in der Lage.-

Henry Foster
Kurt-Schumacher-Str. 42
6750 Kaiserslautern
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Gulinter Woigk

Das Schneider CPC Systembuch

696 Seiten,

Erfahren Sie jetzt alle Interna
Ihres Rechners und deren
Nutzen fir die Anwendung.
Die Feinheiten des Locomo-
tive Basic, Maschinenspra-
che auf dem CPC, die Firm-
ware in- und auswendig. Ab-
gerundet durch viele Beispie-
le und Darstellungen zu ei-

Bruckmann/Schieb

Das Floppy Buch zum CPC NGU

BAMABEEEUBERSRAY)

422 Seiten

Was man alles aus der DDI-1
des CPC holen kann, zeigt
dieses Buch auf eindrucks-
volle Weise. Neben den noti-
gen Erkldrungen und einem
ausfihrlichen  DOS-Listing
gibt es zatlreiche Utilities: ei-
ne kamfortable Dateiverwal-

R

=~

=

()

==
e T T

Englisch/Germer/Scheuse/Thrun
CPC 464 Tips & Tricks
Eine Fundgrube fiir den CPC-Anwender

263 Seiten,

Rund um den CPC 464 viele
Anregungen und wichtige
Hitfen. Von Hardwareautbau,
Betriebssystem, BASIC-To~
kens, Zeichnen mit dem Joy-
stick, Anwendungen der Win-
dowtechnologie und sehr

Bestellnummer CPC 11

die einzelnen Grafik-Modi, die
Grafik-Befehle und die wichti-
gen Betrigbssystem-Routinen.
Es folgen urnivarsall ginsatzbare
Basic-Unterprogramme  zum
Zeichnen bestimmter Figuren
(z. B. Quader, Kreise, Ellipsen).
Auch der Geschéftsgrafik ist ein
Kapitel gawidmet, in dem dis
Programmigiung vol Disgram-
men (Linien-. Balken-, Torten-
und Saulendiagramma) voras-
fihr wird, Disjenigen Leser, die
an Animation Intaressiert sind,
finden ein eigenes Kapitel, das
sigh mit der Erzeugung von
Sprita-Grafik bafafit, Eine Hard-
copy-Routing, dis die Ausgabe
der erstalitan Grafiken auf sinen
Drucker erméglicht, rundet das
Buch ab.

DM 48,~-

nem randvollen Nachschla- tung, einen Disk-Monitor und vielen  interessanten Pro-

gewerk, um das System lhres B e einen Disk-Manager. Selbst grammen wie einer umfang-

Schneider CPC von Grund H U CP/M-Grundlagen und die reichen  Dateiverwallung,

auf zu kennen und sicher in ! relative Dateiverwaltung wer- Soundeditor, komfortablem

die Programmierarbeit einzu- - den erklart. So findet wirklich Zeichengenerator  bis zu
steigen. I mwoarasscxsmsuch |3 jeder CPC-Besitzer in digsem 'r‘]:’r:‘g’e'f“es’;)ie%:t'g?;efp:;;

TR ¥ i Falge-
R HT E:rch einen wertvollen Ralge: Buch eine Fillle von Mbglich-
’ keiten.
Bestellnummer CPC 123 DM 58,— Bestelinummer CPC 125 DM 49,— Bestellnummer CPC 106 DM 49,~
Hans Lorenz Schneider Siegmar Wittig C. Straush/H. Pick

Das Schneider CPC Grafikbuch BASIC-Brevier CPC 464 fiir Ein- und Umsteiger

336 Seiten, fiir den Schneider CPC 464 260 Seiten i

Der Autor behandelt zunéchst 224 Seiten Uber die hervorragende Quali»

Dieses Buch zeigt, wie man
auf dem Schneider CPC in
Basic programmiert. Auch
ohne Vorkenntnisse kann je-
der nach kurzer Zeit seine ei-
genen Programme schrei-
ben. Zahlreiche Aufgaben
und Programmbeispiele tra-
gen dazu bel, das Wissen zu
festigan. Hier findet man fast
alle Probleme wieder, die
sich einem "Einsteiger” mit
dem CPC 464 stellen. Dieses
Buch wiirde sogar das Hand-
buch des Herstellers voll er-
setzen.

tét des CPC 464 sind sich alle
Experten einig; die mitgelieferte
Dokumrlentation 1&8t jedoch
eine Menge Fragen offen. Der
Computemeuling, ebenso aber
auch der "alle Hase", der be-
reils ein anderes System kennt,
bendtigt hier Hitfe, die ihm die-
ses Buch gibt. Eine BASIC-Ein-
fiihrung {an den Beispielen Da-
teiverwaltung und Textverar-
beitung!) ist selbstversténdlich.
Dariliber hinaus konzentrieren
sich die Autoren jedoch auf die
besonderen Eigenschaften des
464ers, seine méchtigen Be-
fehle, die andere BASICs ganz
schén alt aussehen lassen und
seine begeisternden Grafik-
und Musikmoglichkeiten.

Werkes beschaftigl sich schwer-
punktmifig mit den Grafikmog-
lichkaiten’ des Schneider CPC-
464/664. Es ist besonders daraut
geachtet wordan, daB alle behan-
delten Problema und Program-
miertechniken einen konkraten
Bezug haben. Neben unzihligen
Beispielen findet der Benutzer
viele Programme und Unierpro-
gramme, die seine Arbeit mit dem
Schneider CPC-464/664 erheb-
lich erlaichtem. Gezeigt werden

-Programme von dar Mullictlorgra-

fik big hin- zum kompilgtten CAD-
Syslem, vom Tortendiagramm bis
um 3Q-Funklionspilo!. v e 3-

wer

Bestellnummer CPC 104 DM 29,80 Bestellnummer CPC 109 DM 46,—
Manfred Walter Thoma Peter Heil3 Chaos Computer Club
CPC 464/664 Praxis Band 1: Z80-Maschinensprachekurs Die Hackerbibel
Schwerpunkt Grafik fiir den CPC 464/664/6128 250 Selten,
Bzzr S;'::"Ban  des zweibandigen 194 Seiten Uberall In den Medien ist seit

Schon im CPC-Magazih 6/86
haben wir diesan wirklich gu-
ten Kurs vorgesteiit, Er wen-
det sich an alle Benutzer der
CPCs 484/664/6128, die be-
reits {iber Basic-Kenntnisse
verfisgen und nun in die Ma-
schinenspracheprogrammis-
rung einsteigen wallen. Die
Befehle des ZBO-Prozessors
werden anhand klelner Bel-
splelprogramme _ erkldrt. Die
Anpassungen filr den G684/
6128 sind jeweils angege-
ben. Das Buch enthilt eine
Tabelle aller Z80-Befehie und
elnen einfachen Direktas-
sembler, der auch auf Cas-

geraumer Zeit Rede von den
Hackern, Und wenn man
"Hacker” sagt, meint man In
dlesem unserm Lande zu-
maist Mitglieder des Chaos
Computar  Club  Hamburg
und salne Ableger. Sel es der
130000 DM Coup bei der
Hamburger Sparkassa oder
die diversen Auftritte in Ta-
gesachau, bel Frank Elstner
und anderswo: Uber sle ist
viel berichtet worden. Hler
erstmals ein Buch von lhnen.
Nicht nur (iber das "Wie" des
Hackens, sondem auch {iber
das "Warum".

bis zur Analoguhr. - sette bezogen werden kann.
Bestelinummer CPC 102 DM 28,~ Bestelinummer CPC 111 DM 34,~ Bestellnummer H 500 DM 33.33
Miedel/Kotulla
Das groBe CPC-Arbeltsbuch BUCH-BESTELLKARTE
456 Seiten, Bltte liefern Sie mir folganda Bicher:
T — H
e \é\lggn l?;era:!rfgleﬁuswlglrlgm Anzahl Bestall-Nr. Tital Einzel-Prals inkl. MwSt.
alcmum brauchen Sie dieses Buch.
SCAnSRET Mit Hilfe der Demonstrations-
—d "y und Hilfsprogramme  wird
hier ein Wissen vermittelt,
das es in sich hat. Program-
miertricks zeigen, was alles in
den CPCs steckt. Im Um-
gang mit der Peripherie erhal-
ten Sie alles notwendige
Know-how. Insgesamt pralle
456 Selten, die Sie brauchen, e T Ich wiinsche folgende Bezahlung:
\g'enn Ihnler;1 Software von der Eme des Bestalers 00 Nachnahme (+ 5,70 DM Porto + Versandkosten)
ERERLEBEET ArEanrR O Vorausk (keine Versandkosten)
Bel Vorauskasse bitte Scheck bellegen oder auf Postscheckkonto
PO 43423-756 (iberweisen. :
Telefon Datum/Unterschrifl
Bestelinummer CPC 124 DM 88,~ Coupon ausschnslden, auf Postkarte kleben und einsenden: Schneider Magezin, Buchversand, Postfach 1640, 7518 Bretten.




Schneider Magazin BE@ZUYS

! r Postleitzahlengebhiet5 | Postleitzahlengebiet 3
- :
riv dler va rﬂtu (El/Ware, Mimpex GmbH
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mpu : = Jirgen Merz SFK elektro GmbH
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Electronic Se lbstbau-Plotter
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=

4620 Castrop-Rauxel 7712 Blumberg
Tel. 02305/37 70 Tel.07702/32 46

Postleitzahlengebiet 6 ‘ Postleitzahlengebiet4 Postleitzahlengebiet 4

# an
FAMOS-COMPUTER
GAMESOFT & R. Schuster llbll n RHEINE
Inh. K.-H. Muna e *-ﬁ‘i' = E lectron 1C P al Software » Hardware * Beratung
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Tel. 06181/2523 81 Tel. 02305/3770 Tel. 05971/82676
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Postleitzahlengebiet 5 |Postleitzalengebiet8

& ei/war : ;
o = (el ware, COMPUTER Biicher- und Software-
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- : » —
Peksoft be ei el | St g
Computersoftware und Zubehér ﬁin .? n soh“ andl L_L_] A m?o?meggngtﬁnﬁk
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electronic

resco electronic GmbH & Co. KG
Hessenbachstr. 35, D-8800 Augsburg,
Tel, 08 21/52 4033 -34, Fax. 0B21/
5240 45, Mallbox 08 21 /52 4035,

Tx, 53776 rescod.

Postleitzahlengebiet 8

Sind Sie die
wenn es um f
EDV-Produkte geht?

Wenn ja, dann sollten Sie sich schnellstens
lhren Exclusiv-Firmeneintrag unter der
entsprechenden Rubrik in Ihrem PLZ-

Verk. CPC 6128, Farbe, inkl. Literatu:.
Software 950.—- DM. ©04261/83588
{ab 19.00 Uhr)

Verkaufe Locksmith (D), Hacker (D), je
35.— DM; Lord 0. 1. R. 40.— DM; Neveren-
ding S., Frankie, je 30.— DM; Space Har-
rier, Marble Madness C. S, Mission Ele-
vator, "V", Hexenkiiche, Fairlight, je 25.—
DM; Get Dexter, Saboteur, Devils
Crown, je 20.— DM, und noch viele ande-
re Spiele. Reiner Bach, ® 0651/894 57

Verkaufe Originalspiele und Selbstpro-
grammiertes fiir CPC. Liste gegen fran-
kierten RUckumschlag bei: Markus
Mbhler, Mushdm 5, 2000 Hamburg 70

Verk. CPC 464, Farbe, 512 KByte + DDI-
1 + FD1 + Drucker NLQ 401 + dBase Il +
Multiplan + WordStar + div. Spiele und
Programme und Biicher, Neu-Pr, (iber
3000.— DM, fir 2200.~ DM. # 04534/
7952, ab 18.00 Uhr

Verkaufe Originalspiele zum halben
Preis, z.B. Texto-Datamat, Rambo,
Spindizzy, Leader Board, Impossaball,
Reisende im Wind, Elite, Spy vs Spy 1 +
2, Sorcery und viele mehr wegen Sy-
stemwaechsel. Anruf bei: 052 41/2 0307
oder 052 41/2 6204 (ab 20.00 Uhr)

Verkaufe CPC 6128 + Orig.-Turbo-Pas-
cal + Programme + Zeitschriften + Bi-
cher + Spiele. ® 040/54 63 96

Kaufe, tausche oder verkaufe Spiele
auf Disk (3"). Habe selbst iiber 300
Spiele! Suche Drucker DMP 2000,
Maus, Datarecorder. Michael Ulmer,
Berliner Ring 5, 2909 Bosel,
®04494/1255

@ Public-Domain-User-Gruppe ®
Wir geben CP/M-Software auf 3"-Dis-
ketten (Joyce u. alle CPCs) zu einem ge-
ringen Unkostenbeitrag ab. Etwa 2000
dokumen. Programme erhéltlich. Kata-
logdisk. 12.— DM. Info 1.60 DM (Porto).
P.D.U.G., Postfach 11 18,6464 Linsen-
gericht 1

Verk. CPC 6128 mit Griinmon., 1 Jahr
alt; flir 650.— DM. Dem Kéufer werden
Joystick, Diskettenbox, -Schnelder-
CPC-Nachschlags- und Ergénzungs-
werke und Magazine sowie 3 Orig.-
Spiele (z.B. Colossus Chess), Vokabel-
trainer und 6 Disketten geschenkt. Ara-
rad Emirze, Kurpfalzstr. 20, 6750 Kai-
serslautern

Gebiet reservieren lassen.

@@ Verkaufe Spiele (CPC)! 8@
Disketten! Nur Originale! Silent Service
30.— DM, Werner 25.— DM, Sixpack 25.-
DM, Bobby Bearing 25.— DM, Hanse
35.— DM, Crafton und Xunk 20.— DM.
Thorsten Miiller, & 04542/8 8352

@00 Nur Originale/ 1x @@@®
BBG-Compiler (D) (NP 99.-) 70.— DM,
ICCCOM-Compiler (C) 50.— DM, Disk-
sort-Star (D) 30.— DM, Backup 3 (D) 30.—
DM, Transmat (D) 30.— DM, Tasprint 464
(D) 30.— DM, Buch ROM:-Listing M+T
(NP 64) 40.— DM, Small C / PD (D) 20.-
DM. H. D. Thiesen, Rathausstr. 70, 5410
Héhr-Grenzhausen, & 02624/3377

@@ Verkaufe CPC 6128 0@
Mit Drucker, Datenrecorder und Soft-
ware fiir Uber 6000.— DM. Diskettenbox
flr 56 Disketten, abschlieBbar. Biicher
fur 600.— DM. NP: {iber 8000.— DM, VB
2200.—DM. = 084 31/3127

Original-Disk-Version fiir je 35.~ DM von
Trivial Pursuit u. Jack the Nipper.
®05732/7894

Suche Joyce-Software, auch Spiel_e.
H. Siebgl, Ewaldstr. 89, 3400 Gottin-
gen

Suche Tauschpartner fir CPC 6128
(Disk und Tape). Habe Super-Spiele. Li-
sten an: Christian Horn, Im Grund 3,
2283 Wenningstedt. 100% Antwort.

Suche Tauschpartner fiir CPC-Soft-
ware. Ruft an: ® 040/7214417
(Patrick). Suche Stiff 2p & Co, Mord in
Venedig usw.

Suche Tauschpartner fiir CPC (Cass.
+ Disk). Schickt eure Listen an: Chri-
stian Kalinowski, Am Rain 16, 7512
Rheinstetten 2

Schneider PC 1512 CM/SD (640K), 20
MB Filecard, reichh. Software + Util. VB
3500.— DM. = 0731/723428 (ab 20
Uhr)

Verkaufe Original-Cassetten fiir CPC
464. Laser Basic, OAX, Kaiser, TLL usw.
Alles mit Anleitung. Ricardo Vieten,
% 02306/83633

Verkaufe komplette DFU fiir 200.— DM,
Dataphon s 21 d, Interface, Orig.-Soft-
ware fir CPC 464/664/6128 (ge-
braucht). Fickinger, Finkenweg 21, 8901
Diedorf

Verk. neuw. CPC 6128 + Datarecorder +
24 Disks + Spiel- u. Anwenderprogram-
me + Literatur. Komplettpreis: 800.—
DM.®0711/7541210

Suche Listschutz oder wie man Teile
eines Listings schiitzen kann, Biicher
und Profi-P.; tausche Software, habe
Pokes fiir viele Spiele, z.B. Batman,
Commando. Robert Heldl, Wilirmstr.
26, 8060 Dachau, & 08131/12788.(3
Zoll, CPC 6128)

Fir PC 1512: Biete Anwender- und
Spiele-Software sowie div. Zubehor.
Kostenloses Info bei: M. Lehmann, Mit-
telweg 11, 6000 Frankfurt/Main

Tausche Games (ca. 300 Spiele). Listen
an: Stefan Borstnar, Méwenweg 11,
4130 Moers 1, ® 02841/23856. (CPC
464, Disk u. Tape)

Verkaufe Software auf Disk: Werner,
Barbarian, Fist/Warr., je 25.— DM. Gla-
diator, Pool/Tennis, F. B. Boxing, je 19.—
DM. Fingerschonend 7/87, Harrier /
Runchy / Roland im All / Roland am Seil,
je15-DM. ®07307/31110

Verkaufe Originalsoftware (CPC 464).
Info gegen Rilckporto bei: Frank Zeu-
mer, Waldstr, 37, 3000 Hannover 61,
® 0511/584965

Verkaufe Originalspiele 3": Nexus (28.-),
Assault on Port Stanley (25.-), Halls of
Gold (30.-), Vokabeltrainer (20.-), Super
Games 2 (30.-). Alle Spiele m. VP. u. Anl.
2 089/7144558

CPC-Mouse-Pack flr 464-6128 mit
Grafikpaket Centauer. Ca. 60 neue RSX-
Befehle in Basic + 25 verschiedene
Schriftarten. VB 160.— DM. L. Breunin-
ger, ®07641/48716

Suche CPC 6128 gebraucht und gut er-
halten. Preis VHS, sollte beim Grundge-
rét jedoch 600.— DM nicht ibersteigen.
Angebote an: Michael Aubele, Wan-
nenstr. 27, 7901 lllerrieden-Wangen

@@ Tausche Software auf Disk @@
K. Wrede, Milhlenweg 5, 31 71 Bo-
kensdorf

CPC 464 griin, vortex FD1, vortex SP
512 + Software u. Blicher, auch ein-
zeln. = 06241/593628, ab 20 Uhr

Tausche vortex-Floppy 704 K gegen 3"-
Schneider-Zweitlaufwerk + 50 3"-Dis-
ketten (inkl. ca. 60 5Ya"-Disketten voller
Software). & 0202/4346 01

zeigen ming Aur

KdiserstraBe 35

7520 Bruchsal

Tel. 07251 /85555-59
+4709

CPC 6128. Verkaufe Star-Wr. 3.0 (100.—
DM), Dr-Graph (100.— DM), Multiplan
(100.—- DM), Startexter (50.— DM), Maus
(Reisw.) 120.— DM; alles Orig. & 0821/
706502

Verkaufe Originalée (Tape) Bomb Jack 2,
1121AD, Five Star, je 20 DM; Star Fire
Birds, Into Oblivion, Ninja Master, je 5
DM. & 08374/8969 (ab 18 Uhr)

@ Suche/Tausche Software aller Art @
auf 3"-Disk oder Cass. Schreibt mit Liste
an: J. Anton, Goethestr. 14, 6240 Konig-
stein. 100%ige Antwort!

@00 Feilschen liegt mir nicht @0 @®
Verk. deshalb 6128 (griin) + MP-2 fir TV
+2 Joysticks + 8 Disks + Pascal-Compi-
ler + Fachbicher + 8 aktuelle Orig.-
Spiele auf MC u. Disk (z.B. Tau Ceti) +
alle Hefte von Schneider-Mag., ehem.
neu: 1600 DM, firr die HALFTE.

