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für PCs

Utilities 1

Best.-Nr. PC-PD 01

Utilities 2
Best.-Nr. PC-PD 02

Spiele 1

Best.-Nr. PC-PD 03

DOSEDIT
Speichert die letzten
Befehle auf DOS-Ebene
und ermöglicht ihre
Editierung.

DESKTIATE
Notizbuch, Kalender,
Telefonverzeichnis und
vieles mehr stellt
lhnen dieses Programm
auf Tastendruck zur
Verfügung.

STRIKER
Klassisches, grafisch
orientiertes
Hubschrauberspiel mit
verschiedenen
Schwierigkeitsstufen.

DRUCKER!
Ei n speibherresidentes
Programm, mit dem
Druckereinstellungen
vom Computer auch aus
laufenden Programmen
heraus vorgenommen
werden können.

SCHACH
Einfaches
Schachprogramm mit
Grafikdarstellung und
6 Schwierig keitsstufen.

COPYPLUS
Ein einfaches, aber
schnelles
Kopierprogramm zur
Erstellung von
Sicherheitskopien von
lhren Programmen.

KNIFFEL
Das bekannte
Würfelspielauf dem
Computer.
Bis zu 10 Spieler
wählbar.

CGA.EMULATOR
Wenn lhr PC mit einer
Hercules-Grafikkarte
ausgerüstet ist, können
Sie mit diesem Programm
ab sofort auch alle
Programme laufen
lassen, die die
CGA-Karte benötigen.

souilD
Verblüffende
Tonwiedergabe auch auf
dem PC. Musikstücke
werden mitgeliefert. Der
Autor des Programms
erstellt laufend neue
Melodien.

Alle Programme werden mit gedruckter deutschsprachiger Anleitung geliefert.
Außerdem sind auf jeder Diskette zu den einzelnen Programmen weitere Hinweise in Deutsch
enthalten.

Jede Diskette ist mit einem komfortablen Texteditor ausgestattet, der lhnen das Lesen der
Anleitung erleichtert. Nach Verlassen des Editors befinden Sie sich im Unterverzeichnis mit
den für das jeweilige Programm nötigen Dateien, die automatisch aufgelistet werden.

Public-Domain-Software vom Schneider-Magazin sind Programme mit dem besonderen
Service!

Jede Diskette DM
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Liebe Leser,
dank vieler , Beschwerden

konnten wir üns endlich dazu
entschließen, die Listings der
MC-Generatoren möglichst nur
noch mit durch Kommas ge-
trcnntcn Werten abzudrucken.
Gegen das Tränen der Augen
beim Anblick von mehrzeiligen
Zahlenwürmern hilft auch kein
noch so ausgeklügeltes Prüfsum-
menverfahren. Das sehen wir
ein.

Schließlich ist das Abtippen
selbst ja schon genug Arbeit, und
die Fehlersuche ist für viele ein-
fach nur entnervend. Das ist aber
auf keinen Fall der Sinn der abge-
druckten Listings. Vielmehr sol-
len diese lhnen einen Einblick in
die Funktionsweisen eines Com-
puters und seiner Komponenten
sowie Anregungen zu eigenen
Experimenten geben. Ja, und
Spaß soll das Ganze ja möglichst
auch noch machen.

Wenn Sie mit dem einen oder
anderen Programm nicht zu Ran-
de kommen, so rufen Sie uns an
(Dienstags und Donnerstags von
14.00 bis 16.00 Uhr), bevor Sie
das Schneider
grune lonne

die

Maschinenprogramme angepaßt
oder gar neue Programme ent-
wickelt werden. Viele Fragen
sind daher besser in schriftlicher
Form mit ausreichend Rückpor-
to und Absenderangaben verse-
hen einzureichen. Anfragen oh-
ne Rückporto können nur in der
Leserecke von Andreas Zall-
mann beantwortet oder über die
Rubrik "Offene Leserfragen" an
andere Leser weitergegeben wer-
den.

Nutzen Sie das Schneider Ma-
gazin also richtig und verwech-
seln Sie uns bitte nicht mit einer
Softwarefirma. Eine Zeitschrift
dient vor allem der Informations-
vermittlung. Daß sich da ab und
zu auch einmal eine Ente ein-
schmuggelt, ist bestimmt keine
Absicht, aber leider auch nicht zu
vermeiden.

Ihr

J(. { <,
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Das Dilkstten-Koplerprogramm
der Superlatlv€ lür alle GPC
und Joyce PCW a5121256.

Kopiert iede Diskette, die
mit dem FDC 765 lm Schneider-Rechner

kottsnlosn Updato-S€rul@,
hardwaregeshützte Dlsketten b@öeiten

wiraulAnfrage.

Sichehoitskopie von SUPERCOPY möglich.
Sshr b6di6nungsfreundlich und schnell.

SUPERCOPY€Ftellt von f6t all6n
aut dem Markt befindllchsn Programmen

6in Sicherheitsduplikat.

Dlo neuen KnOllsrpFl!€
3'LDiskotte für Joyce DM 45.-
3'LDiskette tür CPC oM 65.-

(wdFl{ffi+5.-ffißd)

warden kann,

SCHOGT'E.SOFT
Posttach 4027 a 73O7 Aichwald
Tel. 07 1l / 362983 u. 36 3652

H.ndl.r,rnk.r9en r^'u.scxrl

6nbH

llr Prü$rlürftmtr.d und Schnoidcr
CPC 464 (KEyberd + Grünmitor) 3E0.-
CPC464 (Koyboard + F&b,nonilq) 645.-
CPC 61 28 (Keyb@rd + GrilnlMitd) 759.-
CPC 6128 (Keyboard + Faömmitor) 1.045.-
MP-2(f,lotäeil+HF-Modulatq) 95.-
DDll (3LnoppyfituCPc464) 445.-
FO-1 (3lzwoimoppyfür6128) 445.-
DMP2160(Druclqinkl.Druckskab€l) 4Sg.-
Dne*skaHfür404+6128 40.-
S€rtarehlugkab€l (,164 + 61 28 d TV) 2a,-
Vorlähg@ng 464 (Monitq - Keyb@d) m.-
\r'eränqNng 61 28 (Moild - Keyboard) 25.-
Joystick lür 464 + 61 28 6-
3lMa*ddisk€ttfl, loq-Pac* 75.-
JoyePCW8256 949.-
Joy@PCW8512 1235.-
ÄraÄddlskettil, 3', 2DD 1 8.-
Powgsl2Textsyslm 1614.-
PPosl2Porlablemit'lLäufwerk 1614.-
PPC 512 Pdable mit 2 Laufusl@ 1899.-
F\; 15121 Lautwerk, M(rullrom 1.2U.-
rc15122Lautuerk€,Mmhrom 1.519.-
PC 1512 l Laufw€rk,Color 1.614.-
PC lsl22Laufwdko,Colq 1899.-
rc 16401 Laufwdk, M@hrom 1614.-
Pc16402Laufw€rlG,Mmhrom 1&X).-
PC 1 640 1 Laulwdk, 20-MByt6-HD,
MonchM 2469.-
PC 16,10 t taufr{sk, EGA 2&4.-
PC 16402 Laufwerke, EGA 2849.-
PC 1640 1 Laufrverk, 2o-MByte-HO, EGA 3419.-
20-MByt+B6ins-Card
GaFPort ftir PC
N6h@, 5.251Disk€ttd, 2D, 1 Od-P&k
Jo)€licl( lür GaGPod
DMP 31 60 (inkl. Orud@l€b€l)
Faöband ttir DMP 31 60, 26-Pact
DMP /()(n (inkt. Drwkskabd)
LQ 3500 {24 Naddn, inkl. Kabel)
LO 5&0 (24 Nadsln. inkl. f€bel)

Eu@ PC, l2lMm@hrmmnilq
Euro rc, 141colffiitd
Tdget PC

Tows PCs eingetrofld ! !

945.-
70.-
20._
35.-

599.-
31.-

890.-
ax).-

'r399.-

1ß.-
1708.-
$98--

gma hegü Sle euch Mch unsffi 9rc8ü
Au swahl en Cffi Att*-Splelen, Fachbii.
cham, &ltue und saaigq Hadvatu.
Ab Pk il.\€@ry- udMkd610--W.
&4.-N kdMUFE Hs-tjfuqF
|ffi&bL@.&Ee€dffi_

Wolf,iager StraBe 377 ; 3500 Kass€l
Telefon 05 6l / 82 28 46

dings können am

H. H. Fischer
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CeBIT'88. Smart-Software. Kurs 90. Microsoft Windows 2.0 deutsch. 6-19
Manuskript deutsch . Symphonie 2.0 . dBase lV' Dobbertin-X-Laufwerk

Multitrainer
Der Computer als Büffelhilfe

Amstrad GmbH

Kurz vor Weihnachten in
Neu-lsenburg gegründet,
will die Amstrad GmbH be-
reits die ersten Geräte aus-
liefern, wenn dieses Heft in
den Regalen liegt. Die mei-
sten Produkte sind, wenn
auch unter anderem Na-
men, wohl bekannt: PC
'1640 und PC 1512, die hier-
zulande als "Joyce" be-
kannten PCWs und natür-
lich CPC61 28 und CPC464.
Neu im Amstrad-Angebot
sind der portable PPC 512 und eine aufgemotzte Version
des PCW mit der Nummer 9512. 90 Mitarbeiter sollen be-
schäftigt werden und bis Mitte des Jahres soll ein Netz von
1 50 PC-Händlern geknüpft sein. Amstrad hat große Pläne in
Deutschland. Die englische Muttergesellschaft setzte im 2.
Halbjahr 1987 1 Milliarde DM um. Amstrad-Chef Sugar er-
wartet, daß der deutsche Markt mittelfristig zum stärksten
innerhalb der Amstrad-Aktivitäten wird.

Ghosts
Schatzsuche im Untergrund: Vorsicht Gespenster!

ASGII-Wandler
Menügesteuerte Anpassung von ASCII-Dateien an neue Programme

Programmieren in Basic, Teil l
Punkten mit dem CPC

Projekt PacMan, Teil5
Die Routinen zur Steuerung der Gesp€nster

Der Gomputer als Kaufmann
Komplette Anwendung mit dBas€ s€lbst erstellen

GPIM Plus
Der Umgang mit Dateien

Arbeiten mit Locoscript, Teil 2
Anlage der Startdisk€tte und di€ lnformationen

Diskettensystem
Schnellerer Diskettenzugriff

Quick-Strip
Fehler behoben

Einfache Schreibmaschine
Zeilenorientierung auch für den Drucker

Compress
Paß 3 nach Bedarf ausschalten

I
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42
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Joyce 75

Joyce 77

49

57

61
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DieSachemitderDiskette PC 88
Di€ Dateiattrlbute und ein komfortables Programm zum Löschen von Dateien

Sürrec &ülleln lst zutt,cht allrerlb unbliebt, dennoch lä8t es
sich nicht immer umgehen. Sei es die Filhrct*heinffiung
oder das Abifrtr, nicht lmner genltgü es zu wia*n, wo elwas
stc,h|- Bei &lcher Lerne,tei kann tlie un*r'flulfuaineP unter-
affi|zen. Dac Ltsüttg begirn,trt ad *ib 34

Extended Diskformat
Mehr Speicherplatz auch unter AMSDOS

Zwet Computer in einem? l/liJ dem enbptechenden Programm
geht das auch mit dem CPIC 612A. Jede 6*KByte-Bank ist ein
Compubr für sich. flit einem Befehl kann zwi*hen beiden hin
und her gre*haltet werden (*ite il). Und unser ttPtojekJ 6t 28tt
erlchrle0t nicht nur diese Anwendung für tl&*Besits;er fseite
20t.

i-

iritJlf ;,air
I' r L-'.
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SETLST.COM
CPlM-Oienstprogramm zur universellen Druck€rsteuerung