K.-H. Schwarz, Eschenbach 9, 5000
Kéln 60, & 0221/1701763

Suche Farbmonitor fiir CPC 464 im
Tausch gegen GT 65 + MP2 (+ evtl. Auf-
zahlung). 8 09087 /851 (ab 15 Uhr)

® Suche ®
Partner im Bereich Schutterwald, der
den Schneider CPC 6128 hat. Andreas
OBwald, Im Alimend 28, Postfach 49,
7601 Schutterwald

Systemwechsel: CPC 464, Farbmon.,
DD1, vortex F1-x, Mirage Imager, orig.
Software: 21 Disks, 11 Cass. Komplett
VB 1600.— DM, ® 07021/4 4328 (nach
18 Uhr) '

Joyce+: Suche Rechnungs- u. Ange-
botsprogramm mit frei definierbaren
Eingabeblécken u. Briefkopf. Angebote
an: Jurgen Immel, Mihlackerstr. 8, 7148
Remseck 1, 8 07146/6219

CPC 464-DD1 — vortex Fix — vortex
SP512 — BOS 2.0 — DMP 2000 — PC-In-
ternationalplatinen — Schneiderware
1-7, voll bestiickt + ungebraucht — Ab-
deckhauben — Data-Becker-Biicher —
div. Zeitschriften — CPC-International-
Databox von Anfang an — Disks zu Hap-
py-Sonderheften —und —und —und —
2 0201/770934

Tausche Software (nur Tape). Habe gute
Spiele! Schickt eure Liste oder schon
bespieften Cassetten an: Martin Kupetz,
Heerstr. 23, 4047 Dormagen 11
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Kostenlose CPC-Infos anfordern bei Fa.
Norbert Muskatewitz, Postfach 1114,
5204 Lohmar 1 G

0080 Tiefstpreise 000
Farbbander, z.B. tr DMP 2000/3000
16.90 DM, Joyce 17.90 DM, Star NL 10

17.90 DM, NEC P 6 19.90 DM.
@ Porto + Verp. 5.00 DM @
0651/16366
Postfach 2106, 5500 Trier
TREVERIS COMPUTER TRIER G

Kaufe oder tausche Spiele der Firma Eli-
te. Bei Kauf hochstens 15.— DM. Dirk
Heib, Norduferstr. 22, 6680 Neunkir-
chen

Suche Tauschpartner! Habe Super-
Software. Meldet euch bei: Jens Dor-
schner, Sudetenstr. 9a, 6081 Stock-
stadt/Rh., = 06158/83123

CPC 664 mit Griin-Monitor, 3"-Floppy
sowie Speichererweiterung (512K) und
5,25"-Laufwerk (708K), beides vortex, +
Zubehor und Software fir 1100.— DM.
Miinchen, = 089/5047 04

Verkaufe 6-Pack und Winter Games a_uf
3"-Disk zu je 10.— DM bzw. sFr. Patrick
Schnyder, Sonnheim, CH-3945 Gampel

@9® CPC-Erweiterungen 00@®
Reisware-Mousepack (Maus) 125.— DM,
Multiface Two (kopiert alles) 125.— DM,
Comal-Basic-Interpreter  (Disk) 50.—
DM, Basic-Compiler FTB-Basic (Disk)
50— DM, Arcade Construction Basic
50.— DM. Fir Profis: WordStar / dBase /
Multiplan zus. 300.— DM, CPC 464 mit
vortex SP 512 0. M. 500.— DM, mit Griin-
monitor 700.—, Speichererweiterung ab-
schaltbar, keine Kompatibilitatsproble-
me, genieBen Sie WordStar usw. im
RAM, extrem schnelle Bildschirmausga-
be, spezielle Anpassung an NLQ 401,
Alles Originale! & 02241/26027 (ab
20.00 Uhr)

Sound-Programme, Melodien einfach
erstellen u. als Basic-Programm spei-
chern. Auch ohne Vorkenntnisse! 12.—
bzw.21.— DM (C/D). = 07142/55543,
Andreas Lober, Camberleystr. 27, 7120
Bietigheim

Suche fiir meinen CPC 6128 gebrauch-
tes vortex-Laufwerk F1-X + Handbuch,
darf aber ni¢ht mehr als 350.— DM ko-
sten. Holger Dannemann, & 07202/
7135

Verkaufe Original-Cassetten: Turbo
Esprit, Supertest, Infiltrator, They
sold a Mill. 3, Tomahawk, je 150 6S.
Manfred Scheuchl, Brauhausstr. 114,
A-8053 Graz, = 0316/55278 (ab
19.00 Uhr)

Tausche Software fur CPC auf Cass. u.
Disk. Sucheé gute Copy-Programme
(kaufe auch). Angebote u. Listen an: C.
Leim, Raiffeisenstr. 12, 5551 Monzel-
feld, = 06531/26 27

900 Software-Schmaus 0@
Leader Board, Champion, Basketb.,
je 20.— DM; Beach-Head Il, GP-Driver,
Rocco + Decathlon, je 15.— DM. Origi-
nal-Cass. bei: Schwendner, % 0821/
603547

Suche fiir CPC 6128 Prowort + Werner.
Biete dBase + WordStar oder Bargeld.
7#06421/481303

Suche Tauschpartner (nur Disk) fir
CPCs. Habe Uber 250 Spiele. Sendet
eure Listen an: T. Angielsky, Alpenweg
5a, 7918 lllertissen

@0 Latest Software, Latest ...! 8@
Ich habe neueste Software u. suche
Tauschpartner! Verk. 6 Mastertro-
nicgms. 25.- DM. Probleme in Basic?
5.~ DM & ich repariere ‘euch (fast) al-
les! 2 06201/57589

@00 Einmaliges Angebot! 80 @
Seikosha GP-500CPC-Drucker (neu-
wertig, neuwertig, 1 Monat alt!) + Hard-
copy-Routine fiir 400.— DM zu verkau-
fen. & 040/552 58 53

Verkaufe DDI-1, 300.— DM; NLQ 401 mit
Rolleneinzug + Kabel, 300.~ DM; Griin-
monitor GT65, 70.- DM; WordStar 3.0
(Original) fir 464/664 (mit mind. 64K-
Speichererw.) samt M&T-Anltg., 80.—
DM; MP1-Fernsehaddpter, 50.- DM;
dazu gibt's je zwei 3"-Disketten gratis.
Jiirgen Burkhardt, & 0921/63387

Suche AMX-Pagemaker fir CPC 6128.
Derk Dreyer, Jollenstr. 34, 2820 Bremen
71, % 0421/60907 51

900 TIEFSTPREISE 000
10 No Name 3"-Disketten 59.- DM
10 Maxell 3"-Disketten 69.- DM
Mengenrabatt ab 100 Stiick. Info von
® TREVERIS-COMPUTER @
Pf. 2108, 5500 Trier
& 0651/16366 G

Wir haben einen PC 1512 CM/SD fiir ge-
nau 1700.— DM, einen DMP 4000 fiir
900.— DM und noch einiges mehr. Guido
Ledermann, Hard- und Software, Kapel-
lenweg 27, 7519 Eppingen 6, & 07262/
4679. Es lohnt sich! G

| DISKETTEN mit Garantie [ ]

B 5Y", 48tpi,2D DM-75 B
B 3'2", 135 tpi, 2 DD DM 250 m
W 3", 2 CF Markendisk DM 6.50 W

W Aligem. Austro-Ag. & Hges., Ringstr. 10
B D-8057 Eching/Giinz., 208133/6116 G

90® Tiefstpreise 000
10 Panasonic 3”-Disketten und 50er Box
nur 77.00 DM
@ Porto + Verp. 5.00DM @
= 0651/16366
Postfach 21 06, 5500 Trier
TREVERIS COMPUTER TRIER G

Verkaufe CPC 464 + GT65 + Joystick +
Software, ca. 40 Programme (C) + 14
Zeitschriften fiir 700.— DM. & 06873/
7330

CPC 6128, 2 LW., DMP 2000, MP2, viel
Zubehdr und Programme (dBase, Elite
usw.), 45 3"-Disketten, 12 () Fachbii-
cher, International Magazin fast volist.,
12 Sonderhefte, 1650.— DM VB (auch
einzeln). ® 0421/534176

CPC 464 (griin) + sehr viel Softw. (Spiele
+ Anwend.) + Joy + 3 DB-Biicher + Ste-
reok. + ca. 50 Zeitschr. flir 550.— DM.
& 02871/45215 (nach 18.00 Uhr)

Verkaufe AMX-Mouse 140.— DM; Tex-
Pack fir CPC 464/6128 100.— DM;
Leerdisketten und weitere diverse Pro-
gramme. & 09142/78 86

000 Fir CPC 464/664/6128 @0®
Verkaufe 48 Lernprogramme fiir Mathe-
matik, Chemie und Physik. GroBe Hilfe
fir Schule und Beruf. Disk. 3" 39.— DM;
Cass. 33.— DM. Info gg. Freiumschlag
(0,80.— DM) bei: Henning Schnitger,
Langenweg 144, 2900 Oldenburg,
®0441/301492

Zweitlaufwerk (3" 0. 5,25") fiir meinen
CPC 464 mit DDI gesucht. Angebote an
Thomas Naumann, Bliicherstr. 13, 2300
Kiel 1, 8 04 31/801574

000® Tiefstpreise 98®

Staubschutzhauben z.B. fiir Keyboard
CPC 12.90 DM, Monitor GT/CTM 19.90

DM, Star NL 10 19.90 DM.

@ Porto + Verp. 5.00 DM @

= 0651/16366

Postfach 2106, 5500 Trier

TREVERIS COMPUTER TRIER G

Verk. Orig.-Spiele, billig: Sixpack,
Ghosts'n Goblins, Space Harrier, Stran-
geloop, Conquest, Chiller, Locomotion.
Michael Lammert, % 089/60 4291

' Verkaufe Computertisch 100.- DM,

Spiele: Ghosts’n Goblins, Jugger-
naut, Knight Rider, je 15.— DM, Toad-
runner, Storm, Harrier Attack, Chiller,
Mr. Wongs L. L., je 5— DM. 06764/
7759

Verkaufe wegen Systemwechsels CPC
464 mit Farbmonitor + Software (Spiele)
+ Biicher + Zeitschriften fiir 700.— DM.
040/7 458894

;. TAUSCHE 3'-SOFTWARE. @@
( L] =06204/1637 [ 1]

Lichtgriffel nur bm 49,—
komplett mit Programmen + dt. Anleitung
Lieferbar fiir folgende Computertypen:
Commodore: C 64/ C 128/VC 20
Atari: 600XL/800XL/130XE
Schneider: CPC 464/664/6128
Versand gegen Scheck/Nachnahme.
Informationsmaterial gratis!
Bitte Computartyp angeban!

Fa. Klaus Schiglbauer
Postfach 11 71H, 8458 Sulzbach-Rosenberg
Telefon 096 61/6592 bis 21 Uhr

HARD-DISC-KIT:
@ HD mit Controller und Kabel
@ Stahlblechgehéuse mit Lufter

HD-CARD:
® Speziell fir PC
@ Steckerkompatibel

PROFI-BOX:

FD-3:
® Original Laufwerk mit Blende
in Schneider-Beige!

RAM-Erweiterung:

Bildschirmfilter:
@ s/w und color

FINANZ — Das Top-Programm
2ur privaten Finanzbuchhaitung!
10 Einnahme-, 30 Ausgabe-, 10 Schuld- und 1
Forderungs-Posten. Buthin, Poslen benennen/
gepen kunftige Buchungen' spemén; Ratonkthe
der Schulden/Falllghsiten o, Ausgaben festlegen
ung anzeigen, Listen bistterm/drucken, automath
gcha Schuldenbushung uvm. Monats|isten/Jah-
resiibgrsicht (standi) kamplett aul dem . Bilg-
schinm, Anlaitung auf Disk (ausdnickbar)
CPC-[lisk 33 DM [V-Scheck)

Hans-J. Herrmann, @ 030/685 1212,

und Blende in Schneider-Beige!

@ komplett montiert auf Alurahmen

® Externe HD 20 MB mit Streamer 20 MB
in einem zusétzlichen PC-Gehduse

HANDLERANFRAGEN ;SIND WILLKOMMEN!

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

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

Jos.-Schmidt-Str. 16, 1000 Berlin 44,

Suche Drucker fiir CP(? 664. Hardy
Rzepka, Holtenser Landstr. 63a, 3400
Gottingerl, ®0551/6 14 31

Public Domain fiir Schneider CPC. Jetzt
6 Disks, Liste gegen 1.50 DM. DEHOCA-
Ortsgruppe Rinteln, Karsten Meier, Lan-
genfelder Str- 24a, 3262 Auetal,
=®05752/601

900 CPC6128 #0900
Suche  Termin-Uberwachungspro-
gramm, AMX Mouse und 2. Laufwerk
FD-1.2030/8335012

Verkaufe: TextPack und diverse Spiele.
#®04351/45177

Verkaufe CPC 464, Griinmonitor, vortex
SP 512, vortex F1-D, Drucker NLQ 401
mit Traktor sowie diverse Spiele und su-
per Anwenderprogramme mit Literatur.
®02182/50287, ab 18.Uhr

Verkaufe und tausche Spiele. Habe von
Oldies bis zu brandneuen Hits eine Men-
ge anzubieten. Suche Schneider Maga-
zin + Schneider International + dazuge-
horige Datentrdger (alle Ausgaben).
Daniel Briichle, Dekan-Ried-Str. 16,
8972 Sonthofen

| PC 1512/1640

20 MB DM 999,-
sFr. 899,-/6S 6995,-

30 MB om 1 199,-
sFr. 1049,-/6S 8395,-

2oms DM 899,-
sFr. 899,-/6S 1049,

30 MB DM 999,-

sFr.'999,-/6S 6995,-

pm 2498,-

sFr. 2498,-/6S 19950,-

pm 398,-

sFr. 359,-/6S 2995, -

om 79,-

sFr. 89,-/6S 695,-

pm 59,-

sFr. 59,-/8S 475,-

Telefon 07 11-7 150037

Deutschland: Schweiz: Osterreich:.

ABD Electronic Swicom SA Wagner Electronics
Zettachring 12 Route de Boujean Hauptstrafie 171
7000 Stuttgart 80 CH-2502 Biel-Bienne 3001 Mauerbach

Telefon (032) 422784

Telefon 0222-97 2166

oder 231833
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Verkaufe CPC 664 + Farb-Mon. (Pr.:
VHS) + viel Software: Star Writer ( 140.—
DM) + Datej Star (70.— DM} + Laser Ba-
sic (45.— DM) + Gauntlet + Fighter Pliot+
Codename Mat + Diamant v. Rabenfels
+Jump Jet (je 35.~ DM) (Disk!) + 3D-GP
Cass. (15~ DM) + Cassettenrecorder
mit Kabel (65.— DM) oder komplett fir
1500.— DM. & 040/536 6034

CPC-Originalspiele auf Disk ab: 10—
DM. Liste gegen frank. Rilckkuvert bei:
L. Bauer, Weddigenstr, 6, BOOO Mun-
chen 83. Tausch mogl. Suche jedoch nur
Sampler (Originale auf Disk). AuBerdem
zu verk.: WordStar (6128) mit M+T-
Handbuch f. 100.— DM, dBase Il fiir 90.—
DM, Floppy FD-1 fiir 230.— DM.

11! 5v4"-Tauschpartner gesucht !!!
Beantworte jeden Brief. Listen an:
Moritz Hammer, Botnanger Str. 52,
7000 Stuttgart 1

0

Verkaufe fir 464: Star Writer 3.0, 5,25",
100.—~ DM; Turbo-Pascal mit Grafik
160.— DM; Turbo Tutor 60.— DM; Sybex
Assemblerkurs 40.— DM; Schneider Ba-
sic-Kurs 40.— DM; Schneider Devpac
70.— DM; Data Becker Biicher, Sonder-
hefte, alle Hefte International + Magazin.
®030/3227474

@ Tausche Software auf 3"-Disketten @
Habe Superspiele und Anwendungen
wie z.B. Ballbreaker; Raid over Mos-
cow; Die Erbschaft. Schickt eure Listen
an: Lars-P. Kuhr, Kaiser-Heinrich-Stra-
Be 7, 8354 Metten. Auf geht’s! 100 %ige
Antwort !

® Schneider PC 1512 User-Club ®
Der Treffpunkt fiir alle PC-Benutzer.
Wir arbeiten {iberregional und bieten
eine mtl. Clubzeitschrift + Software
und vieles mehr. Info von: Rolf Knorre,
Postfach 200102, 5600 Wuppertal 2

Tausche Software CPC auf Cass. Habe
900 Programme! Super Games + An-
wend.! Beantwortet wird garantiert al-
les!! Listen an: Marco, Fritz, Neugasse
65, 6578 Hundsbach. Game over!

CPC-Soft- + Hardware. Katalog mit 40
Seiten (ca. 1700 Artikel) fir 2.— DM in
Briefmarken. Ca. 300 Titel vorrétig! De-
nisoft, Postfach 106421, 2800 Bremen
1,5 0421/73947 G

AuBergalaktisch, wunderherrlich! Einen
CPC 6128 mit Griin- und Farbmonitor +
Spiete usw. fir lacherliche 1000.— DM.
Da gibt's kein Handein! % 069 /38 12 44,
Ach ja, ist neuwertig / 6 Mon.

@@ Gelegenheit ® Gelegenheit 0@
Schneider CPC 6128, griin, + Soft-
ware + Floppy-Buch + 4 Disketten,
nur 450.—- DM. N. Rieper, Cuxhaven,
®04721/38572

Farbmonitor fiir CPC 664/6128 zu ver-
kaufen, neuwertig, 450.—DM. 202241/
66942 :

Suche Tauschpartner fur alle CPCs. Ich
tausche auf Tape/Disk. Listen an: Martin
Beithner, Feyhohe 7, 8584 Kemnath-
Stadt

PC 1512: Vereinsverwaltung inkl. Bei-
tragswesen zu verk. Info gegen 0.80 DM
Riickporto bel: T. Doussier, Forellenweg
24, 4830 Gutersloh

Verkaufe CPC 464, CTM 540, DD! 1,
64K-Erweiterung, Fachlit., Profi-Painter,
29 Splele (Cass.), 7 Spiele (Disk.), 5 Da-
tabox-Cass., 7 Markendisk., teilweise
mit Programm, NP 3300.— DM, VK
2000.— DM; gratis: Telespiel mit 3 Spie-
len; nur komplett abzugeben. P. Miiller,
Qemberg 64, 4330 Milheim/Ruhr,
2 0208/486286

Tausche Software aller Art (3" + Cass.),
100%ig Antwort!! Listen an A. Meister,

00000200000000000
Verk. CPC 6128 Farbe + vortex F1-X +
Cassettenrec. + Biicher etc. Preis VS.
Nur als Gesamtsystem abzugeben. R.
Seibold, & 07 11/58 65 20 (abends)

0000000000000 0000

Tauschpartner, meldet such! Nur Disk.
Suche gebr. Biicher, Disketten, Joy-
sticks! Bohdan Zdziech, Kosthausstr. 8,
CH-6010 Kriens. 100% Antwort! Suche
allgemein gebrauchte Hardware, vor al-
lem Joysticks, Biicher, Disks.