MAt 'gg

Joyce
€ingesetzt

SOUnd Hören Sie lhrem Comput€r bei der Arbeit zu I

Mooncoke & Moving Grid Heue eags für computergrafi k-Fans

8 Bit und 24 Nadeln 60
Hardcopy im 24-NadeFGrafi kmodus mit Seikosha SL-8041 und anderen 24-Nadl€m

SWAP.BAS AuS Eins mach Zwei. verdoppeln sie lhren 6128 64

Tweety und Silvester Das n€u€ Puzzlebild mit der Nr. 23 66

HanSeat spiel mit schiften und Kontoren. Werden Sie Bürgermelster?t 67

Engllgcrhe 9{lnahkennütlrlc gpn$pn nldrt mchr, *lt dle Fnn-
zoccn dcn deulrchcn flarka enücckt habcn. Vor allcm auiwcn-
dtgp Or?f,ktr,t vcnlrrt?t komnr.n übr dcn Eheln zu unr, VIr t|rrl-
lcn ab 8'crlb t t 2 ctntgr Yot,

Jumpqnd-run#ele ehd b'p'nde,' lp'IrüL Für alle Fant
bdtgen wlr mlt'Ghoclr.' elncn nerueln lq'bofalr dleror tcefetgo-
äe. Dt kotnpletl In k*hlnetppnche rynmmlerrr- glel

^ul 
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Blf-&richl leglnnt aul &tE 6.
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PC 80
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PC 93
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PC 94
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Wirzeigen, wie mitTuöo-Pascal3.0l€ichts€lbst Filterprogrammlort werden können
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Klar, daß bei derweltgrößten
Elektronikmesse CeBIT in
Hannover möglichst jene Neu-
heiten präsentiert wurden, die
den Trend der Produktpalette
künftig bestimmen werden. Ei-
ne davon war der 48-Nadel-
Drucker von Epson. Als Welt-
premiere angekündigt, drohte

er allen anderen Printern die
Schau zu stehlen, was natürlich
sofort mit heftigen Gegenargu-
menten der anderen Anbieter
beantwortet wurde, warum
man selbst noch kein solches
Gerät im Angebot habe. So prä-
sentierte Seikosha seine Neu-
heiten mit der Bemerkung, daß

,
D
I

o
o

o
o
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man keinen 48-Nadler vorstel-
len werde, zumal dieser eigent-
lich eine Variante sei, die spe-

ziell für die bessere Darstellbar-
keit japanischer Schriftzeichen
hinsichtlich der Dokumenten-
echtheit bei Behörden zur An-
wendung komme. Argumenten
wegen der besseren Grafikwie-
dergabe bei höherer Geschwin-
digkeit schenkte man dagegen
weniger Beachtung.

Eine interessante Neuheit,
wenn auch noch nicht auf dem
Markt erhältlich, präsentierte
der britische Chemie-Konzem
ICI für viele eher am Rande des
Messegeschehens. Es handelte
sich dabei um ein Material für
optische Datenträger, das so
preisgünstig wie die herkömmli-
che magnetische Folie sein soll.
Dieses neue Datenträgermate-
rial läßt sich mittels Laser be-
schreiben und beliebig oft lesen.
Nach Anderung der Daten wird
der Datenträger weggeworfen
oder archiviert und ein neuer
verwendet.

Das mit "Digital Paper" be-
zeichnete Material eignet sich
für alle Sorten von Datenträ-
gern (einschließlich Band) und
hat auf einer 5,25"-Diskette eine
Speicherkapazität von einem
GByte. Für diese Diskettenva-
riante ist man in Zusammenar-
beit mit Iomega daran, eine Art
optische Bernoulli-Box zu ent-
wickeln. Trotz aller fortschrittli-
chen Aspekte dieses streng be-
wachten Materials wird eine
gängige Verbreitung nach Aus-
sagen des Herstellers jedoch
noch bis zu zwei Jahren in An-
spruch nehmen.

Es gab natürlich auch neue
Firmen auf der CeBIT. So prä-
sentierte sich der japanische
Chemie-Gigant Kao Corpora-
tion mit einer deutschen Nie-
derlassung, die künftig für den
Vertrieb von Disketten und To-
nermaterialien aus eigener Pro-
duktion sorgen soll. Vor allem
Datenträger aller Größen und
Empfindlichkeiten mit hoch-
entwickelter Oberflächentech-
nik sollen zu günstigen Preisen
angeboten werden.

Dlverrc
llaJlonenwle

dleU4
unter.tü''en

dleFlrmen
mltelner

gemelnamen
P{,ccnfcitlon

|f;lt dem Pft 512 wlll Amctad
eln cpezlelles Änwendetreg-
menter',chlle&.n

Gecchäidlthrar det neuen
Amcfiad Dcu&htand Gmbll
Ist Hetmut tott

MARKT

Amsffed Deuhchland
Neu und erstmals auf der Ce-

BIT präsentierte sich die deut-
sche Amstrad GmbH, Tochter
der englischen Computerfirma,
die bislang die von Schneider in
Deutschland vertriebenen Sy-
steme lieferte. Nachdem sich
die ehemaligen Handelspartner
inzwischen getrennt haben,
werden also beide Unterneh-
men unter eigenem Namen di-
verse Computersysteme und
Peripheriegeräte anbieten. Ein
zum Teil sogar direkter Wettbe-
werb ist angesagt.

verständlich, daß Amstrad
und Schneider ihre eigenen Ide-
en präsentieren wollten, ohne
an den bisherigen Zustand erin-
nern zu müssen. Jedenfalls war
auf beiden Ständen ein volles
Programm zu sehen. Amstrad
Deutschlands neuer Geschäfts-
führer Helmut Jost umriß seine
Ziele in einem kurzen Ge-
spräch. Von Anfang an wolle
man eine Produktpalette hoch-
wertiger und zudem preiswerter
Computer- und Peripheriesy-
steme anbieten und deren Ab-
satz mit allen Kräften forcieren.
Auch die CPC-Typen 464 und
6128 würden weiterhin zum An-
gebot gehören.

Das Ende der Fahnenstange
bildet dabei derPC 1640, dessen
mit 8 MHz getakteter 8086-Pro-
zessor entsprechende Leistun-
gen und Kompatibilität garan-
tiert. Hier sind selbstverständ-
lich auch professionelle Anwen-
derzu Preisen ab 1699.-DMan-
gesprcchen. Ansonsten sieht
auch Helmut Jost die kleineren
Computersysteme der Am-
strad-Produktpalette als semi-
professionell ätr, keinesfalls
aber als reine Homecomputer.