Qhe Gate-Array fiir CPC 464, defek-
te Hardware. Sonke Gaekel,
®04193/1399

Verkaufe CPC 464 mit 3'-Laufwerk, Pro-
grammen, Lit., Joystick. Auch einzeln.
& 02304/50041 (nach 18.00 Uhr)

\_/erkaufe Original-Software: Caves of
Doom (C) 5.- DM, Fairlight (D), Ghost-

" busters (D), je 25.— DM, gegen bar. Alex-

ander Prinz, Am Affenberg 62, 7730 Vil-
lingen-Schwenningen

Suche 3"-Laufwerk fur CPC 464. Suche
Tauschpartner (Cass.). Jirgen MuBba-
cher, Kirchfeldstr. 14, A-6812 Meinin-
gen

Suche Software-Schnellkurs WordStar
v. Computer Pers. (Markt und Technik
Verlag). Christopher Sengfelder, Post-
fach 628, 8630 Coburg, ® 09561/
63825

Uhlandstrae 24, 5309 Meckenheim

Super CPC 464, Color-Monitor, DDI-1,
vortex M1-X + VDOS 2.11 + 40 leere
Disks, Lightpen, Sprachmodul, 28 Spie-
le, 9 Anwenderprogr. (z.B. Comal, Su-
perkopie), 2 Disk.-Boxen, Reset-Schal-
ter, Verlingerung-Monitor usw. Neu-
preis: 5200.— DM, fiir 3000.— DM zu ver-
kaufen! Das sind 2200.- DM Unter-
schied! Carsten Kissel, Bahnstrae 9,
6636 Ubernerrn 1, 06836/1573, ab
18 Uhr — Auch einzeln zu verkaufen!

Verkaufe garantiert brandneue, un-
beschadigte, vollsténdige Original-
disk Ace + Wintergames, jo 30.—- DM.
Chr. Héinel, Starenweg 1, 4905 Spen-
ge, £05225/3176

Verkaufe CPC 464, Farbmonitor, Flop_-
py. Spiele, Hefte, Literatur, 950.— DM
VB. =02204/81439

@ Verkaufe wegen Systemaufgabe @
Orig.-Software fur CPC '664/6128: Hi-
soft Devpac 80 (unt. CPM 2.2 lauffah.),
Font64, The Knife, The Wand, The
Torch, 3D-Voice, Chess, Cyrus I, Chess
+ 5 Extra-Disk. + Sonderhefte + CPC-
Handbiicher. Preis VHS. ® 07221/
622 89, taglich 18.00 bis 20.00 Uhr

Sonderangebot:
Schneider PC mit20-MB-Harddisk fiir
1500.- DM VB. Ratenzahlung mdg-
lich. R. Helmecke, Am Falltor 26, 6301
Staufenberg-Treis, %= 064 06/54 97

Verkaufe CPC 464 mit Farbmonitor + 60
Original-Spiele + Literatur + Zeitschrif-
ten + Lightpen + Sprachsynthesizer +
Abdeckhaube + Computertisch. NP ca.
3000.- DM, VB 1200.— DM. Andreas
Sauter, NikolausstraBe 10, 7980 Ra-
vensburg, =07 51/87 3268

®0® CPC-Vokabelprogramm ©0®
Vokabelwdrterbuch und Vokabeltest mit
10000 Stichwortern in Englisch und
Deutsch, individuell erweiterbar. Disk
59.— DM. Info und Bestellung ab 18 Uhr
bei: Bernd Blum, ' 02204 /662 08

600 Zeitschriften fiir fast jeden Compu-
tertyp zu verkaufen. Ausf. Liste gegen
1.— DM Riickporto bei: CV, Dornmatt-
straBe 47-49, 7570 Baden-Baden

TAUSCHE SOFTWARE! Habe neuste
Software. Schickt Eure Listen an:
Sven Killer, Buchholzer Berg 4A, 2110
Buchholz. (Tape und Disk)

Verk. Joyce 8256 inkl. Multiplan,
Prompt, 10 Disketten, 1300.— DM, PC
1512 DD mit Farbmonitor, 640-K-RAM,
2400.— DM. NEC P6 24-Nadeldrucker,
inkl. bidir. Traktor 1800.— DM, 204 51/
792276

Verkaufe Datamat (Data-Becker) fur
CPC-464-Floppy DD-1, Neupreis 148.—
DM, fiir 90.— DM. Sings-Castle 10.— DM
sowie Krakout 15.— DM, beides Original-
Cass., alles noch unbenutzt. 0721/
32157

Original-Spiele fiir CPC zu verkaufen.
@ Airwolf ® Combat Lynx @ Infiltrator @
@ Hunter Killer ® Red Arrows @ Strike
Force Harrier ® Marsport @ je Disk 25.—
DM @ Lotto 6 aus 49, Disk 30.— DM @
Game Box 1, Cass. 10.— DM. 22089/
6370808 (ab 18 Uhr)

Strategie- bzw. Kriegssimulations-Pro-
gramme fiir PC 1512 zu kaufen gesucht
(z.B. Balance of Power, Battle of Antiet-
an, Gettysbura oder Kampfgruppe).
% 02855/3461 (nach 17 Uhr). Hallo
Dieter und Verwandtschaft!

Fantasy-Adventure mit  Multicolour!
Uber 30 Topgrafiken inkl. Musik. ® AVA-
LON @ Bald auf lhrem CPC! Th. Blum,
Kastanienweg 2, 5416 Hillscheid

Verkaufe vortex-Floppy F1-S (NP: 998.—
DM) fiir 350.— DM. Orig. Software gun-
stig zu verkaufen. Liste anfordern (Ruick-
porto). & 07193/8831 (zw. 19.00 und
21.00 Uhr)

Verk. CPC 664 CP/M-3.0-fahig + 444
KByte RAM-Disk + 830 KByte 2. Laufw.
+ Diskpara 1.2 (CP/M 3.0 + 2.2) + viele
Programme + 40 3"-Disketten + 5Ya"-
Disketten + 15 Blicher + 40 Magazine +
Druckerkabel ... NP 5000.— DM, Ver-
kauf an Hochstbietenden komplett aus
fam. Grinden (mind. halber NP?).
#02307/32623, ab 17 Uhr

Verkaufe giinstig CPC 464 (grin) mit
Floppy DDI-1 + 44 Spiele + Zeitschriften
+ Biicher + Staubschutz fir 900.— DM
(50% vom NP), wenn moglich im Raum
SB/IGB/HOM/NK.  Steffen  Meyer,
2 06821/77155 (von 15 bis 18.30
Uhr). PS. Plus die Erbschaft!

Verkaufe Seikosha GP 500, Monitor GT
65, Dataphon, WordStar, Biicher, Zeit-
schriften, Werner, Preis VS, 206121/
56 79 90, bis 150 km Lieferung frei Haus,
wenn Du alles nimmst. Erreichbar Mo-Fr
ab 18 Uhr, o6fters versuchen!

@9080 HALLOCPC-USER 00000
Tauschpartner {(nur Disk) gesucht. Li-
ste an M. Hovestadt, Kirchstr. 25,
4836 Herzebrock-Clarholz
00000 Antworte 100%ig 0000®

Disketten-/Maschinensprachemonitor
und Disassembler auf Disk od. EPROM
40.— DM. Je 1x Werner, Vektor etc. Info
von Soénke Gaekel, Virchowring 107,
2359 Henstedt-Ulzburg 1, 2404193/
1399

Philosoft-Platine fiir CPC 6128 Textver-
arbeitung-Assembler-Disassembler im
EPROM 200.— DM. /05 11/46 92 39

@08 PC 1512 fur Aufsteiger ©®®
2 Floppy-Laufwerke/Farbmonitor, neu-
wertig, gunstig von privat abzugeben.
Wochentags %:089/848256

Verkaufe CPC 464 (Farbe) + DDI-1 +
Joystick + CP/M-Logo-Disk + OAX +di-
verse Software. Preis: 930.— DM VB.
3 02226/4858 (werktags ab 14 Uhr,
sonntags ab 11 Uhr)

Suche Tauschpartnerfiir alle CPC 3"-D.
J. Koutelas, Plutohof 7, 3000 Hanno-
ver 21

Verk. CPC 6128 G.-Mon. + Matrixdruk-
ker + Software + Literatur + 20 Disk., u.a.
Comal, Copy-Shop, Giga-CAD, Preis
1100.— DM VHS. HSL, Dachsbau 16,
5632 Wolf

@ Suche Tauschpartner fir CPC 464 @
Nur Tape. Besitze viele Spiele (z.B. Elite,
Starglider, Exolon, Feud). Listen an: W.
Schelle, Anton-Bruckner-Straie 2a,
8501 Schwaig

20-MByte-Festplatte inkl. Contr. fir
Schneider PC zu verk. 0921/
44520, ab 18 Uhr

PC: Liga-Verw,, 4 bis 22 Vereine + alle
FuBball-B-Liga-Ergebn. seit 1963. VK
45— DM/NN 49.— DM. M. Kéthe, Me-
dersbach 6, 8413 Regenstauf

LE — electronic

Versandservice

Speichererweiterung 72.— DM
firr PC 1512

Druckerkabel 39.-DM
fir PC odgr CPC
Verbindungskabel ~ 98.—-DM

20 Kammunikation zwischen PC und CPC
inklusive Software

Disketten 5,25" 18.-DM
DS/DD, 10er Pack
Disketten 3" stiuck 7.20 DM

CF2-Maxell 10 stick  70.—DM

Peripherie fiilr Schneider-Computer - vortex-Handler

Drucker 486.-DM
mit Cantronics-Schnittstelle, voll IBM-kom-
patibei, 120 Z/sec. .
Prozessor-Chip 35.-DM
V30-8 MHz

Math. Coprozessor 400.-DM
8087-8 MHz

Drive-Card ab 850.-DM
20-30 MByte fiir PC .
Festplatte 2066.-DM

fur Schnaider-Joyce

LE — electronic

Postfach 1145, 6839 Oberhausen 1, Tel.07254/73277
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Suche DFU-Ausristung fiir CPC 6128.
2 02364/7439

Verk. CPC 6128 griin (9 Mo.), vortex F1-
X RS (mit Schnittstelle), DMP 2000, Da-
taphon S21d, WordStar, dBase, Star-
writer 3.0, Fibu MT, Vereinsverw., Trans-
mat (Orig.) + Spindizzy, Bounder etc. +
25 x 3"-Disk. m. viel Softw. + 4 Fachbi-
cher + div. Zsitschr. komplett VB 3000
DM (NP 4450 DM) & 07544 /4130 od.
& 07553782149, Stédele

® Schneider PC 1512 User-Club @
Der Treffpunkt fiir alle PC-Benutzer.
Wir arbeiten iiberregional und bieten
eine mtl. Clubzeitschrift + Software
und vieles mehr. Info von: Rolf Knorre,
Postfach 20 01 02, 5600 Wuppertal 2

@0® Suche Tauschpartner @9@
Listen an: M. Hosch, Altmarkring 9,
3180 Wolfsburg 14, % 05361/77 3767.
Disc & Tape. 100 % Riickschreibgaran-
tie!

Verkaufe Uber 80 Original-Spiele u. An-
wenderprogramme auf Disk. + Cass. zu
absolut niedrigen Preisen (alles nur ein-
mal); Liste gegen Rickporto bei: V.
Kroll, Nackenhof 14, 5804 Herdecke,
#02330/13150

Verkaufe CPC 664 + Farbmon. + Leer-
disks + Datasette + Leercassetten fiir
DM 900.—. Multiface If fir DM 100.—,
Schneider-Com.-Tisch fiir DM 200.-,
Original-Programme auf Tape + Disk,
VHS. Literatur (Grafik, Basic), Zeitschrif-
ten (Magazin, intern., Aktiv u. Sonder-
hefte, sowie Interest — Mehr Erfolg mit
Schneider) & 06061/5181

@®8® Originale — Superbillig ®0®
CPC-Superspiele: Infiltrator, Kung-Fu-
Master, Mission-Elevator usw. nur 15
DM. Joyce: Tasword, Lightpen usw.,
Preis auf Anfrage. Sofort anrufen. 2
05461/2912

Sicherheitskopien von allen 3"-Dis-
ketten. Original und Zieldisk. + 5 DM
an: R. Ullrich, Daimlerstr. 69, 2850
Bremerhaven

Tausche Software auf 3"-Disketten. Li-
sten an: Sami Beydeda, Seydlitzstr. 20,
4100 Duisburg 11

Top-Angebot! CPC 464 + DDI-1 + GT64
+ inkl. div. Software + Disketten + Dis-
kettenbox + 10 Zeitschr. + 1 Joystick +
Utensilien fiir 1000.— DM zu verkaufen.
R. Luhmann, Griffkamp 16, 2300 Kiel
17. & 0431/3974 41

@®@® Suche Programme fiir CPC 464
(nur Disk). Liste an: D. M. Sander, Ul-
menweg 15, 2250 Husum. Diskpara zu
verk.: 60.— DM.

Schneider PC 1512, 2 Laufwerke u.
Farbmonitor (6 Monate alt) mit ca. 60-70
Progr. (Datenbanken, Spiele, Kalkula-
tion, Hilfsprogr. usw.) zu verkaufen.
Komplettpreis 2300.- DM VHB.

B. Ehresmann, Meergartenweg 3, 6710
Frankenthal, & 06233/69645 (ab 19
Uhr) '

Kostenlos an alle u. ideal f. Kids, Ein-
steiger u. Schiiler ist die Liste gebr.
Biicher, S+H-Ware fiir CPC 464. Liste
per Postkarte anfordern bei: Boebé,
Bahnhofstr. 42, 5042 Erftstadt

Verkaufe Grafpad, DDI-1, Lightpen, Ori-
ginalspiele (Cass.) fir CPC sowie etliche
Literatur, Marcus Schindler, Uhlandstra-
Be 15, 7250 Leonberg 6, ®07152/
21822

Suche fiir CPC 464 giinstige Floppy DDI
(3"). Manfred Busch, Seegasse 7, 6302
Sandhausen

Aktienverwaltungsprogramm
Verkaufe komfortables unter DOS lau-
fendes Programm einschl. Kursdaten
der lstzten 3 Jahre. Bitte Info-Diskette
anfordern bei: M. Miiller, Daimlerstr. 13,
7990 Friedrichshafen

Verk. 464 Farbe, DDI-1, vortex F1S,_SP
512-2.1, Joyst., Lit., Zubeh., 60 Disk. mit
Softw. Preis VS. & 0202/43 46 01

Verkaufe: Star-Writer 1/V3.0 125.— DM,

- Texpack 125.— DM, Trivia 35.— DM,

Schneider RS-232-Schnittst. 105.— DM,
Fischer-Technik-Interface 185.— DM.
5.25"-Laufwerk (DS/DD 2x180 KB)
385.— DM. Suche gunstig: WD 2000 v.
Fa. vortex. ® 06071/37177 (nach 18
Uhr)

@®®® An alle Joyce-User 000
Die Joyce-User-Liste kann fiir 3 x 80 Pf,
in Briefmarken und einem Riickum-
schlag bei Uwe Nietzel, Harckesheyde
40a, 2000 Norderstedt, bezogen wer-
den. Die Liste wird laufend erweitert und
ist eine Privatinitiative.

Verkaufe: CPC 464 griin, DDI-1, vortex
M1-X, vortex SP 512 (BOS 2.0), Lit.: 8
Bticher, Original Multiplan, Laser Basic,
Devpac-Assembler, ca. 40 3"-Disk., ca.
25 3.5"-Disk., 2 Joysticks, sehr viel CP/
M-Software (MS-Cobol..) und viele
Spiele! NP > 3500.— DM, VB 1800.— DM.
Vopel, & 0231/6147 47

Suche zuverldssigen Tauschpartner:
Tausche Software auf Disk oder Tape.
Listen an: M. Kurtz, Norbertstr. 45,
4426 Vreden, 100%ig Antwort.

Suche Tauschpartner flir 6128 auf Disk
und Tape. Habe genug Games.
%= 02161/603434

@90 An alle 464/664/6128-User, 99 ®
die Tauschpartner und/oder Kontakt su-
chen. Gratis-Aufnahme in User-Liste bei
A. Zeh, Weihermattenweg 5, 7801 Bu-
chenbach. Info gegen DM 0.50 Riick-
porto.

Billige Sicherheitskopien
Original + Diskette + Riickporto + 4 DM
senden an: Torsten Martin, Krebsgasse
36a, 5559 Neumagen

Tausche Software Tape/Disk Super-
games, ab 14 Uhr, & 04491/39 62

Tausche Programme auf Disk, 100%
Antwort! Listen an Frank Wilmshdfer,
Auf der Schwarz 27, 5433 Siershahn

Bestellschein fiir private Kleinanzeigen

Bitte verffentlichen Sie in der niichsten Ausgabe folgende Anzeige:

Tausche Spiele auf Tape + Disk. Standig
neue Software. Schickt eure Listen an:
Hendrik Marchewka, Otto-Speckter-
StraBe 17a, 2000 Hamburg 60, = 040/
69014 97. 100%ig Antwort!

Fir PC-1512-Basic2-Programmierer:
Maskengenerator + Eingaberoutine mit
Help-Texten und 18 Funktionen. Tool
mit Variablenlisting + 16 weitere Funk-
tionen. Zus. 60.— DM + NN. Info 2089/
358284

PREISWERTE ORIGINALSOFTWARE!
Disk: Erbschaft, Koronis Rift, S. Fox,
Dragon's Lair, Marsport, Xarqg, Intim,
Slapshot, Maxam, Budget Manager,
Clone, Transmat, Master Disk, Laser
Basic. Cass.: Copy-Shop, Antiriad,
Mindshadow, Goldene 7 (1 + 2), Arca-
de-C-Basic (464). & 07930/68 12

Suche zuverlassige Tauschpartner auf
3"-Disk. Listen an: Thomas Geller, Am
Immelsbach 4, 5901 Wilnsdorf 11 oder

)i Ol, Heinrich-Kramer-StraBe 48, 5242
Kirchen, 100%ige Anwort

Tausche Programme Cass/Disk. Gui-
do Scheufler, Eisenwinkelweg 11,
3578 Schwalmstadt

Lése meine Programmsammiung
auf! Preise 50% von R. Schuster-An-
zeige in dieserm Magazin! Info gegen
frank. Rickumschlag o. Anruf! Man-
fred Lipowski, In der Wanne 165, 4620
Castrop-Rauxel 4, ®02305/72237.
Vertrau mir!

®0® BUNDESJUGENDSPIELE @®®
Autom. Auswertung mit Ausdruck @ alle
Schultypen ® aut CPC ® Gratisinfo @
A. Juelch, Postfach 248, 7547 Wildbad

Achtung: Suche Tauschpartner (Disk).
Erstelle Sicherheitskopien fiir 5.~ DM.
Schickt eure Disks (Original + Ziel) an
Markus Dieterich, Asternweg 6, 7060
Schorndorf, & 07181/68760

®®® Uber 25 Freiprogramme @0®
3"- o. 5,25"-vortex-Diskette + 5— DM
an: Jirgen Werner, Grabenécker 7,
7454 Bodelshausen

Das Superspiel "Wetten daB" ist da!
Gelingt die Wette? Wer wird Wettko-
nig? TEDs Meinung? Tippen Sie mit!
Disk 30.— DM; Cass. 20.— DM. Versand
gegen Scheck o. bar. Das Superspiel
gibt’s von: F. Forst, Postf. 1463, 7630
Lahr

Guterhaltener Sharp MZ-80A Personal-
Computer mit Cassettenlaufwerk und
Granmonitor fir VB 850.— DM zu ver-
kaufen. Leopold Hesseck, UhlandstraBe
18, 2101 Oedheim 4

Deutsches Text-Grafik-Sound-Adven-
ture! Auf Disk 20.— DM o. Info 2.— DM
bei: Steffen Rau, Panoramaweg 19,
6952 Obrigheim. Es lohnt sich wirk-
lich!

Tausche Top-CPC-Games (Disk/Tape).
Listen an: Michael Wunder, Scheelen-
kamp 2, 3008 Garbsen 4

Meine Anzeige soll in
10 20 30
Ausgaben erscheinen.

Bitte ankreuzen:
| Private Kleinanzeige:
pro Zeile1.- DM
1 Gewerbliche Kleinanzeige:
promm 2.40 DM + 14 % MwSt.

Vor- und Zuname

Bei mehreren Klginanzeigen bitte Be-

stellschein kopigren, Den Batrag in Brief-
marker oder als Scheck zusammen mit

StraBe

der Kleinanzeige sinsenden. Bel gewerb-

lichen Klsinanzelgen Ist keine Voraus-

PLZ/Ont

zahlung notwendig. Hier erhalten Sie

nach Abdruck eine Rechnung.
Schneider-Magazin

Datum Unterschrift

Redaktion

Postfach 1640, 7518 Bretten

Wer kann mir fir das Spiel A View to a
Kill eine deutsche Gebrauchsanleitung
schicken? Gerd Tauschek, Riesstrae
6, 8860 Nordlingen/Nahermemmingen

®®@ Deutsches Textadventure ©0©®
® mitinteraktiven Figuren; Parser @
® verarbeitet vollst. dt. Satze; aus- @
@ fiihrl. Anleitung. 20.— DM (D)/15— @
® DM (C). Geld oder Scheck an: @
@ Oliver Jakobs, LessingstraBe 22, @
[ ] 2900 Oldénburg [ ]
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ten?

sammenbringen.

Leserecke!

Wer sitzt nicht gelegentlich haareraufend vor dem
Computer, und es gelingt einfach nicht, das dritte Bild zu
iiberleben? Oder weil das Anwenderprogramm an ent-
scheidender Stelle genau das nicht tut, was wir erwar-

Mit Ausdauer oder Gliick gelingt aber auch manche
Entdeckung, die Anleitung oder Handbuch verschwei-
gen. Damit aber nicht jeder in seinem stillen Kimmerlein
das Rad neu erfinden muB; wollen wir in der Leserecke
Hilfesuchende und Experten unter unseren Lesern zu-

Schildern Sie uns die Probleme mit ihren Progmmmeﬁ;
schreiben Sie uns lhre Entdeckungen. lhre Fragen und
Anregungen werden im Schneider-Magazin verdffent-

licht.
Wer weiB mehr?  Rolandin Time
Der in Heft 5/86 angegebene
Hacker 1, Spindizzy, Poke funktioniert bei mir nicht.
Vera Cru'z Leather Was mache ich falsch?
v N .
Goddesses of Phobos Oliver Wishard

Wer kann mir Tips oder den
kompletten Ldsungsweg zu-
schicken?

Mirco Scheld

Léwenstrafe 27
2000 Hamburg 20

Spindizzy

Die beiden abgedruckten Po-
kes in Heft 8/87 nutzen mir fast
garnichts, daich nichtin die Réu-
me rechts oben, links oben und
links unten komme. Wer kann
mir helfen?

Stefan Buchali
Marbacher Strafie 37
7141 Erdmannhausen

Airwolf

Ich komme hier nie weiter als
bis zum 4. Bild. Wer kennt sich
aus?

Gunter Johe, Beerfelden

Wer kennt Tips?
Jochen Reuter, Vechta

Wemner

Welche Gegenstédnde muB ich
bei der Paniktour nach der Bom-
be und dem Hufeisenmagneten
als nachstes in den Kofferraum
packen?

Alexander Mitterer, Truchtlaching

Movie

Ich suche eine Karte zu Movie.
Wer kann mir diese zuschicken?
Guido P, Frommelt

Weimarer Strafie 13
4020 Mettmann

Rauschenbergstrafie 18
6400 Fulda-Lehnerz

Mission Omega

Wer kann mir eine Beschrei-
bung zu diesem Spiel zuschik-
ken? Er bekommt sie auch wie-
der zurtiick.

Heiko Kern
Odenwaldweg 26
8763 Klingenberg

Gyroscope

Wer kann mir sagen, wie die-
ses Spiel funktioniert? Ich werde
immer nach rechts oben gezo-
gen, ohne etwas dagegen tun zu
konnen.

Tobias Rapp, Baiersbronn

Starglider

Kann man pro Spiel nur einmal
in die Station fliegen? Wer kennt
Tips oder Pokes?
Roman Diehl, Frankfurt

Sailing

Wer kennt fiir den Commodore
64 oderden IBM PC AT eine Ver-
sion dieses Spiels?

Holger Kossmann
Bjornskogsgrand 81
S-162 46 Vallingby

Nosferatu, the Vampyre

Warum sind hier manche Rau-
me total dunkel? Wer kennt Tips
oder Tricks?

Severin Michael Dreker, Bramsche

Mercenary

Wer kann mir zu diesem Spiel
niitzliche Tips geben? Z.B. wiiB-
te ich gern, wie man aus Targ
entkommt.

Bernhard Ofitsch, Méggers, Osterreich

Infiltrator, 5th Axis

Wer kann mir zu diesen beiden
Spielen einen Losungsweg zu-
senden?

Holger Schulz
Lentzeallee 6
1000 Berlin 33

Warlock, Feud,
Ghost Hunters

Wer kennt zu diesen Spielen
Tips?

Markus Borowiak, Recklinghausen

Mermaid Madness

Wie komme ich an dem ersten
Tier im Schiff vorbei? Wozu sind
die ganzen Gegenstinde da?

Christian Thier, Miinster

Hereos of Kam

Ich suche den kompletten Lo-
sungsweg.
Gregor Engelskirchen

Barbarastrafe 17
4174 Issum 2

Gremlins, Robin of
Sherwood

Wer kann mir die Gesamtlo-
sung dieser beiden Adventures
zusenden?

Maik Knaupe

Am Stockweg 14
5270 Gummersbach

Who dares wins

Wie wende ich hier die Pokes
aus Heft 8/87 an? Bei mir laufen
sie nicht.

Markus Bollich

Weckinghauser Weg 9
4782 Erwitte

Zorgos

Was haben der Wicht, das Mo-
saik, der Zyklop und die Bronze-
statue auf sich? Was kann man
mit den Krautern, dem Ring und
den Zetteln machen? Wie kommt
man am Hexenmeister vorbeli,
ohne verwandelt zu werden?

Ulf Wohlers, Frelsdorf

World Games

Wie muBl man den Schotten
flihren, damit er den Baum-
stamm regelgerecht wirft? Bei
mir fallt ihm der Stamm immer
auf den FuB, sobald ich laut An-
leitung den Feuerknopf driicke.
Ralf Markus, Weil

Jack the Nipper,
Marco Polo

Hier mein Hilferuf! Wer kennt
sich aus? Wie komme ich z.B. im
ersten Bild zu der Spritze?
Michael Meissner, Stuttgart

Hive

Wer weil, was die Symbole zu
bedeuten haben, die hin und
wieder im Display auftauchen?
Wer kennt sonstige Tips?

Petdr Seifert, Hannover

Dragon’s Lair

Im dritten Screen 1a8t sich der
Ritter durch den Joystick nicht
bewegen. Wie kann man den To-
tenkopfen trotzdem ausweichen
und erreichen, dafl Dirk auf die
Knochenhand mit dem Schwert
schlagt?

Holger Becht, Hahnlein
Markus Dittrich, Crailsheim

Mission Elevator,
Herbert's Dummy Run

Wer kennt zu diesen Spielen
Tips?
Thomas Hombert

SauerlandstraBe 45
4460 Nordhorn

Theatre Europe

Wer kennt den Code?

Heiko Rapp
NagelestraBe 5
7410 Reitlingen 3

Soul of a Robot

Wo finde ich hier die Trans-
porttaste?

Oliver Fuhrmann, Heilbronn

Autorennsimulation

Ich suche eine Autorennsimu-
lation, dargestellt aus der Sicht
des Fahrers. Wer kann mir eine
empfehlen? AuBerdem sucheich
ein deutsches Grafik-Adventure
wie "Zorgos" 0.4. Wer kann mir
hier weiterhelfen und Bezugs-
quellen nennen?

Peter Schwarzfischer

Fichtenhof 1
8415 Nittenau

Commando

Bei mir funktioniert kein Poke.
Es fehlen zudem alle Mauern,
wenn ich ihn anwende.

Stefan Rotharmel

Piaffenhofen 17
8961 Haldenwang

Bei mir gibt's beim Laden je-
desmal Syntax Error in Zeile 20.
Was mache ich falsch?

Oliver Fuhrmann

Gartenstrafie 27
7100 Heilbronn
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Bomb Jack I, Daley
Thompson's Decathlon,
Fruity Frank

Wer kann mir zu diesen Spie-
len einen Poke mit Anleitung
schicken?

Achim Kohler
Oberweierer Hauptstrafle 46
7632 Friesenheim 2

Spellbound

Wer kennt hierzu Tips?
Hans-Peter Strobel, Ladenburg

Der blaue Kristall

Wie komme ich an der riesigen
Spinne vorbei?

Future World

Wie kommt man durch die Tiir
im Kontrollraum und im Arbeits-
zimmer? i

Jack the Nipper

Ich kann zwar die Katzen er-
schrecken und die Blumen im
Park zerstoren, aber sonst kom-
me ich nicht weiter. Wer kann
mir hier helfen?

Michael Goedecke, Castrop-Rauxel

Kann mir jemand sagen, wel-
che Gegenstédnde ich fiir welche
Zwecke brauche?

Markus Weis, Kleinheubach

Gremlins (deutsch),
Dragon’s Lair, Xarq,
Avenger, Biggles,
Ghostbusters

Wer kann mir zu diesen Spie-
len Komplettldsungen zuschik-
ken? Oder wer kennt sonstige
Tips?

Thorsten Fischer

Bebelstrafe 11
7340 Geislingen

Hitchhiker's Guide

Wie kann ich hier den kleinen
Reinigungsroboter stoppen, und
wie komme ich an einen Babel-
Fisch? Wie ist die Screeming-
Door zu durchschreiten?

Sigrid Herrmann, Offenbach

Wer kennt Tipszum achtenLe-
vel?
Oliver Kohl, Liidenscheid

Pokes

Mutant Monty

Wie bereits in der Ausgabe 5/
87 wieder ein Unsterblichkeits-
Poke zu diesem Spiel. Er lautet

&8CC4, &0 und wird vordem Call
untergebracht.

Who dares wins II

Um hier Unsterblichkeit zu er-
langen, wird zunachst das Bindr-
programm WDW?2.Bin geladen.
Dann gibt man den Poke &4851,
&0 ein und speichert das Pro-
gramm wieder auf Diskette (An-
fang: 18432, Lénge: 17931). Ei-
nen entsprechenden Poke finden
Sie auch in Ausgabe 8/87.
Alexander Golenser

Tannenstr. 18
7994 Langenargen

Spindizzy

In Heft 8/87 beschrieben wir
einen Poke zu diesem Spiel. Hier
nun ein neuer. Dazuist folgendes
Programm abzutippen und zu
starten.

10 MODE 1

20 MEMORY &7FFF

30 a$="HAWKWIND"

40 FORi=1TO8 .

50 POKE &BEFF-+i, ASC(MID$
(a$,1,1)) ;

60 NEXT

70 adr=&BF08

80 FOR i=&20 TO &2E

90 POKE adr, i:adr=adr+1

POKE adr, &89:adr=adr+1

110 READ a$:POKE adr, VAL
("&"+a$)

120 adr=adr+1

130 NEXT -

140 POKE adr, 0

150 DATAS3A, 1F,97,B7, C8, 06,
64, CD

160 DATA19,BD, 10,FB, C3, 26,
87

170 LOAD "!spindizz.bin",
&8000

180 CALL &8000

Space Harrler

Auch fiir dieses Spiel kénnen
wir Thnen einen Unsterblich-
keits-Poke anbieten. Er lautet:
POKE 3444,0.

Donkey Kong

Durch Eingabe von POKE
40748,0 werden Sie hier eben-
falls unsterblich.

Klaus Multerer

Herzogstandweg 12
8113 Kochel am See

Roland in Time

Nach einem Poke in Heft 5/86
heute nun ein neuer zu diesem
Spiel. Wenn man im Basic-Lader
vordem Callden Poke 5312,xein-
fiigt, ist man zwar nicht unsterb-
lich, verfiigt aber liber x Leben.
Marc Roder

Chatilloner Str. 3
6480 Wichtersbach 1

Split Personalities

Bei diesem recht schwierigen
Programm stehen dem Spieler
nur wenige Leben zur Vefiigung.
Folgende kleine Routine tragt
nun dazu bei, daB man unsterb-
lich wird.

10 ' SPLIT PERSONALITIES

20 MODE 0:BORDER 0

30 FOR x=0TO 15:INK
x,0:NEXT

40 LOAD “split"

' 60 POKE &EF23, &B7

60 CALL &C600

Michael Esser
Bankstr. 45
4000 Diisseldorf 30

L_ooby Laundry

In folgendem Listing sind die
Zeilen 10 und 20 notwendig, da-
mit alle Waschestiicke farblich
richtig abgebildet werden und
der Rechner sich nicht verzahlt.

10\AMODE 0:BORDER 0:FOR
"A=0TO 15:READ B:INK A B
:NEXT

20 DATADO,24,20,6,26,24,2,22,
6,7, 14, 16, 18, 21, 14, 25

30 MEMORY &3FFF

40 LOAD “WONG1.BIN"

50 POKE &5ECC, 0

60 CALL &7Eb4

Grand Prix Driver

10 MEMORY &3A97

20 LOAD “GPDRIVER.BIN*
30 POKE &50A9, 0

40 CALL &3A98

Jammin

10 OPENOUT"DUMMY"
20 MEMORY &3FF

30 CLOSEOUT

40 LOAD"GAME"

50 POKE &6C9,0

60 CALL &400

Roland goes digging

Nach einem Poke in Ausgabe
5/86 nun ein neuer zu diesem
Spiel. Er lautet POKE &463A,0
und ist vor dem Call einzugeben.
So werden Sie unsterblich. Die-
ser Poke ist identisch mit POKE
17978,0!

Volker Hellmich

Felheuerstr. 28
4600 Dortmund 13

Tobias Hasenclever
Beisenherzstr. 2
4600 Dortmund 13

Dragon's Lair I

Pokes zu diesem Spiel stellten
wir bereits in Heft 4/87 bzw. 9/87
vor. Unsterblichkeit erlangen Sie
auch mit folgender kleiner Routi-
ne.

10 'Unsterblichkeit, Disk-Ver-

sion 1.1 by Software kid
20 OPENOUT "d“"
30 MEMORY
&299:LOAD"DL.BIN", &300
40 POKE &25B1, &0
50 CALL &2517 \
Lars Mlinarzik

Klosterweg 48
2872 Hude

Rolf Schneider suchte in Heft
7/87 einen PokKe fiir die Disket-
tenversion dieses Spiels. Hier ist
nun eine Lésung.

10 OPENOUT"$":MEMORY
767:CLOSEOUT

20 LOAD"DL.BIN*"

30 POKE &25A7, 0:POKE
25A8, 0:POKE &25A9, 0

40 CALL 9495 i

Ulf Wohlers
2855 Frelsdorf

Entsprechende Versionen
sandtenunsnochzweiL.eser zu.

Lorenz Wild
Kolfhausstr. 5
5300 Bonn 2

Thomas Engstler
Pralat-Fischer-Str. 14
7580 Biihl

Zwei weitere Unsterblich-
keits-Pokes fiir dieses Spiel (Dis-
kettenversion) sind in den fol-
genden kleinen Routinen enthal-
ten.

10 'Dragon’s Lair Disk Version
20 OPENOUT “ Dummy "

30 MEMORY 767

40 LOAD"dl

50 POKE 9636, 0

60 CALL 9495

oder

60 SAVE"DL-UNS", b, 768,
31999, 9495

und danach RUN"DL-UNS"

Andreas Gundlack
Auf der Worth 35
3050 Wunstorf 1

5 'Basic-Lader mit
Unsterblichkeitspoke
10 OPENOUT"“DUMMY":ME-
MORY HIMEM-1:CLOSE-
ouT
20 POKE &AESE, &40:POKE
&AESF, &0
30 POKE &AE62, &40:POKE
- &AE63, &0
40 LOAD"DL.BIN“:REM MC-
Programm 32 KByte
50 POKE &25A4, &3E:POKE
&25A5, &7:POKE &25A6, &0
60 CALL &2517
Steffen Wachter

Michaelsbergstr. 10a
7520 Bruchsal 4

Im Poke-Programm zu diesem
Spiel aus Heft 4/87 hat sich beim
Abdruck ein Fehler eingeschli-
chen. Er steckt aber nicht, wie
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“Jailbreak*
Spieletips

Jailbreak

Um Stephans Problem zu lésen
(Heft 8/87), habe ich ein Pro-
gramm geschrieben, das nurden
zweiten Bindrteilvon " Jailbreak"
l4dt. Deshalb muB die Cassette
bis dahin vorgespult sein. Man
muB dazu folgendermaBen vor-
gehen:

~ Basic-Programm eingeben

— Wenn die Meldung "DATA-
FEHLER ... " erscheint, die
Zahlen 230 + 240 tiberpriifen.

— Sind keine DATA-Fehler mehr
vorhanden, abspeichern.

= Programm starten

— Nach dem Abspeichern auf
Diskette Computer zuriickset-
zen.

Auf der Diskette befindet sich
nun das File "JAILB.BIN", also
der zweite Binarteil.

CPC Fump

Das Listing kann bei der Re-
daktion. unter dem Vermerk

"Spieleecke-Jailbreak” angefor-:

dert werden. Adressierten Ruick-
umschlag nicht vergessen.

Nonterragqueous

Um durch den bewegungslo-
sen Photonenstrahl zu kommen,
muB man sich die Bombe holen,
die in einem der ersten Rdume zu
finden ist. Danach stellt man sich
im Bild an den oberen Bild-
schirmrand und 148t die Bombe
fallen, muB aber selbst am obe-
ren Bildschirmrand bleiben,
wihrend die Bombe explodiert.
Roman Diehl

In den Biegen 19
6000 Frankfurt 56

Vera Cruz

Die Kfz-Nummer des BMWs
lautet 9111CQ 69. Unter Pref
Lyon kann man den Halter des
Wagens herausfinden. Esist Phi-
lipp Blanc. Nun holt man sich un-

ter CRRJ Lyon Informationen
iiber ihn und auch sein State-
ment. Man vergleicht die Indi-
zien zu Gilles Blanc, Philipp
Blanc und Phil Ziegler, die jetzt
schon einen eindeutigen Ver-
dacht ergeben. Der Moérder ist
Philipp Blanc. Da man ihn aber
noch nicht verhaften kann, wer-
den folgende Personen in genau
dieser Reihenfolge verhort: Ko-
walski, Ziegler, Gilles Blanc und
Philipp Blanc. Philipp Blanc wird
ein Gestédndnis ablegen.

Michael Meisner

WalchenseestraBe 35
7000 Stuttgart 50

Tau Ceti

In Heft 4/87 wullte Michael
Hullmann nicht, wie man die
Versuchsrakete startet. Er hat
wahrscheinlich die Tasten um-
definiert. Um die Rakete zu star-
ten, muB man CTRL plus, die Ta-
ste, die man zum Start einer nor-
malen Rakete definiert hat, dnik-
ken. Der Gegner wird damit so-
fort abgewehrt, ohne eine seiner
AMMs einsetzen zu kénnen.
Tobias Rapp

Tonbachstrafe 17
7292 Baiersbronn

Elite, Johnny Reb II, Raid
over Moscow, Silent Ser-
vice

Wer bei diesen Spielen mit sei-
nem englischen Handbuch nicht
zurechtkommt, kann bei mir ge-
gen einen adressierten Rickum-
schlag die deutsche Uberset-
zung anfordern. Bei den beiden
letztgenannten Spielen bitte das
Alterangeben, da die Spiele indi-
ziert sind.
Dieter Taube

Dingelstedtwall 18
3260 Rinteln1 °

Wonderboy

In der Juli-Ausgabe wurde
nach der Existenz des Spielhal-
lenhits "Wonderboy” gefragt.

Dieses Programm ist tatséchlich
erhéltlich. Informationen kann
man bei Activision Deutschland
GmbH, Postfach 760680, 2000
Hamburg 76, erhalten. Vertrie-
ben wird das Spiel iiber Ariola-
soft GmbH, Carl-Bertelsmann-
StraBe, 4830 Giitersloh.