Interessant dürfte unter den
neuen Amstrad-Produkten vor
allem der tragbare PPC 5L2
sein, der für ganze 1699.- DM
zu haben ist. Neben der recht
stabilen Tastatur fallen auch die
sonst respektablen Leistungen
des Gerätes auf, Hier ist eben-
falls ein 8086-Prozessor mit 8
MHz im Spiel. Eine dem günsti-
gen Preis entsprechende Spar-
samkeit hinsichtlich neuerer
Technik oder Qualität ist beim

I

llltS.tolzund
Wbchcarmkeil
Näsentierlein
ICI-Htbrbalter
das
revolutionäre
*elcher-
material
t'Digital PapeP

BelChenyglng
ec natttrtlch
wlederum
quallhtlv
hochwerüge
la'teturcn
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Dle Panaeonic-lleuhelten aul eI-
nen Ellck - darunter auch ein mit
dem it-Zeichen lllr gutes Deslgn
p rä m t e rlec K I e I n ko p i e rg e rät

PPC 512 jedoch nicht offen-
sichtlich erkennbar.

Nach der CeBIT'88 soll mit
der Auslieferung direkt von
Amstrad begonnen werden. Ei-
ne sicherlich gewaltige Lei-
stung, wenn man bedenkt, daß
hierfür erst einmal alle Voraus-
setzungen geschaffen werden
mußten. Für die zweite Jahres-
hälfte wurde sogar der Vertrieb
von Audio-Video-Produkten
angekündigt. Und mit einem
Peripherie- und Zubehör-Pro-
gramm sollen Amstrad-Interes-
senten ebenfalls angesprochen
werden.

*hneider
Über die wichtigsten aktuel-

len Systeme der Schneider-Pro-
duktpalette wurde bereits in
Heft 4/88 berichtet. Klar, daß
sich die Schneider Computer
Division einiges vorgenommen
hat. Da muß man dann auch
Flagge zeigen! Obwohl die Pro-
duktpalette in großen Berei-
chen bislang noch stark dem
Angebot von Amstrad ähnelt,
bestehen große Unterschiede
bezüglich Preis und Architektur
der einzelnen Geräte (siehe
auch Heft 4/88).

Wichtig ist vor allem, daß im
Werk Türkheim bei Memmin-
gen künftig eigene Schneider-
Computer produziert werden.
Erste neue Produkte eigener
Fertigung sind der Euro und der
Tower PC. Bleibt lediglich noch
abzuwarten, wie die Produkte
von Schneider und Amstrad auf
dem Markt ankommen und auf-
genommen werden.

I

llesse derffiessen
Nachdem nun bereits zum

dritten Mal die erste Hälfte der
"geteilten" Hannover-Messe
ihre Pforten geschlossen hat,
läßt sich zwar erneut über die
Vor- und Nachteile des neuen
Messesystems nachdenken, än-
dern wird sich aber an der geteil-
ten Durchführung nichts We-
sentliches. Eine so große Messe
kann keinen Markt pauschal zu-
friedenstellen. Aber - wie in
diesem Jahr geschehen - des-
halb die CeBIT im Fernsehen
als bessere Regionalmesse zu
würdigen, entspricht auch aus
dem Blickwinkel des unzufrie-
densten Ausstellers nicht gera-
de der Wahrheit. Messemana-
ger leben natürlich vom Ge-
schäft, und das zeichnet sich
auch in der Besucherzahl ab.
Jahr [ür Jahr verrneldet man ei-
nen Besucherrekord - auch
diesmal wieder. Stolze 480 000
Besucherzählte die ceBIT'88 !

Daß es sich um die "weltgröß-
te" Computennesse handelte,
rnerkte auch der unerfahrenste
Besucher. Zu groß die Distan-
zelr, zv vielfältig das Angebot,
zu verwirrend die unterschied-
lichsten Fachgebiete und The-
menkreise - und dies in einer be-
merkenswerten Menge und
Konzentration! Auch wir von
der Redaktion hatten unsere
liebe Mühe, obwohl wir uns des
hervorragend organisierten
Presse-Services der Messe AG
bedienen konnten.

Wen also wundert's, daß auch
die Messeleitung in Hannover
sich ständig bemüht zeigt, Kon-
zepte zu verwirklichen, die auf-
klären, anstatt zu verwirren.
Ein guter Teil bleibt jedoch an
den Ausstellern selbst hängen.
Man muß sicher auch selbst et-
was tun, um seine Zielgruppen
auf die CeBIT einzuladen und
dort anzusprechen. Aus der
Sicht der Besucher bleibtjedoch
bei all den Strapazen für dieses
Jahr in vielen Fällen nur ein Fa-
zit: Nicht viel Besonderes oder
gar Neues! Und dies lag garan-
tiert nicht an der Messe-Kon-
zeption.

l,oferne

gxportemy*em fib don lfr$on
vonS*rgpporo

Einer der größten Häfen der
Welr, Singapore, baut derzeit ein
umfangreicües Expertensystem
auf, das zentraler Bestandteil der
Schi@lanung des Hafens filr die
gesarnten neulziger Jahre ist. äel-
selzung des von Texas Instruments
eatwickelten Expertensystems ist
eine mögliclrst weitgehende Auto-
matisierung der flir das bden uod
Entladen von Containerschiffen er-
forderlichen Planuagsaufgabea.
Bis zu 5ü) Schiffe werden pro Mo
nat abgefertigt. Das Container-Ter-
minal hat eine Kapazität von liber
160000 Einheiten.
Terrs lnstrument8
Haggertystraß€ 1, fl 150 Freising

Nle&lgpre Pl*o bcl L*frrerlcql
Maxtor, fflhrender Henteller

von leistungsstarken Datenspei-
chern, bietet seine Produkte jetzt
zwischen l07o tad25to billigcr als
im vergangencn Sommer an. Rr
handelt sich dabei um 38G und 7@
MByte-l^aufwerte mit durch-
schnirdichen Zugriftzeiten unter
17 ms. In besseren PCs der 38G
Klasse sind aber auch Drives mit
den ilblichen A) bis 60 MByte anan-
treffen.
Agora Conpurerperipüerk:
Vs{trieb6GobH
Taunusscra3c 51, &trO Mülclen4S