Jirgen Frese

Buschheide 11
5138 Heinsberg

Hanse

Wer Bilirgermeister von Lii-
beck werden will, muB3 nur die
folgenden Tips beachten. Das
wichtigste Kontorist Bergen. Mit
den Fellen erzielt man den gréB-
ten Gewinn. Bei jeder Gelegen-
heit sollten Schiffe und Speicher
gekauft werden. Die Schiffe muB
man aber nicht unbedingt ein-
setzen, sie dienen als Wertspei-
cher. Doch was ist in einer Ver-
lustphase zutun?Ist der Gewinn
niedrig, der Zustand der Schiffe
jedoch auch, so empfiehlt es sich,
zunéchst alle Anteile an seiner
Firma zu verkaufen. Mit dem er-
zielten Bargeld sollten die Schiffe
wieder auf 100% Seetauglichkeit
gebracht werden. Von diesen
Schiffen verkauft man dann so
viele, wie man entbehren kann
(maximal 50%), und kauft dann
so viele seiner Anteile zuriick
wie nur méglich. In der ndchsten
Runde ist man meistens in der
Lage, den Rest ebenfalls zuriick-
zukaufen.

Funktioniert dies nicht, so soll-
te man wiederum alle Anteile
verkaufen und die Schiffe aus-
bessern, soweit dies geht. Auf
keinen Fall sind Speicher oder
Schiffe zu verkaufen. Die Anteile
werden ebenfalls nicht zuriick-
gekauft, die Schiffe bleiben im
Hafen. Fiir den Rest des Spiels
reagiert man iiberhaupt nicht
und versucht, so viel Verlust wie
moglich zu machen. Nun pendelt
der Index von Runde zu Runde
auf ein tiefes, danach auf ein ho-
hes, dann auf ein noch tieferes
und wieder auf ein noch héheres
Niveau. Auf diese Weise kann
der Index nach ca. 15 Runden (je
nach Ausgangssituation) auf
1600 und noch héher gebracht
werden. Das Ergebnis: Biirger-
meister von Liibeck.

Bernd Schulz

BarlenstraBe 16
4100 Duisburg 11

Elite -

Harald Sussitz hatte hier eine
Frage. Leider stimmt die in Heft
4/87 abgedruckte Antwort be-
ziiglich des Tarnmechanismus
nicht. Man bekommt diesen in

Abhéngigkeit vom Spielstand,
also der Einstufung. Der in Heft
4/87 beschriebene Weg, ihn zu
erhalten, stimmt allerdings.

Jetzt zu Martin Rohwedders
Frage in Heft 7/87.

DELQ = Schaltet Klingel (z.B.
beim Kauf) aus

DELR = Schaltet Klingel und

Hyperraumgeréiusche
aus

DELY =DELR

DELS = Schaltet Klingel und
Hyperraumgerdusche
wieder an

DELD = 148t angeflogenen
Planeten kreisen

DELB =DELD

DEL1 = Neuen Commander la-
den (Y/N)?

Noch ein Tip: Antwortet man
bei einem AbschuB auf die Frage
"Neuen Commander laden (Y/
N)?" mit Y und speichert dann
ab, erreicht man den Planeten,
bei dessen Anflug das Raum-
schiff zuvor noch abgeschossen
wurde.

Harald Merkan *
Bonner StraBe 241

4040 Neuss

Martin Lickar

MauerfeldstraBe 89c

6370 Oberursel 5

Dankbar habe ich die “Elite"-
Tips aus Heft 4/87 aufgenommen
und mir den Tarmschild besorgt.
Ergdnzend hierzu mdéchte ich
noch darauf hinweisen, da man
mindestens den Status "t6édlich”
haben muB, um iiberhaupt von
dem unsichtbaren Schiff ASP MK
I angegriffen zu werden. Man
sollte sich bei dem allgemeinen
Kampfgetiimmel auch am be-
sten nur auf dieses Schiff kon-
zentrieren und nach dem erfolg-
reichen AbschuB sofort die
Triimmer an Bord nehmen. Falls
dann die Meldung ”Tarnmecha-
nismus” aufleuchtet, ist es am
giinstigsten, sofort die Ret-
tungskapsel zu ziinden, um so
die wertvolle Fracht schnell in Si-
cherheit bringen und den Spiel-
stand abspeichern zu kénnen.

Etwa 5 Flugstunden, nachdem
ich den Tarnschild erhalten und
damit mein AbschuB8konto noch
erheblich verbessern konnte, be-
kam ich ebenfalls in der 3.-Gala-
xie die Meldung, der Planet Ria-
ve sei in Gefahr. Die GALKORP
bat mich, die von Targoiden be-
setzte Coriolis-Station zu zersto-
ren und den Planeten Riave vor
dem drohenden Targoidentiber-
fall zu bewahren. Hierzu erhielt
ich den E.C.M.-Stérmechanis-
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mus als Hilfsmittel. Er ermdg-
licht mittels Raketen die Zersto-
rung von Schiffen und Stationen,
die mit einem E.C.M.-System
ausgestattet sind.

Nach gegliickter Mission wur-
de ich dann von den Bewohnern
von Riave in den Orden der Ret-
tenden Engel aufgenommen.
Mein Titel heiBt ab jetzt nicht
mehr Commander, sondern Erz-
engel.

Hier noch mein momentaner
Punktestand: Kapital: 783876,3
Cr, Strafregister: sauber, Einstu-
fung: todlich.

Wer an einem Erfahrungsaus-
tausch der “Elite"-Piloten Inter-
esse hat, kann mir gerne schrei-
ben.

Michael Scharnowski

Treptower Strafle 10
1000 Berlin 44 -

Terrormolinos

Will man die Monastery verlas-
sen, muB man dazu in die Cata-
combs gehen und von dort nach
NW, um Mr. Snargsby zu holen.
Dann kann man zuriick.

Matthias Welge
Goéttinger Weg 6
3402 Niemetal-Imbsen

Heavy on the Magick

Ich bin seit kurzem Besitzer
dieses Spiels, liber das ich bis-
lang noch nichts in den diversen
Spielertip-Rubriken  gefunden
habe. Daher méchte ich anderen
Spielneulingen meine ersten Er-
fahrungen zur Verfiigung stel-
len. "Heavy on the Magick"” fin-
det in mehreren Stockwerken
statt. Daher sollte man zum Kar-
tenzeichnen viel Papier bereitle-
gen, denn Uberlappungen der
Raume und Wege sind unum-
génglich. Manche Tiiren zeigen
ein  Durchgang-verboten-Zei-
chen. Es sind Einbahntiiren, die
nur von einer Richtung zu bege-
hen sind. Andere Tiren zeigen
das Zoll-Zeichen. Legt man auf
den Tisch einen Sack Gold, 6ff-
nen sie sich. Bisher konnte ich
zwei dieser Tiiren finden, eine
fiihrt in einen einzelnen Raum
ohne weitere Eingdnge (vom
Start aus ostwarts, der letzte
Raum). Dort ist eine Truhe, inder
eine Sonnenblume liegt. Die
zweite Tir befindet sich nordést-
lich des Starts (O, N, N, O) und
fihrt weiter nach Nordosten. Der
Salamander ist der Talisman ge-
gen das Feuer (O, N, O vom Start
aus).

Die Axil-X-Files habendie Lan-
ge H1B und beginnen bei Adres-
se &A828. Das zweite bis sech-
ste Byte bestimmen die Spielei-

genschaften:

Adr. Eigenschaft Max.-Wert
&A829 Lebenskraft &99

&A82A Koénnen &99
&A82B Gliick &99
&A82C Status &0B
&A82D Erfahrung &99 -

Die lbrigen Werte scheinen
die mitgefiihrten Gegenstdnde
zu bezeichnen. Die Maximalwer-
te missen als hex gepoked wer-
den; das Programm interpretiert
diese dann aber als Dezimalzah-
len! Das Password fiir die Tiir mit
den gehdrnten Wachtern ist kein
Wort, sondern Stille (engl. : silen-
ce). Man wechselt dort vom Ne-
ophyten zum Zelator. Als Hilfe
fiir die Tir mit den hyanenarti-
gen Wichterngilt derRatschlag:
Cry and enter?!

Trolle, Wraithe, belins, Wy-
verns und Geister sind wenig ge-
sprachig, aber sehr kampffreu-
dig. Als Zelator besiegt man sie
aber miihelos.

Die Liste der erlaubten Begrif-
fe erstreckt sich auf der Diskette
(engl. Version) von Spur 7, Block
&C8 bis Spur 8, Block &C3. Die
Diskette ist im DATA-Format for-
matiert (Offsets &C1 bis &C9).
Nur die dritte Spur liegt im Sy-
stem-Format vor. Auflerdem
sind einzelne Offsets gegeniiber
der normalen Reihenfolge der
DATA-Spuren versetzt.

Die Schliissel gehdren in die

folgenden Raume:
RoomofRains — Cobalt
Roomoflcthys - Kupfer
RoomofStings - Zink
Roomof Arrows — Chrom

RoomofScales — Messing
RoomofFlox  — Bronze
RoomofTwo  — Lithium
RoomofPurity — Aluminium

RoomofHomns - Eisen
RoomofMani - Mangan
Roomof?? — Zinn

Dieser Raum liegt an der Gren-
ze von Nidus nach Pilefoot.

Die Wasserfontdne erloscht
mit den Worten WATER, FALL.
Sie kann dann gefahrlos passiert
werden. Fir die Hydra braucht
man die ungiftige Felsschlange
und fiir das Feuer die Klapper-
schlange. SchlieBlich erhebt sich
noch Rabak, der Drache, aus ei-
nem Behalter. Dieser kann aber
durch RABAK, WATER in die
Flucht geschlagen werden.

Folgende Codewdrter sind mir
bekannt:

SecundaPorta: SILENCE
Tertia Porta: LAZA
QuadraPorta: SORONOROS
WolfsdorpIl: LUNACY

EyeoftheHeaven: LONG
Wolfsdorpl: WOLF
PileofCollodon: = ELEVEN

Magot wird mit der Sonnen-
blume angerufen, Belzebar mit
der Heuschrecke (Mantis), Asta-
rot mit dem Schwert. Letzterer
versetzt den Fragenden an den
gewlinschten Ort, und Magot
sagt, wo das gesuchte Objekt zu
finden ist. Uber Belzebar habe
ich allerdings noch nichts her-
ausbekommen.

‘Die Ausgange befinden sich
nach APEX in Pile, Tombs und
Paradise. LaBt man sich von
Astarot nach Tombs versetzen,
landet man wieder im Room of
Mysery. Der Abgrund (Chasm)
148t sich mit der Flasche (in Mor-
fang) ohne Gefahr liberqueren.
Gunnar Radons

Kolbenzeil 1
6900 Heidelberg

Warlord

Welf Sporlein wollte in Heft 4/
87 wissen, wie er an dem Krieger
vorbeikommen kann, der die
Bricke versperrt. Dazu braucht
man den Bronce Helmet, der sich
in der Hohle befindet. Dazu muB
man unterhalb der Klippen ins
Wasser springen und zur zwei-
ten Hohle schwimmen und sich
dann umschauen.

Ealmut Sandkaulen

Alte LandstraBe 27
4052 Korschenbroich 3

Ao Lammert
Nibelungenring 17
6149 Grasellenbach 2

Wer damit nicht klarkommt,
kann gegen Riickporto den kom-
pletten Loésungsweg von Bern-
hard Deuerling anfordern.
Bemhard Deuerling

EichendorffstraBe 56
8900 Augsburg

SRAM

Hier eine Teillésung zu diesem
Spiel des franzosischen Soft-
ware-Hauses Ere Informatique.
Man muB auf der Waldlichtung
mit dem Hinkelstein die Nach-
richt lesen, zur Kreuzung der
Druiden gehen und den Stock er-
greifen. Dann auf der Hochebene
pfeifen,damit sich die Brieftaube
auf die Schulter der Spielfigur
setzt. AnschlieBend die Nach-
richt ergreifen und lesen, im
Wald auf den Baum steigen, das
Nest durchsuchen und das Mes-
ser ergreifen und hinabsteigen.

Am Rande des Tiimpels muB
man auf den Stamm gehen und
mit ihm zur Seerose schwimmen
und diese ergreifen. Dazu muB
das Messer vorhanden sein.

Néchste Station ist der Wasser-
fall der verlorenen Grotte, wo
man durch das Wasser gehen
mufB, um den Spaten zu holen.
Dann sollte man das FaB unter-
suchen und die Feldflasche er-
greifen. Ist sie gefiillt, kommt
man bequem durch die Wiiste.
Bei der Gegend der einsamen
Herzen ist das Schild zu lesen
und nach Osten zum Eremiten zu
gehen. Ergreift man seine Pfeife
und antwortet auf seine Frage
mit "MAN", erhélt man die Pfeife
fir den Zentaur. Jetzt 2mal nach
Westen gehen und folgenden
Satz schreiben: “SAGE: "WAS
FUER GROSSE AUGEN DU
DOCHHAST". Er stirbt, und man
schneidet ihm das Ohr ab. Dazu
ist natlirlich das Messer nétig.

Dann in Richtung Siiden ins
Wiistenschiff gehen. Dort 6ffnet
man die Truhe mit dem Spaten,
ergreift das Geld und geht hin-
aus. Hier sollte mannicht verges-
sen, nach einiger Zeit auch mal
was Flissiges zu sich zu neh-
men. Beim Eichelwald angekom-
men, ergreift man schnell die Ei-
chel und das Blatt und gibt die Ei-
chel dem Wildschwein, das ei-
nem dafiir aus Dankbarkeit eine
Borste schenkt. Nun geht man
ohne Furcht zur Briicke und rii-
ber auf die Insel der Schlangen
und tétet die Schlange mit fol-
gendem Satzchen: “TOETE
SCHLANGE". Dann nimmt man
die Haut der Schlange und ver-
zieht sich zum Ort, der westlich
einer Insel liegt. Dort geht man
erst einmal eine Runde schwim-
men, bis man auf der Insel ange-
kommen ist, die sich die Insel der
Schildkréten nennt. Dort grébt
man erst mal ein kleines Loch mit
seinem Spaten, und man wird
dort auch die Eier der Schildkrote
finden, die man natiirlich gleich
einsteckt.

Nocheinige Tips: Wennmanin
den Treibsand fallt, muB man
sich an der Liane festhalten. Fol-
gende Sachen ergeben den Zau-
bertrank fiir den Gnom, der sie
zum Schlo bringt: Wild-
schweinborste, Eichel, Seerose,
Schlangenhaut, = Werwolfsohr
und Zentaurhufe. Den Zauber-
trank mixt der Eremit zusam-
men. Die Hexe Dualc gibt 5 Le-
ben, und die Aufgabe des Spie-
lers ist es, Egres zu befreien.
Andreas Bode

Albert-Einstein-StraBe 24
4920 Lemgo

3D Grand Prix

In Heft 1/87 fragte Manfred
Pfeifer aus Aachen, ob es einen
Poke gibt, mit dem man in die
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nichste Rennstrecke kommt.
Man braucht aber gar keinen Po-
ke, sondern mufB nur auf die ESC-
Taste drlicken und damit das
Spiel anhalten. Driickt man nun
die CTRL-Taste und hélt siebeim
Eintippen des Wortes "ART-
WORK" fest, ist die n&chste
Rennstrecke da.

Benny Leijdsman

Noorderkroonstraat 50 |
N-9742 XG Groningen

Spindizzy

Aufgrund der wiederholten
Anfragen nach dem Cheatmo-
dus habe ich versucht, diesen zu
finden, konnteihnabernichtent-
decken. Dafiir habe ich ein paar
Pokes gefunden, die das gleiche
und noch etwas mehr bewirken.
Man kann damit die Zeit beim
Spielen total abstellen, die Figur
mitten im Lauf anhalten, wasbe-
sonders bei Spriingen niitzlich
ist, und sie sogar auf dem Eis wie
auf festem Boden lenken. Wer
sich fiir die Pokes interessiert,
kann mir schreiben.

Matthias Schdck

Biichenauer StraBe 23
7528 Neuthard

Fairlight

Nachdem ich den kleinen Isvar
monatelang vergeblich auf die
Suche nach dem "Buch des
Lichts" geschickt hatte, rettete
mich derPlan von Rainer Elze aus
Heft 7/86 im letzten Augenblick
vor dem drohenden Wahnsinn.
Nachdem das verflixte Buch end-
lich gefunden war, stand der L6-
sung nicht mehrvielim Wege. Al-
lerdings mubBte ich feststellen,
daf der von R. Elze vorgeschla-
gene Losungsweg nicht ganz
richtig ist. Spielt man seinen Lo-
sungsweg nach, so erscheint
nach Durchschreiten des Haupt-
tors die etwas verwirrende Mi¢-
teilung: "You have failed in your
quest. The Wizard is free. The
quest continues in a trail of
darkness". Anscheinend liegt
hier ein Kkleiner Fehler im Pro-
gramm vor. Vermutlich sollten
die beiden letzten Satze nicht
gleichzeitig, sondern alternativ
auf dem Monitor erscheinen.
Man war also offensichtlich ge-
scheitert.

Um das Spiel richtig zu 16sen,
mufl man nach Ablegen des
"Buchs des Lichts" in der ober-
sten Kammer von Turm 3 das
Kreuz aus Raum 6 benutzen, wo-
durch der herannahende Mdnch
aufgehalten wird. Das Kreuz hat
also eine andere Funktion als das
zweite Kreuz aus Raum 1 und
dient nicht nur als Ersatz fiir die-

ses, wie von R. Elze vermutet.
AuBerdem kann der kleine Held
Isvar die Turmkammer nun
durchaus durch die Tir wieder
verlassen; er mufl nicht unbe-
dingt die Schriftrolle aus Raum
12 dazu benutzen. Schreitet er
anschlieBend durch das Haupt-
tor, so erscheint die Erfolgsmel-
dung: "You have succeeded. ..".
Damit wire das Abenteuer also
endgtiltig liberstanden.

Obwohl "Fairlight” mich bei-
nahe dazu gebracht hatte, mei-
nen CPC 6128 laut schreitend
durch das geschlossene Fenster
an die frische Luft zu beférdern,
kann ich es kaum noch abwar-
ten, bis "Fairlight II" heraus-
kommt.

Ralf Rosenstein

Albrecht-Diirer-StrafBe 33
8070 Ingolstadt

Noch ein paar Tips zu "Fair-
light”. Die feuerdhnlichen, her-
umtanzenden Gebilde sowie die
Geister in den weiBen Gewén-
dern lassen sich nicht durch das
Schwert tdten. Die Beriihrung
mit den Kugeln, die in den Trep-
penhdusern herumrollen, kostet
Leben. AuBerhalb des Schlosses
ist es so dunkel, daB sich fast
nichts erkennen laBSt. Es wim-
melt dort nur so von Erdspalten
und Geistern. Die Wachen kann
man zwar mit dem Schwert aus-
schalten, darf sie anschlieBend
aber nicht beriihren. Wachen
kénnen auBerdem nicht auf Ge-
genstande klettern, aber von Er-
héhungen herunterfallen.

J. Wolfgang Rottger

Fehmarnwinkel 16
2300 Kiel 1

Club-
vorstellungen

Miinchen

Die Schneider-PC-User-Group
e.V. wurde Ende letzten Jahres
in Minchen gegriindet. Sie be-
steht derzeit aus ca. 20 Mitglie-
dern, die mit unterschiedlichen
Computersystemen, in der
Hauptsache jedoch mit dem PC
1512 ausgerlistet sind. Gerade
mit diesem Rechner méchten wir
uns intensiv beschaftigen.