Ae!3-*tsegsnat Fröoltcrt
United Airline verbesserte seiD

Gate-Management in wichtigen
U$Flughäfen mit Kl-Technolo
gien von Texas Instrumenb. Dies
bcwirkt€ bereits kuze Zeit nach
der Installation cine erhcbliche Re-
duzierung der Venpätungcn im
Flugverkehr. Für die Entwictlung
d€s kornplexen GADSystcns
(Gate Management Assignmetrt
Dbplay Syst€m) benötigten die
Wisiensingenieure von TI lediglich
10 Monarc. TI verfllg über eines
der weltweit grü8ten KI-For-
schungs- und Entwictlungszcn-
tren.
Tcrs'Inrtrumcntr
HaggerqstrrS. 1, CFo &cisiDg

LdüngrqllnCmeüünoctr
urchal hrabgpqatzt wrrdqr

Bei einer neueo Klase von
Hochleirtuagsschaltungen il ECI-
Tochnit rcll die Intcgrationdichte
im Bereich bis 14000 Gattern lic
pn. Solche Schdtungen tperden
untcr Ehsatz dcc neuen hipolarcn
HEl-Verfahreus voa Pleccey in lp-
Dreischicüt-Mctalltcdail herge-
stelt. Dios€s hochentwfulelte Vcr-
fahren bietet Geschwindlgkeiten
von mehr als 14 GIlz. Bei klturftigen
Entwicklmgen wird im SrüMi-
tron-Baeich gearbcitet wcrdcn,
robei dic fftircüc Gcschvindlg-
teit höher als Z) GI{z cein wird. -
AI{CC(Buropo)Ltd
Slington Houc, Reakioc Road
BeliDgtu&c, RC2{OPH
ttrdtrc,Bn$U

lnt€grterto Kl
trrd$grfuorateitng

Das urspr{inglich ftir Aufgaben
der Sprachverarbeil"ng entwickel-
te Expkrrer/Odyssey-System von
Texas Instruments wird jetzt zur
Lösung von Aufgaben in verschie-
deren Anweadungsbereichen wie
z.B. der Bildverarbeitung und Mu-
stererkennung eingesetzt. Dieses
Sysrcm ist nach den Signalverarbei-
tungsprozessen im Menschen aus-
gelegt. Dankbare ankünftige Aa-
wendungsbereiche wären demnach
auch die Realisieruugen von
Schaltkreisgruppen. die ähnlich
den Gehirnzellen des Menschen ar-
beiten. Diese Scbaltkreissysteme
mit der Bezeichnung Neutro-NeE-
werk gehören hcute zu den interes-
santesten Forschungsaufgaben im
Bereich der Computertechnologie.
Texas Inslrurrentt GmbH
Haggertystrß€ l, Cl50 Freising

ICL-Toafinologüe
lüftArrtofdrrcm

Fin neues Konmando. und Kon-
trollzertrum ftlr den Straßenver-
kehr wurde von lCLHardware
entwickeL. Der Zweck des neuen
Zcntrums ist die Leitung des Pan-
nendienstes im Sllden Englands.
Bereits wenige Thge nach Eröff-
nung könnte dieses Ze.ntrumbei ei-
nem extrem hohen Anfall von Not-
frllen, verursacht durch einen Hur-
rikan, erfolgreich scine I*istungs-
fthigkeit beweisen.
ICLGnbH
M{bnßtra8c f0, 85m Nümbcrg 1

l{cqnvon Slcnreis
Bllrokommunilation in der Pra-

xis domonslrierte Siemens zwam-
men mit Anwen&m auf der CeBIT
'88, Im Mittelpunkt stand das
ISDN-Kommunikationssystco Hi-
oom zur einiachen Vernetzung von
Penonalmmputern über her-
köomliche Telefonleitungen sowie
der ncue Texl-Fax-Server, mitdem
sich Teletext oder Tblefaxnachridr-
rcn zwiscücnspcichera oder als Te
letext cnpfangone Texrc als Tble-
fax ausgeben lasscn. Eine Hiom
600 und eine Hicom Affi waren mit
Vermittlungsplrtz, Blindenzusalz,
elcktronischem Telefonbuch, Mul
tiservi€-Telcfon, Komfordem-
sprccücr und Tcxtendgcrätetr zlr sc-
hen.
tliorresAG
Pos6Gü 1ß, gm Mllldton I

Bcrul[otte Forlb*fne
Fachhäftc aus dcn Bcrcirüeo

El€ldrotochnik, taufuänni*hc
Bcrufe, Vervaltrmg und Mctallvcr-
arbeitung findcn Angcbote anr bc-
ruficücn Fortbildung lm ncucn
hogramm '88 dcs Bcntrüdo
nmgrzcntrüml Ess€n. Die Bro-
schllre kann koetenloc angefordert
werdcn.
Bcrrüft ßdcru4lreolntn Brrcn c.V.
Po.tbdr f2mll,4300 Bs..n 1r!

kurz & bündig
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Neue
Geschäftsräume

Seit Mitte Januar 1988 ist der
deutsche Disfiibutor für Mey-
com-Software, die Firma "Das
Kreative Management Andreas
Lehr", in neuen Geschäftsräu-
men erreichbar. Den künftigen
Anforderungen räumlich opti-
mal angepaßt, konnte sich das

Unternehmen damit auch ört-
lich hervorragend etablieren.

Die Programmpalette der
Vertriebsfirma umfaßt unter
anderem das C.U.B.O.-Sy-
stem, ein integriertes PC-Sofr
ware-Paket mit Adreßverwal-
tung für 30000 Anschriften so-
wie umfangreicher Textverar-
beitung. Für Software-Entwick-
ler wird das B.B.E.T. (Basic-
B ildschirm-Entwicklungs-
Tool) angeboten. Beide Mey-
com-Produkte sind auch im
Fachhandel erhältlich.