Wir werden in néchster Zeit
folgende Leistungen anbieten:
Einrichtung einer Mailbox, Pro-
grammservice auf Public-Do-
main-Basis, Sprechstunde, re-
gelméBige Vereinstreffen (zu-
néchst im GroBraum Miinchen),
Hilfestellungen fliir Anfanger,
Vereinszeitschrift, Computer-
bérse fiir gebrauchte Gerate,

Handlernachweis mit besonde-
ren Rabatten.

Der Monatsbeitrag betragt
derzeit 5.— DM und ist fiir den
Rest des Jahres im voraus fillig.
Schiiler und Studenten zahlen
die Halfte.

Schneider-PC-User-Group e.V.
Maren Wanner

LimesstraBe 26
8000 Miinchen 60

Ziirich

Der Schneider-User-Club Zii-
rich (SUCZ), der vor kurzem ge-
griindet wurde, sucht noch CPC-
und PC-Besitzer sowie einen frei-
willigen Mitarbeiter aus dem
Raum Ziirich flir die Joyce-Abtei-
lung. Alter und Geschlecht spie-
len keine Rolle. Auf unserem Pro-
gramin stehen Club-Treffen, Pu-
blic-Domain-Software sowie ei-
ne Zeitschrift mit Tips und
Tricks, Software-Tests, Listings
u.v.m.

Die Kontaktadresse (bitte
Riickporto beilegen) lautet:
SUC Ziirich
M. Bertschinger

LittenwiesenstraBe 28
CH-8152 Glattbrugg

Stainz
(Osterreich)

Leserdes Schneider-Magazins
aus Osterreich méchte ich auf
unseren Schneider-CPC-Club in
Stainz hinweisen.

Wilfried Weinzerl

Sackgasse 70
A-8510 Stainz

Altenhasslau

Unsere Public-Domain-User-
Gruppe (PDUG) beschéftigt sich
mit den CPCs von Schneider und
dem Joyce. Wir mdchten allen,
die mit diesen Computern arbei-
ten, den Zugriff auf eine grofle
Public-Domain-Software-Biblio-
thek ermodglichen. Sie soll im
Laufe der Zeit noch weiter aus-
gebaut werden.

Nahere Informationen sind ge-
gen 1,80 DM Rickporto erhalt-
lich bei:

PDUG

Postfach 1118
6464 Altenhasslau

Mitterfelden

Unser Computerclub sucht
noch Mitglieder. Wir haben uns
auf die Arbeit mit dem CPC 464
beschrankt. Wer mitmachen
mdéchte, kann sich an die folgen-

de Adresse wenden. Auch Kon-
takte zu anderen Userclubs wa-
ren uns sehr willkommen.

SCCM i

Axel Broecker

8229 Mitterfelden

Haunsbergstr. 17a
Tel. 08654/8948

Auerbach

Wir suchen Kontakte zu CPC-
Usern im deutschsprachigen
Raum, um Informationen und E1-
fahrungen auszutauschen. Die
Kontaktadresse unseres Compu-
terclubs lautet:

Karsten Knecht

Buchenweg 11

7516 Karlsbad 3

Tel. 07202 /71 35 (Holger Dannemann)

Hagen

Der Schneider-DF{J-Club Nord-
theinwestfalen (SDC) sucht wei-
tere Mitglieder. Ziel ist der Infor-
mations- und Erfahrungsaus-
tausch zwischen allen Schnei-
der-Besitzern, die bereits DFU
betreiben oder auch nur an die-
sem Thema interessiert sind.
Weitere Informationen erhalten
Sie bei (bitte Rickporto beile-
gen):

Martin Vogel

Selbeckerstr. 52
5800 Hagen 1

Kontakt gesucht!

Ich suche Kontakt zu CPC-
Usern im Raum Briihl.
Thomas Lennartz
Rodderweg 80
5040 Briihl
Tel. 02232/23565

Ich suche Kontakt zu CPC-
Usern,k aus dem Raum Brake
(Utw.). Wir wollen Erfahrungen
sammeln, Software tauschen
und Probleme l6sen.

Erwin Reisig-Schrottke
Am Helgen 11
2880 Brake

Ich besitze einen CPC 464 und
suche Kontakt zu anderen CPC-
Usern im Raum Erlangen und
Herzogenaurach.

Michael Dannhom
Londoner Strafie 48

8520 Erlangen-Kriegenbrunn
Telefon 09131/.992790 ab 17 Uhr

Ich suche Kontakt zu einem
Joyce-Userclub in K6ln. Da mir
speziell die Beschaffung der CF-
2-DD-Disketten Probleme berei-
tet, wiirde ich gerne mit anderen
Joyce-Besitzern in Verbindung
treten.

Klaus Stephan

Im Fichtenhain 16
5000 Kéin 80
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Verkaufs-

mm090:in

FUr alle Schneider Computer

2) Arkanoid / Palace CPC-Top-Ten

5 ) Enduro Racer/
Ariolasoft

) World Games / Epyx

) Bomb Jack Il / Elite

) Antiriad / Palace

) Road Runner/U.S. Gold

) Impossaball / Hewson

) Ikari Warrior / Elite

) Barbarlan / Palace

) Yiear Kung Fu ll /
Imagine

1. (1) Bomb Jack Il / Elite

2. (3 ) Arkanoid / Imagine

3. (2) Werner / Ariolasoft

4. ( 6 ) Ikari Warrior / Elite

5. (=) Enduro Racer /
Ariolasoft

6. ( 4 ) Trivial Pursuit/ Domark

7.(5) Krackout /
Gremlin Graphics

8. (10) Antirlad / Palace

9. (=) Starglider / Rainbird

10. ( 7 ) Footballer of the Year/

Gremlin Graphics

Tip des Monats: Niete des Monats:

Mercenary / Novagen Howard the Duck / Activision

Mitmachen & gewinnen:

Monatlich verdffentlichen wir eine Hitparade der er-
folgreichsten Programme. Die Verkaufs-Top-Ten basieren auf Befragungen
bei CSE Schauties, Deltacom, Hepa-Versand, Kingsoft, Michael
Naujoks, Mastertronic, New’s, Peter Stamm, SFK Elektro, RSE
Schuster, vortex Versand. Bei den Leser-Top-Ten kann jeder alle vier
Wochen mitmachen; einfach den Coupon ausflllen und auf einer Postkarte
wegschicken. EinsendeschluBl ist immer der Erste des Monats. Je-
den Monat werden 10 »fingerschonende« Computercassetten verlost. Die-
ses Mal haben gewonnen:

Ulf Koscheda, Hamburg 92; Thorsten Knop, Mulsum; Sven Rok-
kel, Stuttgart 80; Oliver Pape, K6in 60; Michael Lorenz, Stetten a.
k. M.; Matthias Schwierz, Dassel 1; Martin Angerer, Hils (Tirol);
Michael Meissner, Stuttgart 50; Carsten Nitschke, Essen; Frank
Meyer, Vechta.

An:
Schneider Magazin, Top-Ten
Postfach 1640, 7518 Bretten

Lieblingsspiel / Hersteller

Niete/Hersteller

Vorname, Name

Strafe

PLZ, Ort
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CPC-Softnews

Alle reden vom Sommerloch, doch war
kaum etwas davon zu spiiren. Beson-
ders die Neuerscheinungen auf dem
Software-Markt sind so zahlreich, daf
wir sie unseren Lesern nicht alle aus-
fuhrlich vorstellen konnen. Um aber
dennoch einen vollstindigen Uberblick
iiber das Angebot zu geben, haben wir
uns entschlossen, an dieser Stelle neue
Software in Kurzform zu beschreiben.

U.S. Gold ist aktiv wie eh und je. Das
neueste Produkt dieser Firma nennt sich
"Crystal Castle"”. Dabei handelt es sich
um ein 3-D-Labyrinthspiel, in dem wie
iblich gesucht und gekampft wird. In-
teressant ist seine Grafik, die ein wenig
an "Marble Madness” erinnert.

Wie aktuelle Kino-Hits sind auch be-
kannte Comic-Figuren immer fiir eine
Computerumsetzung, gut. Diesmal traf
es einen englischen Helden, der sich in
"Nemesis the Warlock” wiederfindet.
Freunde rauher Kampfspiele werden an
diesem Programm mit einer sehr guten
Grafik Gefallen finden. Es gilt, das Bése
zu bekdmpfen, wo immer es auftaucht!

Neben einigen hervorragenden Pro-
grammen erscheinen leider auch immer
wieder Spiele, die ihr Geld wirklich nicht
wert sind. Dazu zdhlt "Cosmic Shock
Absorber”. Dieses Weltraum-Ballerspiel
kommt an vergleichbare Produkte nicht
heran.

"Sun Star” ist da schon von anderem
Kaliber. Die deutsche Anleitung ist aller-
dings etwas verworren; es wimmelt von
Ausdriicken wie Warp-Tor, Hyperzelle
und Laserblitz. Gespielt wird auf einem
Gitternetz, das der Spieler systematisch
erkunden muB. Bei dieser Gelegenheit
gilt es, Energiekristalle einzusammeln.
Auftauchende Hindernisse sind dabei
zu umfahren. Geeignet ist das Spiel ei-
gentlich nur fiir Leute, die Tempo mo-
gen.

Etwas Besonderes hat uns aus Frank-
reich erreicht. "Die Formel”, so heifit
dieses Programm, mufl wieder zusam-
mengesetzt werden. Dazu begibt sich
Professor Nitro auf die Suche, unter-
stlitzt vom Spieler. Interessant ist hier,
wie die Programmierer den Ablauf ge-
staltet haben. Alle Aktionen werden mit
dem Joystick gesteuert. Meldungen des
Professors erscheinen in Symbolform,
auf die der Spieler reagieren muB3. Schén
ist auch die Grafik, die ein buntes Durch-
einander aller moglichen Gegenstande
zeigt.

Formel

Ein beachtens-
wertes Spiel aus
Frankreich

Filir deutsche Verhiltnisse ungeeig-
net, von der Idee her aber durchaus er-
wahnenswert sind die Programme der
"Fun School”-Reihe. Es handelt sich um
drei Disketten, die in die Altersgruppen
2 bis 5, b bis 8 und 8 bis 12 Jahre einge-
teilt sind und jeweils entsprechende
Ubungsaufgaben aus allen Bereichen
anbieten. Da samtliche Kommentare in
englischer Sprache gehalten sind, ist
diese Reihe fiir deutsche Kinder wohl
kaum geeignet.

Das Ungeheuer von Loch Ness, kurz
Nessie genannt, ist sicher jedem Leser
bekannt. Naheren Kontakt mit diesem
mysteridsen Wasserbewohner kann
man jetzt im Programm "Terror of the
Deep"” aufnehmen. Der Terror wird je-
doch nicht von Nessie, sondern von au-
Berirdischen Meteoriten verbreitet. Be-
sonders originell ist die Steuerung der
Tauchkugel. Auf dem Bildschirm sieht
man zweibewegliche Hande, die mittels
Joystick zum gewlinschten Hebel ge-
fiihrt werden miissen. Ansonsten ist
auch "Terror of the Deep" ein SchieB-
spiel, allerdings ein gutes.

Crystal Castle
Kommt aus dem

Haus U. S. Gold

Von Masertronic ist "Strike” erschie-
nen. Dahinter verbirgt sich eine heiBe
Kegelpartie mit netter Grafik. Sie macht
zu zweit am meisten SpaB.

Die Schlacht im Weltall nimmt kein
Ende. In starker Anlehnung an Program-
me wie "Starglider” oder "Star Raiders
II" présentiert sich "Starfox”. Es ist mit
den beiden von der Idee her identisch,
bietet aber die mit Abstand schlechte-
ste Umsetzung. Dieses Programm kann
man getrost beim Handler lassen.

Ganz nett dagegen ist das Spiel,
"Jackle & Wide". Man konnte es zum
Durchschnitt rechnen. Die alte Ge-
schichte von Gut und Bése bietet eben
immer wieder einigen SpaB.

Zum AbschluB3 noch ein Tip. Das engli-
sche Software-Haus Elite sucht auch in
Deutschland nach guten Programmie-
rern. Bewerbungen sind an folgende
Adresse zu richten: Elite Systems Ltd.,
Steve Wilcox, Anchor House, Anchor
Road, Aldridge, Walsall WS9 8PW, West
Midlands, England.

Stephan Kénig

BORLESH" " ®
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Game over

Der Titel des vorliegenden Pro-
gramms ist fiir ein Computerspiel recht
zutreffend. Ist doch GAME OVER die
Meldung, die man besonders als Anfén-
ger sehr schnell und allzu héufig vorge-
setzt bekommt. "Das Spiel ist aus” be-
zieht sich in diesem Falle aber auf etwas
ganz anderes, wie folgender Hand-
lungsauszug zeigt.

"Weit weg in einer anderen Milchstra-
Be zu einer anderen Zeit, war einmal ei-
ne allméchtige Frau — die Regentin
Gremla. Thre Allmacht war teilweisé
durch die ergebene Loyalitét ihres treu-
en Leutnants Arkos zustande gekom-
men — zusammen waren sie unbesieg-
bar. Aber Gremla war falsch —als sich ih-
re Macht vergroflerte, nahmen auch ihre
Habgier und Grausamkeit zu. SchlieB-
lich wurde es Arkos zuviel — er entschlof
sich, diesem GréB8enwahnsinn ein Ende
zu bereiten und all sein Kénnen und sei-
ne Schlauheit dazu einzusetzen, ihr
Reich zu zerstéren und ihre Dynastie zu
unterdriicken — bis das Spiel eben aus
ist.”

"Game Over” ist ein kombiniertes
SchieB- und Suchspiel mit guter Grafik
und vielen Effekten. Der Spieler steuert
natiirlich Arkos, der mit einem Laser
und . einigen: Bomben bewaffnet ist.
Schon im ersten Bild wird er von fliegen-
den Wichterrobotern angegriffen. Im
weiteren Verlauf (20 Bilder sind zu be-
wiltigen) bemerkt man jedoch, daB die-

Schneider Magazin 10/87

se Gestalten relativ harmlos sind. Griine
Monster, Laserschiitzen, der Riese Orko
und Riesenroboter sorgen fiir ausrei-
chend Unterhaltung.

Fast in jedem Bild steht eine Tonne,
die mit drei Schiissen zerstdrt werden
kann. Danach verwandelt sie sich in Zu-
satzgranaten, maximale Energie oder ei-
nen voriibergehend wirksamen Schutz-
schirm, bei etwas Pech aber auchin eine
tédliche Mine. Mit Unterstiitzung dieser
positiven Gaben ist das Spiel dann zu

bewdéltigen, wenn man nicht schon am’

Anfang ein Leben verliert. In diesem Fall
wird mit einem neuen Leben némlich
wieder am Ausgangspunkt gestartet.
Die bereits abgerdumten Tonnen fehlen
dann, und man muB sich mit der Grund-
ausstattung an Energie und Munition
zufriedengeben.

Mit etwas Ubung kann man die 20 Le-
vel relativ schnell bewaltigen. Am Ende
erhélt man einen Code, der den Zugang
zum zweiten Teil ermdglicht; dieser
muB nachgeladen werden. Der erste Teil
stellt {ibrigens die Welt Hypsis, der
zweite die Welt Sckunn dar. Hier geht es
dann richtig zur Sache. Die Rd&ume sind
vertikal und horizontal angelegt, die
Feinde vielfaltiger und schwerer zu be-

siegen. AuBerdem ist diese Welt in zwei
Ebenen unterteilt, den Wald und den Pa-
last; jedes Szenario hat seine Eigenhei-
ten.

Die Spielidee ist zwar nicht neu, doch
was die Imagine-Programmierer hier ab-
geliefert haben, ist bemerkenswert. Ich
halte "Game Over” fiir eines der besten
Spiele dieser Art und kann es jedem Ac-
tion-Fan nur empfehlen.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Imagine
Bezugsquelle: Diabolo

Rolf Knorre

Explorer

Bekanntlich ist der Platz im Schneider
Magazin, besonders was die Spielesei-
ten betrifft, knapp. Nun ist natiirlich die
Frage berechtigt, ob man auf den weni-
gen Seiten auch schlechte Programme
vorstellen oder sich nur mit guten be-
schéftigen soll. Meiner Meinung nach
sollten hin und wieder auch weniger ge-
lungene Spiele Aufnahme finden, denn
was wem geféllt, ist nun einmal Ge-
schmackssache. AuBerdem kénnen so
auch die Leser vor dem Kauf eines be-
stimmten Produkts gewarnt werden.

Grund dieser Einleitung ist das Pro-
gramm "Explorer” von Electric Dreams.
Vorab méchte ich erwahnen, daB diese
Firma schon sehr gute Software auf den
Markt gebracht hat. Gerade deshalb ist
mir vollig unbegreiflich, warum sie
plétzlich ein derart schlechtes Spiel ver-
offentlicht.

Auf die Story will ich nicht nédher ein-
gehen; sie ist uninteressant. Bei Spiel-
beginn ist man auf einem fremden
Planeten gestrandet und mu8 die neun
verstreuten Teile des eigenen Raum-
schiffs zusammensuchen. Die ersten Bil-
der, die ein Waldgeldnde darstellen,
sind wie der Rest der Grafik nicht einmal
so schlecht, manchmal sogar richtig gut.
Das alleine macht aber bekanntlich kem
gelungenes Programm aus.

Laut Anleitung soll "Explorer” 40 Mil-
liarden verschiedener Versteckmdglich-
keiten fiir die Raumschiffteile beinhal-
ten. Auch wenn ich diese Zahl fiir weit
iibertrieben halte, wére z:B. eine Milliar-
de schon ziemlicher Schwachsinn.
Selbst bei einer bescheidenen Million
hat man eigentlich keine Chance, das
Spiel jemals zu beenden. Noch schlim-
mer wird es allerdings, wenn zwischen
einem Tastendruck (z.B. Taste 8 =
Schritt nach links) und der Ausfiihrung
auf dem Bildschirm rund zwei bis drei
Sekunden verstreichen. Das erinnert
stark an ein schlecht geschriebenes Ba-
sic-Programm eines Anfangers.



Schneider Magazin 10/87

SPIELREVIEWS

115

Hinzu kommt, daB "Explorer” fast kei-
ne Aktionen und Uberraschungen bie-
tet. Man lauft bzw. kriecht durch die Ge-
gend und zahlt die verschiedenen Orte.
Viel mehr passiert hier nicht. Auf Sound
wurde véllig verzichtet. Die Summe all
dieser negativen Eigenschaften macht
das Spiel in meinen Augen zum Reinfall
des Jahres.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Electric Dreams
Bezugsquelle: Diabolo
Stephan Kénig

Mutants

Die Handlung dieses Programms
spielt in weiter Zukunft; die Menschheit
hat ferne Sonnensysteme kolonisiert
und gelernt, mit der Materie miuhelos
umzugehen. Ihre politische und morali-
sche Entwicklung blieb aber leider seit
dem zweiten Millenium unverdndert
(typisch), und ein interstellarer Krieg
tobt seit den letzten 600 Jahren.

Der Spieler wird zum Mitglied einer
kleinen Dissidentengruppe, die sich ge-
gen die Waffenforschung der Survivor
Zero Corporation auflehnt. Man hat ent-
deckt, daB die Waffen, welche die bei-
den kriegfiithrenden Parteien benutzen,
von der Corporation geliefert werden
(auch typisch) und daB diese zur Zeit an
einer neuen Waffengeneration arbeitet,
den sogenannten makrogenetischen
Mutoids (MGMs). MGMs sind die ersten
biologischen Waffen, die eine wirklich
groBe Wirkungskraft aufweisen und die
sich in immer tédlichere und besténdi-
gere Formen verwandeln. Aus diesem
Grund tragen sie auch den Namen Mu-
tanten, was soviel wie verdnderliche
Formen bedeutet. Es ist nun die Aufga-
be des Spielers, dieses todliche System
auszuschalten.

Ich glaube, man kann behaupten, daB
die Aufgabe — wenn iiberhaupt — nur
sehr schwer zu Isen ist. Darum wiirde
ich dieses neue Ocean-Programm auch
nicht rundherum zum Kauf empfehlen.
Es ist zwar technisch hervorragend ge-
macht, aber nur fiir Geduldige mit einem
Hang zu Hightech-Programmen geeig-
net. S

Der Spieler iibernimmt die Rainbow
Warrior (1), um mit diesem Raumschiff in
die 15 Testzonen der Corporation einzu-
dringen und dort 15 verschiedene Teile
eines Selbstzerstérungsmechanismus
zu finden. In der 16. Zone miissen die
Einzelteile zusammengefiigt werden,
was den Eintritt in die zweite Spielstufe
ermdglicht. In jeder Testzone wartet ei-
ne andere Mutantenform auf den Ein-
dringling, der nur vier Leben besitzt.

Vor dem Einsatz kann das Raumschiff
mit einer von drei Waffenarten ausge-
stattet werden. Ob man die Raketen, die
Barrieren oder die Torpedos nimmt,
bleibt allein dem Spieler tberlassen.
Nach einigen verlorenen Runden merkt
man schnell, was einem besser liegt.
Nach der Bewaffnung erscheint die Zo-
nenkarte, aus der man die gewtinschte
Testzone anwahlen kann.

Wie bereits gesagt, ist "Mutants” ein
relativ anspruchsvolles Programm, fiir
das man Zeit braucht. Meine Empfeh-
lung ware ein Testspiel beim Handler,
bevor man sich zum Kauf entschliefit.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Ocean
Bezugsquelle: Diabolo
Stephan Kénig

Metrocross

Endlich mal wieder ein Action-Spiel,
in dem nicht geschossen und vernichtet
wird! Dennoch kommt bei "Metrocross”
zu keiner Zeit Langeweile auf. Dies ist
auch nicht verwunderlich, denn das Pro-

gramm zahlt bereits zu den absoluten
Spielhallen-Hits. U.S. Gold hat bei der
Umsetzung auf Heimcomputer vollig auf
eine ausschweifende Rahmengeschich-
te verzichtet, sich dafiir aber umso mehr
Miihe mit der Programmierung gege-
ben. Worum geht es nun in diesem Spiel,
das mir sofort sehr gut gefallen hat?

Man steuert einen Laufer Uber eine
schachbrettartige Strecke zum rechten
Bildrand hin. Dabei sind Punkte zu sam-
meln und ein Zeitlimit von drei Minuten
einzuhalten. Mit dem Joystick kann der
Laufer nach oben oder unten bewegt
und beschleunigt bzw. abgebremst
werden. Ein Druck auf den Feuerknopf
148t ihn springen. Die Strecke ist in hell-
und dunkelblaue Felder aufgeteilt, die
den normalen Untergrund darstellen.

Sobald die Uhr lauft, sollte man star-
ten. Dann geht es auch sofort rund.
Graue Felder sind nach Mdglichkeit zu
liberspringen, da sie den Laufer ab-
bremsen, was Zeit kostet. Auch andere
Hindernisse, wie heranrollende Cola-
Dosen, Hiirden, Wasserlocher und eini-
ges mehr, milssen umgangen oder iiber-
sprungen werden, sonst landet der Lau-
fer auf der Nase. Dann vergehen wert-
volle Sekunden, bevor man weiterspie-
len kann. Mit etwas Ubung lassen sich
positivere Erscheinungen nutzen. So ka-
tapultieren z.B. die gelben Sprungbret-
ter unseren Sportler ein groBes Stiick
nach vorne, wihrend die Skateboards
ihn erheblich beschleunigen.
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Erreicht man innerhalb der vorgege-
benen drei Minuten nicht das Ziel, ist
das Spiel vorbei. Halt man das Limit da-
gegen ein, wird die verbleibende Zeit
gutgeschrieben. Als Gag steht die Spiel-
figur dann einige Sekunden keuchend
im Ziel, bevor die ndchste Runde be-
ginnt. Der Ablauf ist immer derselbe,
nur die Hindernisse nehmen stdndig zu.
Ab der vierten Runde wird es besonders
schwierig. Nun kommt man nur noch mit
viel Training und Geschick weiter.

Grafik und Sound sind bei "Metro-
cross"” eher durchschnittlich, bei diesem
Spiel aber auch nicht so wichtig. Die ho-
he Motivation ist hier entscheidend. Das
Programm macht SpaB, stellt Anforde-
rungen an Geschicklichkeit und Ge-
schwindigkeit und bleibt lange interes-
sant. "Metrocross” z&hlt wohl zu den
besten Neuerscheinungen des Monats.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: U.S. Gold
Bezugsquelle: Diabolo

R. Knorre

Trio Hitpak

Wieder ist eine neue Sampler-Diskette
unter dem Label Hitpak erschienen,
diesmal mit dem Titel Trio. Wie der Na-
me schon sagt, enthalt sie drei Spiele.
Wer die Verpackung genauer betrach-
tet, wird zwar vier Programme auf dem
Einleger finden, auf der Diskette sind
aber tatsdchlich nur drei vorhanden.
Hintergrund dieser Verwirrung sind Un-
terschiede zwischen den einzelnen
Computersystemen. Das aufgefiihrte
Spiel "Cataball” ist nur in der Commodo-
re-Version enthalten, "3DC” nur in der
Schneider-Fassung. Letztere bietet fol-
gende Titel:

— "Airwolf 2" : Hier handelt es sich um
ein weiteres Programm nach der
Fernsehserie (bei uns nur von Kabel-
teilnehmern zu empfangen). Ein Be-
zug zu dieser besteht kaum, da einrei-

Metrocross
Spannung kann
auch ohne
SchieBlereien
aufkommen

nes Ballerspiel vorliegt. Mit einem
kleinen Hubschrauber muB3 man mas-
senweise Gegner abknallen.

— "Great Gurianos"”: Der Spieler tiber-
nimmt die Rolle des groBen Gurianos,
der mit seinem messerscharfen Sabel,
seiner Titanristung und einem Schild
aus Kohlenchrom (?) eine enorme
Kampfkraft besitzt. Diese Mischung
aus Such- und Kampfspiel weist eine
einfache Grafik auf, ist aber recht gut
gemacht.

— "3DC": Die Handlung dieses klassi-
schen Labyrinthspiels wurde auf den
Meeresboden verlegt, wo ein Taucher
verschiedene Teile eines Untersee-
bootes finden und zusammensetzen
muB. Nicht nur Tintenfische lauern
auf unseren Helden. Die Grafik ist gut
gelungen.

Im Gegensatz zu anderen Samplern
handelt es sich diesmal eher um unbe-
kannte Programme. Da diese Diskette
tatsachlich zum Preis eines normalen
Spiels erhiltlich ist, kann sie trotzdem
empfohlen werden.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Elite
Bezugsquelle: Diabolo
Stephan Konig

Tensions

Ein Spiel fir
Pokerfaces und
alle, die es werden
wollen

Tensions

Bereits 1986 kam vorliegendee Pro-
gramm in Frankreich auf den Markt.
Jetzt ist es auch bei uns erhaltlich. Hin-
ter "Tensions", einer Poker-Simulation,
steht das Software-Haus ERE Informati-
que, von dem ja bereits ofters die Rede
war.

Wie bei Programmen dieser Firma tib-
lich, 148t sich nach dem Start erst einmal
wahlen, ob man deutsch, franzosisch
oder englisch angesprochen werden
mochte. Dies sollten sich auch andere
Programmierer zu eigen machen. Hat
man sich flir eine Sprache entschieden,
erscheinen auf dem Monitor die Por-
traits der Mitspieler. In der Regel han-
delt es sich dabei um zwei Méanner und
eine Frau. Die Zusammenstellung der
Partner variiert nach jedem neuen Start
etwas. Die drei Bilder nehmen fast den
halben Monitor ein.

Wennman sich an den gut gestalteten
Grafiken sattgesehen hat, kann man so-
fort mit dem Spiel beginnen oder zuvor
verschiedene Parameter festlegen
(Spielstarke, Anzahl der Mitspieler, Zahl
der Spielkarten, Hohe des Startgeldes,
Methode des Kartenverteilens und eini-
ges mehr). Mit ihnen 148t sich das Pro-
gramm optimal an die eigene Spielstar-
ke und die Anzahl der teilnehmenden
Personen anpassen. Tritt man alleine
an, sieht man die bereits erwahnten Bil-
der; fir jeden weiteren menschlichen
Mitspieler verschwindet eines davon.
Den AbschluB der Parametereingabe
bildet die Frage nach den Namen der
Teilnehmer. Nun kann die erste Runde
beginnen.

Auf die Poker-Regeln will ich hier
nicht ndher eingehen. Wer sich das Pro-
gramm zulegt, wird sie kennen oder der
— leider nur englischen — Anleitung ent-
nehmen kénnen. Der menschliche Spie-
ler kann nach der Eréffnung seine fiinf
Karten sehen. Die Grafik vermittelt da-
bei fast den Eindruck echter Karten, die
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zu diesem Zeitpunkt die freie Flache un-
ter den Portraits der Computerspieler
einnehmen. Auf Tastendruck ver-
schwindet dieses Bild. Die eigenen Kar-
ten werden jetzt nur noch ganz klein als
Gedachtnisstiitze angezeigt. Man kann
nun je nach Spielverlauf und eigenem
Blatt bieten, passen und halten. Einmal
pro Runde ist es méglich, bis zu drei Kar-
ten auszutauschen. Sind alle Einsdtze
getatigt, erfolgt die Auswertung.

Bevor es jedoch zum néchsten Spiel
geht, erscheint noch eine Dame, die eine
Art Striptease vorfiihrt. Obwohl sie am
Spiel selbst nicht beteiligt ist, zeigt sie,
abhingig von der Hohe des Gewinns,
mehr oder weniger unbekleidete Haut.
Allerdings ist diese Grafik die mit Ab-
stand schlechteste des Programms. Gut
gelungen ist dagegen die Animation der
Lady.

Neben der ansprechenden Grafik und
der gelungenen Poker-Simulation bietet
"Tensions" auch noch eine spielbeglei-
tende Musik, die gut zur Atmosphére
paBt. Auf die Striptease-Einlage hétte
man allerdings verzichtén konnen. Bei
langerer Spielzeit nervt die Warterei auf
das Ende der Vorfithrung nur noch. An-
sonsten ist das Programm durchaus zu
empfehlen.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: ERE Informatique

Bezugsquelle: Diabolo
Rolf Knorre

Mario Bros.

Nachdem ich "Mario Bros.” —ohne die
Anleitung zu studieren und ohne vorher
etwas von diesem Spiel gehort zu ha-
ben - mittels Diskettenlaufwerk in den
CPC geladen hatte, kam ich mir vor wie
nach einem Zeitsprung. Grafik und
Sound dieses Programms erinnerten
mich doch sehr stark an Produkte aus
den Jahren 1983/84. Wer jetzt erwartet,
ich wiirde von diesem Spiel abraten,

Peepshow

Der Name dieses
Spiels spricht fiir
sich

sieht sich allerdings getduscht. Schon
nach den ersten Runden hat es mich ge-
packt und bis heute nicht losgelassen.
Die Grafik ist zwar tatsdchlich sehr
schlicht (sie besteht eigentlich nur aus
einem einfachen Stangengeriist, das
von Runde zu Runde leicht variiert), und
der Sound ist wirklich schlecht, aber das
schadet diesem Spiel nicht.

Die gestellte Aufgabe klingt leicht.
Mario muB auf dem Gerilist herumsprin-
gen und -rennen, um Schildkréten zu
fangen. Zu diesem Zweck gilt es, unter
die Stange zu hiipfen, auf der gerade ei-
ne Schildkrote steht. Trifft Mario den
Bauch, fillt das Tier auf den Riicken.
Dann mufl man ihn auf die gleiche Ebene
bringen, um sein Opfer zu beriihren.
Schon tritt der Punktezihler in Aktion.
Das Gertist ist sehr glitschig. Fiir den
Spieler bedeutet das, daB3 er besonders
vorsichtig steuern muB.

Mario reagiert auf das Abbremsen mit
dem Joystick nicht sofort, sondern
rutscht immer ein Stiickchen weiter. Das
kann dazu flihren, daB er eine Etage tie-
fer fallt. Wenn dabei eine Schildkréte
oder ein Feuerball getroffen wird, ist ein
Leben verloren. Nach Erreichen einer
bestimmten Punktzahl kommt man in
die ndchste Runde, die dhnlich aufge-
baut ist. Ein Endziel gibt es nicht, es
geht hier nur um die High-Score-Jagd.
Davon lebt das ganze Spiel, das ich trotz
der einfachen Grafik witzig und unter-
haltsam finde. Es handelt sich Gbrigens
um die Originalumsetzung einer alteren
Spielhallenidee.

"Mario Bros." bietet sicher nicht den
aktuellen Stand der Programmiertech-
nik, dafiir aber mehr SpaB als viele der
ultramodernen Science-fiction-Program-

‘me heutiger Machart.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Ocean
Bezugsquelle: Diabolo
Stephan Konig

Peepshow

Allen, die sich auf dem Software-
Markt ein wenig auskennen oder frither
einmal einen Spectrum besessen haben,
wird dieser Titel nicht neu sein. Vor ca.
einem Jahr erschien "Peepshow” auf
dem deutschen Markt, jedoch nur in ei-
ner Version fiir den Spectrum. Warum
die Umsetzung auf die populdren
Schneider-Rechner so lange auf sich
warten lieB, ist eigentlich nicht zu ver-
stehen. Die Wartezeit hat sich aber ge-
lohnt. Ich kenne beide Programme und
halte die CPC-Version fiir die wesentlich
bessere. Im Rahmen der Umsetzung
wurden einige Programmteile geéndert,
was aber keinen Nachteil darstellt.

Was bietet nun die "Peepshow” auf
dem CPC? Zunichst sicher einmal eine
Spielesammlung, die man alleine durch-
arbeiten kann; in Gemeinschaft (z.B. als
Partygag) diirfte sie aber mehr SpaB be-
reiten. Nach einem vielversprechenden
Ladebild erscheint auf dem Monitor eine
Beschreibung der aktuellen Peepshow-
Dame mit Portrait und einigen persénli-
chen Daten. Auf Tastendruck gelangt
man dann ins Hauptmenli. Neben der
Bestimmung, ob liber Tastatur oder Joy-
stick gespielt wird, 188t sich hier eine Ri-
siko-Option aktivieren, die im weiteren
Verlauf positive oder negative Auswir-
kungen haben kann. Der Anfanger sollte
zunichst kein Risiko eingehen. Eine
weitere Option startet das Programm,;
der letzte Meniipunkt dient dem Nachla-
den eines neuen Méadels, von denen ins-
gesamt sechs abgespeichert sind.

Das erste Bild nach dem Start zeigt
— eingerahmt von zwei reizenden Da-
men — einen Cursor ganz spezieller Art,
der als Visier dient. Damit soll der Spie-
ler die iiberraschend auftauchenden
Quadrate treffen. Ist ihm dies gelungen,
bleibt das Quadrat auf dem Bildschirm
stehen und stellt einen Buchstaben dar.
Insgesamt sind 15 Felder bis zu einem
vorgegebenen Zeitlimit zu treffen. Da-
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nach gilt es, mit den Cursor-Tasten oder
dem Joystick nach Art eines Verschiebe-
puzzles diese 15 Buchstaben in die rich-
tige Reihenfolge zu bringen. Hat man
GOTO THE PEEPSHOW herausbekom-
men und ist zudem im Limit geblieben
(die Uhr lauft weiter), erscheint das
néchste Bild.

An einem Spielautomaten ist nun eine
Tonfolge zu erkennen und nachzuspie-
len. Hier muBte die bekannte "Senso"-
Idee  herhalten. Glicklicherweise
kommt man auch mit durchschnittli-
chem Gedéachtnis weiter. Die néchste
Hiirde besteht darin, den Peepshow-Be-
sucher zur richtigen Zeit in die richtige
Kabine zu lotsen. Das klingt aber einfa-
cher, als es ist. Der letzte Punkt erinnert
ein wenig an verschiedene Sportspiele,
bei denen es auf Tempo ankommt. Wie-
derum ist ein Zeitlimit einzuhalten. Der
Spieler muB mittels zweier Tasten das
Peep-Meter bis zum Anschlag bringen.

Der gliickliche Sieger erhalt nun Ein-
blick in die Peepshow-Kabine, wo sich
ihm das zu Spielbeginn vorgestellte
Madchen so lange zeigt, bis er eine Ta-
ste betatigt. Danach laBt sich die nach-
ste Grafik laden, und eine neue, etwas
schwierigere Runde beginnt.

Neben dem eigentlichen Spiel, das
durchaus SpaB macht, besticht die Dar-
stellung der sechs Méadchen. Im Gegen-
satz zu anderen Programmen mit nack-
ten Tatsachen bietet "Peepshow" we-
sentlich mehr fiirs Auge. Die Grafiken
sind sehr "scharf” und deshalb auch
nicht unbedingt jugendfrei. Dieses Pro-
gramm wendet sich also eher an die er-
wachsenen CPC-Besitzer, die auf keinen
Fall enttduscht werden.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller/Bezugsquelle:
Crusader

Stephan Konig

James Bond 007 -
The Living
Daylights

Es ist wieder soweit — in den deut-
schen Kinos ist der neue Bond-Film an-
gelaufen. Nach Sean Connery und Roger
Moore will jetzt Timothy Dalton sein
Gliick versuchen. Gleichzeitig mit dem
Filmstart bringt das englische Software-
Haus Domark das entsprechende Com-
puterprogramm auf den Markt. Film und
Programm tragen den Titel "The Living
Daylights". Bevor ich néher auf das Pro-
gramm eingehe, méchte ich noch vor-
ausschicken, daBl ich den Film noch nicht
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gesehen habe, da Domark schon eine
Vorabversion zu Testzwecken geschickt
hat. Daher muB ich auf Handlungsver-
gleiche verzichten.

Kommen wir zu den Abenteuern des
Agenten Ihrer Majestat. Das Programm
besteht aus insgesamt acht verschiede-
nen Levels bzw. Aufgaben. Im Gegen-
satz zu "A View to a Kill”, der letzten
Umsetzung eines Bond-Films, ist "The
Living Daylights" ein reines Action-
Spiel. Das hat zumindest den Vorteil,
daB jeder damit umgehen kann. " A View
to a Kill” blieb nicht zuletzt deshalb in
den Regalen der Handler liegen, weil es
fast unspielbar war.

Das neue Programm lieBe sich noch
genauer als SchieBspiel spezifizieren. In
jedem Level geht es eigentlich nur dar-
um, moglichst viele Punkte zu sammeln,
indem die Feinde abgeschossen wer-
den. Im einzelnen sind folgende Aufga-
ben zu bewaltigen:

— GIBRALTAR: Hier rennt Bond, vom
Spieler gesteuert, liber die Insel und
muB dabei die hinter Blischen und
Felsen auftauchenden Gegner ab-
schieBen sowie liber Steine und Bii-
sche springen.

James Bond 007
Zu diesem
Computerspiel
wurde auch ein
Film gedreht.

Schneider Magazin

LENIN PEOPLES MUSIC CONSERVA-
TORY: Der russische KGB-Uberlaufer
Koskow soll in Sicherheit gebracht
werden. Wieder lauern Scharfschiit-
zen auf unseren Helden.

PIPELINE: Das Szenario spielt in der
Unterwelt der Transsibirien-Pipeline,
die zum Fluchtweg von Koskow ge-
hoért. Neben herabfallenden Trim-
mern tauchen auch bewaffnete
Wachter auf.

MANSION HOUSE: Obwohl schon
beim britischen Geheimdienst, lauern
auch hieg Gefahren. Der Killer Necros
soll den Uberlaufer entfiihren.

FAIRGROUND: Auch im fiinften Le-
vel spielt Necros eine Hauptrolle.
Diesmal soll er Bond umlegen, was
dieser natiirlich nicht zulassen kann.