Das Kreative Management
Andreas Lehr
Zettachring 10

7000 Stuttgart 80
Tel.O7 lll728719{J

Smart Softwarc
System

Mit über 40 neuen Funktio-
nen in den Modulen Kalkula-
tion, Datenbank und Textverar-
beitung ist das voll integrierte,
modulare "Smart Software Sy-
stem" noch leistungsfähiger ge-
worden, als es bisher bereits
war. Die völlig überarbeiteten
Handbücher sowie die außeror-
dentliche Bedienerfreundlich-
keit sorgen füreinen problemlo-
sen Einstieg.

Das "Smart Software Sy-
stem", Version 3.10, ist von
vornherein netzwerkfähig. Au-
tomatisches File- und Record-
Locking organisierten den Um-
gang mit "Smart" innerhalb ei-
ner Netzwerkinstallation. Paß-
wortschutz auf mehreren Ebe-
nen sorgt dafür. daß vertrauli-
che Informationen vor unbefug-
tem Zugriff geschützt sind.

Das "Smart Software Sy-

stem" bietet in der neuen Ver-
sion noch mehr Kompatibilität.

Es liest und schreibt Dateien im
fbrmat "Lotus L-2-3-, "dBase
III" und "dBase III *", liest
"dBase II" und ist ebenfalls
kompatibel mit IBM Document
Content Architecture (DCA),
SYLK, DIF und ASCII-Forma-
ten in festen oder variablen Län-
gen. Weiterhin enthält die neue
Version zusätzliche Drucker-
treiber und neue mathemati-
sche Funktionen.

Das Upgrade der Version
3.10 enthält die komplette, neu
überarbeitete Dokumentation
(4 Handbücher) und elf Disket-
ten. Das Upgrade des Gesamt-
systems von Version 3.03 auf
Version 3.10 kostet 565.- DM
und ist über jeden Smart-Ver-
triebspartner erhältlich.

Organa Innovative Software GmbH
Rosenkavalierplatz 14

8(fi) München 81

Tel.089 I 922030

Kurc 90,
das neue
Uerlraufssystem
der Deutschen
Bundesbahn

Unter dem Namen "Kurs 90"
entwickelte die Deutsche Bun-
desbahn ein Konzept, um den
Service am Fahrkartenschalter
und in Reisezentren kunden-
freundlicher zu gestalten. Die
bestehenden Systeme für Fahr-
ausweisverkauf, Platzreservie-
rung, Reisebüroverkauf und
Fahrplanauskunft sollen in ei-
nem homogenen System zusam-
mengefaßt werden. Intelligente
Terminals und Personalcompu-
ter mit Online-Anschluß wer-
den es in Zukunft ermöglichen,
alle Bundesbahnleistungen an
einem Schalter anbieten zu kön-
nen. Der Kunde kann somit
schneller bedient und infor-
miert werden

Der Personalrat der Deut-
schen Bundesbahn legte einen
strengen Anforderungskatalog
vor. Große Bedeutung wurde
dabei auf die ergonomische Ge-
staltung der 1100 neuen Bild-
schirmarbeitsplätze gelegt, die
von den Verkäufern der DB be-

dient werden sollen. Diese An-
forderungen erfüllt in hervorra-
gender Weise der Siemens
PCD-2 mit dem Nokia Schwarz-
weiß-Bildschirm als ergonomi-
sche Komponente. Es handelt
sich dabei um den bekannten
1.5"-Bildschirm mit schwarzer
Schrift auf weißem Grund. Die
hohe Bildwiederholfrequenz
von72 Hz gewährleistet ein ab-
solut flimmerfreies Bild, und
die geätzte Bildschirmoberfl ä-

che garantiert eine weitgehende
Blend- und Spiegelfreiheit. Von
besonderem Vorteil ist die
übergroße und klare Darstel-
lung derSchrift, die derVerkäu-
fer auch bei der Bedienung des

Kunden aus größter Entfernung
ohne Anstrengung gut lesen
kann. Außerdem konnte Nokia
durch cin spczicllcs, patentier-
tes Verfahren die elektroma-
gnetische Bildschirmabstrah-
lung auf 20 Millitesla pro Sekun-
de (bei einem Abstand von 30

cm) minirniereu. Das entspricht
einer Strahlenreduzierung von
xJ%.
Nokia GmbH
Postfach 1567
8130 Starnberg

Gomputer
zeichnet und
Yerwaltet bei
der Post
Kabelnetzpläne

Wenn den technischen Zeich-
nern der Post künftig das Zeich-
nen von Kabelnetzplänen einfa-
cher und schneller von der Hand
geht, hat daran auch das
Münchner Software-Haus
sd&m wesentlich mitgewirkt.

Nach der offiziellen Abnah-
me des "Interaktiven graphi-
schen Arbeitsplatzes" (IGAP)
durch die Ingenieure der Bun-
despost zur Jahreswende hat
der Zeichenstift endgültig aus-
gedient. Wenn alle 265 IGAPs
in den 96 Fernmeldeämtern in-
stalliert sind, können die rund
1,3 Millionen Netzpläne über
Kabelverlegungen inder Bun-
desrepublik einheitlich, ratio-

MARKT

nell und von formalen Fehlern
frei erstellt, geändert und archi-
viert werden. Die Bearbei-
tungszeit für einen Plan verrin-
gert sich am IGAP auf die Hälf-
te, teilweise sogar auf ein Vier-
tel. Das intelligente, ergono-
misch höchst anspruchsvolle Sy-
stem gewährleistet automatisch
die Einhaltung von Erstellungs-
richtlinien und markiert sogar
Fehler.

Wichtige Teile der leistungs-
starken Software wurden von
sd&m im Unterauftrag der
AEG Informationstechnik,
Konstanz, entwickelt. Aus bei-
den Firmen haben zeitweise bis
zu 40 Informatiker und Techni-
ker an dem 50 Bearbeiterjahre
umfassenden Projekt gearbei-
tet. Seinen entscheidenden Bei-
trag leistete sd&m im Design
der Software-Architektur. Die
Münchner stellten ferner Tools
bereit, entwickelten Teststrate-
gien und führten QS-Maßnah-
men durch.

sd&m GmbH
Thomas-Dehler-Str. 27
80{D München 83

DeutscheUelsio-
nen uon Micto-
softWindows2.O
und Microsoft
WindovYs 386

"Microsoft Windows 2.0" ist
eine grafische Benutzeroberfl ä-

che und Betriebssystemerweite-
rung, die Multitasking für Win-
dows-Applikationen und dyna-
mischen Datenaustausch zwi-
schen diesen Programmen unter
MS-DOS erlaubt. "Microsoft
Windows 386" ermöglicht ech-
tes Multitasking mit traditionel-
len MS-DOS-Applikationen
auf Personalcomputern mit dem
Intel-80386-Prozessor. Beide
Produkte weisen bereits die Be-
dieneroberfläche des "Micro-
soft Windows Presentation Ma-
nagers" für MS-OS/2 im SAA-
Standard auf.

Microsoft GmbH
Erdinger Landstr.2
8011 Aschheim
Tel.089/,161070
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Lotus kündigt
Symphony 2.0 an

Diese neue Version von
"Symphony" (frühere Versio-
nen 1-.0, l..L und 1.2) beinhaltet
umfangreiche neue Funktionen
in den Bereichen:

Tabellenkalkulation

- wesentlich schnellere Neube-
rechnung (minimale Rekal-
kulation)

- globale Nullunterdrückung
- Darstellung negativerZahlen

mit Minus-Zeichen

Textverarbeitung

- automatischeSilbentrennung

- deutsche Rechtschreibprü-
fung (80. 000 Wörter umfas-
sendes Lexikon, das individu-
ell ergänzt werden kann)

- Strukturplaner zur automati-
schen Gliederung von Texten

- schr schncllc Durchführung
von Anderungen durch Spe-
zialtasten (2.8. Löschen.
Überschreiben, Bewegen
von Textblöcken)

- Auswahl von Druckattribu-
ten über Menü (2.B. Fett-/
Schrägdruck, Unterstrei-
chen)

- Zwischenablage, aus der
Texte jederzeit abgerufen
werden können

- Makro-Schlüsselwörter

Datenbank

- automatische Datenbankge-
nerierung bis zu 256 Feldern
(bisher 32)

- sehr einfache nachträgliche
Anderung der Datenbank-
struktur per Menü (Löschen.
Hinzufügen. Versetzen von
Feldern)

Kommunikation

-Terminal-Emulation DEC
VT-100

- vorkonfigurierte Dateien für
Zugriff. auf Informations-
dienste

- Senden von formatierten und
unformatierten Texten

Weitere neue Eigenschaften

- File-locking für Netzwerkbe-
trieb

- Dateiumsetzung von "Svm-
phony" in IBM-Standardfor-
mat DCA und umgekehrt
und Verarbeitung von ande-

ren Fremdformaten

- effektivere Nutzung des
Haupt- und Erweiterungs-
speichers bis 4 MByte

- erweiterte Hilfefunktionen
und überarbeitete Dokumen-
tation

Durch die Aufhebung des
Kopierschutzes ist esjetzt einfa-
cher, "Symphony" zu installie-
ren und Sicherungskopien anzu-
fertigen. Die neue Version wird
in Deutschland ab März 1988
bei allen autorisierten Lotus-
Händlern verfügbar sein. Ein
Umtauschprogramm wird
selbstverständlich angeboten.

Lotus Development GmbH
Maximilianstr. 40
8000 München 22
Tel. 089/235086-0

Via Bonn in
alle Welt

Ein Kasten von der Größe ei-
nes Schreibtisches im Bonner
Rechenzentrum der Gesell-
schaft für Mathematik und Da-
tenverarbeitung mbH (GMD)
ist die Schaltzentrale für den
größten Teil der elektronischen
Kommunikation zwischen bun-
desdeutschen Wissenschaftlern
und ihren Kollegen in aller
Welt: ein mittleres DV-System
vom Typ IBM 4361 als deut-
scher Zentralknoten im Euro-
päischen Universitäts- und For-
schungsnetz EARN (European
Academic and Research Net-
work) und zukünftig im deut-
schen Forschungsnetz (DFN).
Der deutsche EARN-Knoten
(DEARN) ist jetzt von der Ge-
sellschaft für Schwerionenfor-
schung mbH (GSI) in Darm-
stadt in das Bonner Computer-
zentrum der für Informatik und
Informationstechnik zuständi-
gen staatlichen Großfor-
schungseinrichtung verlegt wor-
den.

Mit der Übernahme des deut-
schen EARN-Zentralknotens
will die GMD die Umstellung
des deutschen EARN auf die in-
ternational standardisierten
OSl-Protokolle, die im DFN
benutzt werden. und die Über-
fi.ihrung der Nutzer auf das DFN
aktiv unterstützen. Ein im DE-

ARN-Rechner installierter Ga-
teway wird die OSl-Standards
auf die im EARN-BITNETgel-
tenden Regeln umsetzen (Gate-
ways : Übergänge, die die Nor-
men des einen Netzes in die des
anderen übertragen und so
Kommunikation zwischen Net-
zen mit verschiedenen Stan-
dards ermöglichen). Damit
kannjeder am DFN angeschlos-
sene Forscher mit den Kollegen
am EARN BITNET Verbin-
dung aufnehmen.

Diese Netze verbinden über
200 Computeranlagen weltweit
miteinander. Mehr als 600 Kno-
ten sind in Europa installiert,
ein Drittel davon in der Bundes-
republik Deutschland. Zu allen
anderen wichtigen Netzen gibt
es ebenfalls Grateways.

Über den Zentralknoten in
Bonn laufen zur Zeit rund 40
Milliarden Informationseinhei-
ten (Bits) oder 5 Milliarden al-
phanumerische Zeichen
(Bytcs) pro Monal. - tlas ent-
spricht einem 200 Meter hohen
Stapel beschriebener DIN-A4-
Seiten. Die Wachstumsrate be-
trägt etwa 80 Prozent im Jahr.
Drei Fünftel des Datenaufkom-
mens sind nationale Kommuni-
kation, zwei Fünftel sind inter-
nationaler Verkehr.

Der Zentralknoten bei der
GMD hat im wesentlichen vier
Aufgaben:

- Er vermittelt und verteilt die
Daten und dient als Zwi-
schenspeicher. Daten, die mit
der "Uberschallgeschwindig-
keit" von 64 000 Bit pro Se-
kunde.vom Ausland herein-
kommen und in eine "nur"
9600 Bit pro Sekunde schnel-
le nationale Leitung weiter-
vermittelt werden müssen,
werden so lange zurückgehal-
ten, bis die nationale Leitung
sie aufnehmen kann.