TANGIERS (Tanger) : Koskow ist wie-
der verschwunden. Uber den Déchern
von Tanger darf Bond ballern, was
das Rohr hergibt.

MILITARY COMPLEX: Ein Gefange-
nenlager in Afghanistan bildet den
Mittelpunkt der siebten Attacke auf
das Leben unseres Helden. Hier sind
die Wachter besonders zahlreich.
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— WHITTAKERS HOUSE: Endlich trifit
Bond auf den Hintermann aller Aktio-
nen. In dessen Haus findet der End-
kampf statt.

Bis zum letzten Level vorzudringen,
erfordert sehr viel Ubung, eine Portion
Gliick und nattirlich Geduld. Jede einzel-
ne Stufe ist fiir sich allein schon schwie-
rig. Neben dem Schwerpunkt des Pro-
gramms, durch wilde Ballerei Punkte zu
sammeln, gibt es noch zahlreiche Gags
am Rande. Trotzdem ist "The Living
Daylights” ein SchieBspiel der gehobe-
nen Klasse mit teilweise hervorragender
Grafik und Animation. Wer solche Pro-
gramme mag, wird hier bestens bedient.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Domark
Bezugsquelle: Diabolo
Stephan Konig

The Final Matrix

Wieder einmal steht eine Science-fic-
tion-Story im Mittelpunkt der Handlung.
Leider ist sie genauso nichtssagend und
unbedeutend wie das Programm selbst.
Dieses harte Urteil bezieht sich aber
nicht auf die Umsetzung der Idee; tech-
nisch ist sie gelungen. Nur gibt es eben
Labyrinthspiele dieser Art, in denen
man einen kleinen Roboter durch endlo-
se Gange und Riume steuern muB,
schon zur Gentige. Auch die Besonder-

heit, daB man den Einsatzort des Robo-
ters zuvor aus einer Art Planetenmatrix
aussuchen kann, bringt nicht viel.

Das ganze Programm bietet zu wenig
Unterhaltung, um heute bei all den Neu-
erscheinungen bestehen zu kdénnen.
Wie so oft ist auch der begleitende
Sound genauso nervend wie das Spiel
selbst.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Gremlin
Bezugsquelle: Diabolo
Stephan Kénig

Final Matrix: Gelungene Umsetzung einer mégigen Idee

Star Raiders II

"The great galactic Adventure conti-
nues”. So lautet der Untertitel zu diesem
Programm. Mit einem Adventure hat
dieses neue Spiel aus dem Hause Elec-
tric Dreams aber nichts zu tun. Es han-
delt sich vielmehr um ein typisches
Weltraum-Ballerspiel, das man in wei-
ten Teilen mit "Starglider” vergleichen
kénnte. "Star Raiders II" bietet jedoch
nicht dessen hervorragende Vektorgra-
fik. Dennoch wiirde ich ihm eine gute
Note geben, da es andere Vorteile be-
sitzt.

Auf die Rahmengeschichte einzuge-
hen, ist wohl nicht notwendig; man hat
sie so oder dhnlich schon oft gehdrt. Je-
denfalls wird die Erde wieder einmal
von AuBerirdischen bedroht, und es
liegt nun am Spieler, diese Gefahr abzu-
wenden bzw. die Erde zu befreien. Dazu
steht ihm ein Raumschiff zur Verfiigung,
von dem man auf dem Monitor nur eini-
ge Kontrollinstrumente sieht. Den Rest
der Fliche nimmt die Aussicht ins All
ein.

Nach Programmstart sieht man am
unteren Bildschirmrand die Erde vorbei-
ziehen. Dies ist den Programmierern gut
gelungen. Kurz danach tauchen die er-
sten Angreifer auf. In der Regel erschei-
nen zunichst die kleinen Jagdflieger,
die mit dem Laser abgeschossen wer-
den koénnen. Spater greifen grofe
Kampfschiffe ein, die man mit schweren
Geschiitzen eliminieren muB. Komman-
doschiffe tauchen nur selten auf, sind
dann aber auch am geféhrlichsten. Wo
die Feinde zu finden sind, zeigt ein klei-
ner Radarschirm am oberen Bildrand.
Dort werden auch Restenergie und
Uberhitzung der Laser angezeigt. Wenn
der Energievorrat zur Neige geht, sollte
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man sich schleunigst nach einer Raum-
station umsehen.

Zu diesem Zweck 148t sich mit der EN-
TER-Taste eine Raumkarte abrufen, in
der die Stationen eingezeichnet sind.
Auch andere Planeten und Feindver-
bande sind hier enthalten. Fahrt man
mit dem Cursor auf die entsprechende
Stelle, erhélt man wichtige Angaben
liber die Feindstérke und weitere wert-
volle Informationen. Diese Karte wird al-
so nicht nur zum Auftanken, sondern
auch zum Ortswechsel bendtigt. Immer-
hin ist ja die ganze Galaxis vom Feind zu
sdubern. Hat man sich fiir ein neues Ein-
satzgebiet oder eine Raumstation ent-
schieden, so reicht ein Druck auf den
Feuerknopf aus, um mit Warp-Ge-
schwindigkeit dem neuen Ziel entge-
genzudiisen.

Mit etwas Geschick und Planung
kommt man bei "Star Raiders II" gut zu-
recht. Trotz der taktischen Elemente ist
dieses Programm eindeutig ein Baller-
spiel. Es macht aber dennoch Spa8, auch
wenn keine neuen Ideen geboten wer-
den und die Grafik ebenfalls nicht um-
werfend ist.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Electric Dreams
Bezugsquelle: Diabolo

Rolf Knorre

Despotik Design

Schon mehrfach haben wir Program-
me aus Frankreich vorgestellt. Hier hat
sich besonders die Firma ERE Informati-
que hervorgetan. Ihr neuestes Produkt
tragt den Titel "Despotik Design”. Es
handelt sich um einen typischen Vertre-
ter der Gattung Arcade-Action mit 3-D-
Effekten. Einfacher ausgednickt heifBit
das in diesem Falle, um ein Labyrinth-
spiel, in dessen Verlauf der Spieler Ma-
gnetschliissel finden muf3, um verschie-
dene Biomodule an ihr Ziel zu fiihren.

Wie bei Programmen dieser Art Ub-

lich, wimmelt es von Hindernissen und
Gegnern, die umgangen oder ausge-
schaltet werden mussen. Im Prinzip also
nichts Neues. Besonders hervorzuhe-
ben sind jedoch die sehr gute Grafik und
die benutzerfreundliche Umsetzung.
Anleitung und Bildschirmtexte stehen
auch in deutscher Sprache zur Verfii-
gung. Wer sich schon immer einmal
solch ein Spiel zulegen wollte, wird von
"Despotik Design" sicher nicht ent-
tduscht sein.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: ERE Informatique

Bezugsquelle: Diabolo
Stephan Kénig

Xevious
Nichts Neues auf
dem Monitor
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Despotik Design
Labyrinth-Spiel
aus Frankreich

Xevious

Man kann manche Spiele-Reviews
auch als Quiz gestalten. Das Monitorbild
wird beschrieben, und die Leser teilen
mit, wie viele Titel dazu passen. Das soll
zwar nicht zur Regel werden, doch wol-
len wir es bei vorliegendem Spiel einmal
versuchen.

Auf der rechten Bildschirmseite sieht
man ein kleines Flugzeug, das vom Spie-
ler gesteuert wird. Es fliegt langsam
iiber eine nach und nach wechselnde
Landschaft, wobei verschiedene An-
greifer entgegenkommen, die abzu-
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schieBen oder zu umfliegen sind. In der
Landschaft tauchen Bodenstationen
auf, die sich auch vernichten lassen. Die-
se koénnen natiirlich auch zuriickschie-
Ben. Auf der linken Bildschirmseite be-
finden sich Punktézihler fiir einen oder
zwei Spieler.

Damit ist dieses Spiel eigentlich schon
beschrieben. Wie bei zahlreichen Kon-
kurrenten dreht es sich auch bei "Xe-
vious" lediglich darum, méglichst viele
Feinde abzuknallen. Die Grafik ist eher
unter dem Durchschnitt, der Sound
nervt. Meiner Meinung nach war diese
Verdéffentlichung nicht nétig.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: U.S. Gold
Bezugsquelle: Diabolo
Stephan Kénig

Samurai Trilogy

Aus der Kampfsportecke erreichte
uns als Neuerscheinung das Spiel "Sa-
murai Trilogy” der Firma Gremlin, die ja
bereits einige gute Produkte auf den
Markt gebracht hat. Wie man dem Titel
entnehmen kann, handelt es sich ei-
gentlich um drei Programmteile, in de-
nen es um die Kampftechniken Karate,
Kendo und Samurai geht.

Besonders positiv fallt das Drumher-
um des Programms auf. Nach dem La-
den erscheint in groBen Lettern, von ei-
nem ferndstlich anmutenden Sound un-
termalt, ein Begleittext, dem dann ver-
schiedene Abfragen folgen. So kann
man entscheiden, in welcher Sprache
der Text auf den Bildschirm kommt
(Deutsch ist auch dabei), ob man trainie-
ren oder direkt kdmpfen will usw.

In weiteren Meniis erscheint der Geg-
ner, iber den man sofort informiert wird.
Hier sollte man bereits aufpassen, da
einige Angaben fiir das spétere Vorge-
hen bendtigt werden. Nach diesen Infor-
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mationen kann der Spieler ndmlich seine
eigene Angriffs- und Widerstandstaktik
mit jeweils fliinf Punkten in vier verschie-
denen Gruppen festlegen. Wer sich hier
falsch entscheidet, hat im spateren
Zweikampf kaum eine Chance. Danach
geht es dann endlich zur Sache.

Die Hintergrundgrafik ist ebenso wie
die beiden Akteure recht ansprechend
gestaltet. Weniger gut gelungen ist die
Steuerung des eigenen Kdmpfers: Die
Vielfachbelegung des Joysticks kennt
man zwar von adhnlichen Programmen
her, man muB aber hier mit Ungenauig-
keiten rechnen. Anders ausgedriickt,
die Figur auf dem Monitor tut nicht im-
mer das, was man eigentlich erwartet.

So lauft das Spiel im Grunde darauf
hinaus, daB man moglichst viele Aktio-
nen durchfiihrt, also wild um sich
schlédgt und tritt, um wenigstens per Zu-
fall zu einem Erfolg zu kommen. Das gilt
fiir alle Kampftechniken und auch fir
den Trainingsmodus, der unter diesen
Umstdnden kaum zu gebrauchen ist.
Wenn sich die verantwortlichen Pro-
grammierer hier mehr Milhe gegeben

Samurai Trilogie: Karate, Kendo und Samurai - drei fernostliche Kampfspiele auf dem CPC

hétten, konnte die "Samurai Trilogy” ein
Renner werden. So wird sie wohl nur bei
echten Kampfsport-Fans eine Chance
haben.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Gremlin
Bezugsquelle: Diabolo
Stephan Konig

Benutzen Sie diese Datenbank vollkommen ungehemmt!
Von 1 auf iiber 10.000 in weniger als 1 sek.*
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— Grafikfunktion zum Hervorheben.
— Suchen und Sortieren nach Namen,

Individueller Maskenaufbau
ohne zu programmieren.

Zahlen, Datum, Merkmalen, Kirzeln
und Auslassungen mit Jokerfunktion.

PRIVAT

... und sooo preiswert!

Lauffahig auf PC’s, XT’s und AT’s:

Lauffahig auf GP/M 3 (PLUS)-Rechnern: DM 79,50
unverbindliche Preisempfehlung

Daton- und Ko

dialog-partner in berlin @mbi

DM 150,—

*) Suchgeschwindigkeit abhangig vom verwendeten Festspeicher.

Postfach 36 02 05
1000 Berlin 36
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ab dem 28.10.87 am Kiosk

Bulldozer

Um das “Spiel des Monats* bezwin-
gen zu kdnnen, ist eine starke Bauma-
schine notwendig. Unser Leser Mat-
thias Weber hat diese in einem Laby-
rinth versteckt. Damit es bei den Erd-
bewegungsarbeiten aber nicht zu ge-

mdtlich wird, haben sich auch noch ein
paar Geister von “Pacman“ in das
Spiel verirrt, die dort inzwischen an
chronischer Arbeitslosigkeit leiden. Da
diese Mischung aus Labyrinth und
“Pacman” aber noch nicht sonderlich
aufregend ware, muf3 man auch noch
ein kleines Mosaik zusammenstellen.
Wer also gerne, von Geistern verfolgt,
mit einem Bulldozer ein Mosaik zu-
sammenschiebt, sollte dieses Listing
seinem Computer anvertrauen. Und
keine Angst, ab Level 2 ist dann schon
sportliche Fahrweise mit dem Bulldo-
zer angesagt.

PC-Teill

“Von der Idee zum Programm® ist
der Titel eines umfangreichen Artikels,
der auch flir Nicht-PCler interessant
sein dirfte. Weiter geht es auch mit
dem Assemblerkurs. Hier wird der INT
10H behandelt. Damit kénnen Sie |h-
ren Bildschirm individuell in Maschi-
nensprache steuern. Bildschirmseite
wahlen, Scrollen, Cursorbereich und
Aufldsung einstellen, sind dann keine
Ratsel mehr. Als Listings zum Abtip-
pen gibt es eine Textverarbeitung und
eine Dateiauswahlbox in Basic2 sowie
Mouseprogrammierung in Turbo-Pas-

Das neue Schneider-Magazin gibt es

Schneider Magazin 10/87

cal. Getestet haben wir fir Sie “GFA-
Desk*, eine Text- und AdreBverarbei-
tung, sowie “StarKontor” von Sybex,
eine Komplett-Losung fur lhr Biro.
Wer dringend eine Datenbank bend-
tigt, wird wohl eher den Bericht “Da-
tenbanken im Uberblick* begriiBen.

24 Nadeln auch beim
Star NB24-10

Vor einigen Ausgaben haben wir den
24-Nadel-Matrix-Drucker von NEC
vorgestellt. Dann haben Sie den
SchneiderData kennengelernt. Worin
sich der Star-Drucker mit seinen 24
Nadeln von den beiden anderen unter-
scheidet, was er so alles kann und ob
er kompatibel ist, erfahren Sie in unse-
rem Bericht. Ein kleiner Blick ins Hand-
buch 148t aber jetzt schon erkennen,
daB er zumindest in doppelter und
vierfacher GroBe drucken kann und
weitestgehend Epson spricht.

SLHE IBENZ ANL

(Max,10x 2?2 &

ZUG NR.: a

LEGE EINE SCHEIBE UON 1 NACH 3 !

Stackverarbeitung
unter Basic

Wer in Maschinensprache program-
miert, wird die Befehle PUSH und POP
kennen, die 16-Bit-Werte auf einem
Stapel ablegen und wieder in die Regi-
ster des Prozessors zurlickholen. Was
diese beiden Funktionen unter Basic
zu leisten imstande sind, zeigt unser
“Tip des Monats*“ anhand von drei Bei-
spielen. Fakultat, “TGrme von Hanoi“
und Quicksort werden die Eingeweih-
ten an vertraute Geschwindigkeiten
erinnern.
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"The Player’s Dream II": Sepp im Hochhaus (4/86), Life (5/86), Minigolf (7/86),
Tennis (11/86), Astronaut {12/86), Suicide Squad (2/87), Royal Flush (3/87), Flo-

(12/85), Senso (12/85),

Pingo (2/86), Zentus

Pyramide (10/86).

wers (3/87), Roulette (4/87) und Buggy Blaster (CK 10/85).

Verschiebepuzzles

Wer kennt Sie nicht? Unser Mit-
arbeiter Andreas Zallmann und das
Grafikass Christoph Schillo be-
arbeiteten 9x die Tasten ihres CPCs.
Herausgekommen sind 9 "erlesene
Kostlichkeiten”. Puzzlen Sie mit!

9 Verschiebepuzzles auf 3"-Diskette
far nur

om29.—

Jeden Monat neu: Die Programme
zum Heft auf Cassette oder
Diskette. Flir Einzelbestellung

oder Abonnement von "Finger-
schonend” benutzen Sie bitte den
Bestellschein beim Software-
Service.
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9 Verschiebepuzzles
auf 1 Diskette

Damit Sie sich mehr mit der Theorie un-
seres Pascal-Kurses in den Schneider-
Magazinen 1/86 bis 11/86 als mit dem
Abtippen der Beispiele beschiftigen
konnen, bieten wir die Programme auf
einer einzelnen Diskette an. Wenn Sie
aber mit den hier aufgefiihrten Pro-

rammen nicht viel anfangen konnen,

g
so schauen Sie sich doch einfach noch einmal alle Kursteile daraufhin durch,
ob Pascal nicht doch etwas fir Ihren CPC wére, Folgende Programme sind
enthalten: AdreBverwaltung (6/86), ASCII-Lister (7/88), WS-Konverter (7/86),
File Verwaltung (BDOS-Funktiorien) (8-9/886), Grafilk-Funktionen (10/86), Firm-
ware-Funktionen (10/86), Grafikgag (10/86), Liste (11/86) und noch ein paar

mehr.

"The Player’s Dream I”: Darts
Show-
down (1/86), Jump Over (2/86),
(5/86),
Steinschlag (6/86), Centibug (7/
86), Jolly Jumper (8-9/86) und

Uber 1000X verkau

Nach dem groBen Erfolg von *The Player's Dream"” und der Anwen-
dersammlung "CODEX"” kommen jetzt die Nachfolger:

The Player’s Dream Il
CODEX I

Fiir lappische DM 19.90 (Cass.) bzw. DM 24.90 (Disk.) finden Sie auf

CODEX I: Hexmonitor (12/85),
Sprites mit Editor (12/85), Kalen-
der (12/85), Datenverwaltung (1/
86), DIR-Doctor (Directory-Edi-
tor) (2/86), Mini-Monitor (3/86),
Mathematik (3/86), Statistik (4/
86), Baudcopy (4/86), Hidump
(Hardcopy) (4/86), Bucherdatei
(5/86), Labelassembler ASSO (6/
86), Notizblock (Sideklick) (6/86),
Basic-Compiler (8-9/86), Disas-
sembler {10/86).

CODEX II: Softwareubr (12/85), Disk-Doktor (1/86), Orgel (1/86), Datagenera-
tor (2/86), Taschenrechner (3/86), Painter (3/86), Periodensystem (3/86), Elek-
tro-CAD (5/86), Scrolibremse (6/86), Copy ??right!! V2.0 (6/86), 3-D-Prozessor
(7/87), Digitalisierer (7/86), Tastenklick (8-8/86), Oszilloskop (8-9/86), Symbol-
Editor (10/86), Fast-Routine (10/86), DFU (10/86), Datei (12/86), Neues HI-

Dump (1/87).

Die andere Software

10 Lernprogramme flr Kinder
zwischen 4 und 12 Jahren. Unser
Mitarbeiter Berthold Freier, seines
Zeichens Padagoge aus Bayern, ge-
staltete 10 Programme, bei denen
nicht Raketen und Gewehre im
Vordergrund stehen, sondern der
Grips der Kinder gefordert wird!

10 Lernprogramme auf 3"-Diskette
fur

om29.—

Software-Bestellschein

Ich bestelle aus dem CPC-Programmservice folgende Software:

Einzel- Gesamt-
Anzahl Titel preis preis
Player's Dream| Cass. 19,90 DM
Player's Dream Il Cass. 19,90 DM
Ich wiinsche folgende Player's Dream | 3"-Disk | 24,90 DM
Bezahlung: . "y
O Nachnahme Player's Dream I 3"-Disk | 24,90DM
(zuz 5,70 DM Versandkosten) CODEX! 3"-Disk 24'90 DM
O Vorauskasse
{keine Versandkosten) CODEX Il 3"-Disk 24,90 DM
Vs S e 