- Er verwaltet alle Angaben
über den Aufbau des Netzes
und die Lage se.iner Verbin-
dungsknoten. Uber Ande-
rungen im Netz werden die
angeschlossenen deutschen
Knotenrechner automatisch
informiert.

- Er informiert Benutzer des
Netzes über Adressen und

anderes Wissenswerte, führt
Verteilerlisten für Nachrich-
ten und verwaltet Archive.

- Er dient als Gateway zwi-
schen Netzen. Im DFN läuft
schon jetzt Kommunikation
auf der Basis der hersteller-
unabhängigen sogenannten
OSl-Protokolle der Interna-
tionalen Standardisierungs-
Organisation (ISO) ab. Diese
Standards, die nurdie äußere
Form der zu übertragenden
Nachrichten wie beispiels-
weise den Adressen-Code be-
treffen, müssen mit Hilfe die-
ses Gateways in die noch bei
EARN verwendeten Regeln
(NJE-Protokoll) übertragen
werden. Damit wird eine
technische Voraussetzung
dafür geschaffen, daß die le-
benswichtige internationale
Kommunikation der Wissen-
schaft bei der geplanten Um-
stellung der deutschen
EARN-Knoten auf OSI-
Standards des f)FN weiterge-
führt und ausgebaut werden
kann.
Vom Bonner DEARN-Zen-

tralknoten aus wird es zwei in-
ternationale Leitungen geben :

- Nach Montpellier in Süd-
frankreich. Von dort gehen
die Verbindungen nach USA
(über BITNET auch nach Ja-
pan, Kanada, Mexiko und
Australien), Spanien, Portu-

Eal, Frankreich, Belgien,
Niederlande, Italien, Grie-
chenland, Türkei, Israel und
Elfenbeinküste.

- Nach Genf (CERN) mit Ver-
bindungen nach Großbritan-
nien, Irland, Österreich, Dä-
nemark, Schweden, Norwe-
gen und Finnland.

Der Bonner Zentralknoten,
mit dessen Wartung und Pflege
zwei Wissenschaftler beschäf-
tigt sind, wird derzeit vom DFN
mit Bundesmitteln finanziert.
Mittelfristig soll er sich aus Teil-
nehmergebühren selbst tragen.
Mit seiner Übernahme fügt die
GMD ihren zahlreichen Servi-
celeistungen für Wissenschaft
und Forschung eine weitere hin-
zu. Denn eine leistungsfähige
Kommunikations-Infrastruktur
ermöglicht eine völlig neue Art
der Zusammenarbeit, die an-
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ders nicht vorstellbar wäre. So
werden kostenintensive Patal-
lelentwicklungen durch frühzei-
tige Information vermieden,
und große Aufgaben können ar-
beitsteilig in internationaler
Kooperation angegangen wer-
den. Kontakte zwischen Wis-
senschaftlern werden über das
Netz geknüpft und führen zu ei-
nem intensiven Wissens- und
Erfahrungsaustausch. In Zu-
kunft wird der Zugang zu gro-
ßen internationalen For-
schungsnetzen mitentscheidend
sein für den wissenschaftlichen
Erfolg. So wie in den letzten 30
Jahren die wissenschaftliche
Arbeit durch Computerunter-
stützung revolutioniert worden
ist, werden Computernetze dies
in der Zukunft tun.

GMD
Postfach 1240
5205 Sankt Augustin
Tel.02241 I 14-2303

Bis zu 15- DM
ftir eine leerc
Laseldrucker-
kartusche

Anwender von Laserdruk-
kern mit Tonerkartuschen wun-
dern sich jedesmal, was sie mit
der leeren Kartusche alles weg-
werfen müssen. Sind denn alle
diese Teile, die in den Müll wan-
dern, wirklich schon ver-
braucht? Die Antwort lautet:
Nein!

Bis zu 1.5.- DM pro Stück (je
nach der angebotenen Menge)
bietet berolina Schriftbild in
Berlin frir jede der abgeschrie-
benen Kartuschen.

Das Unternehmen befüllt ab-
geschriebene und generalüber-
holte Tonerkartuschen mit Ima-
ge-Quality-Hochleistungsto-
ner. Dieser IQ-Toner erhöht
die Druckleistung von 3.(X)0 auf
5.600 Normdrucke pro Toner-
kartusche. Eine andere Alter-
native für den umweltbewußten
Verbraucher ist der Bezug von
Originalkartuschen mit einer
Leistung von 5.600 Normdruk-
ken. Die Möglichkeit, sie gene-
ralüberholen zu lassen und mit

IQ-Hochleistungstoner wieder-
zubefüllen, ergibt eine hohe
Gesamtleistung zu sehr günsti-
gen Kosten pro Druck.

Die ganze Sache ist also nicht
nur umweltfreundlich, sondern
bringt auch einen um cirka L0
Prozent höheren Schwärzegrad
und damit ein verbessertes
Schriftbild. Eine unbearbeitete
Originalkartusche bringt es üb-
rigens nur auf 3.000 Normdruk-
ke.

Berolina Schriftbild KG
Postfach 460429
1000 Berlin 46
Tel. 030/770003-50

Manuscript ietzt
in Deutsch

"Manuscript" bietet in einem
integrierten Paket die Vorteile
einer Textverarbeitung zusam-
men mit Fähigkeiten, die vorher
nur mit Desktop- oder Electro-
nic-Publishing-Systemen mög-
lich waren. Daher wurde für
"Manuscript" ein neuer Begriff
geschaffen: Document Publi-
shing.

Document Publishing kombi-
niert den High-End-Bereich der
Textverarbeitung und das
Desktop Publishing, d.h., vom
Schreiben bis zum Ausdruck
wird das Erstellen eines Doku-
ments durch folgende Funktio-
nen unterstützt:

- Mischen von Text, Grafik,
Tabellen

- Proportionalschrift, Silben-
trennung

- automatisches Inhaltsver-
zeichnis

- Speicherungvon Formaten

- Korrekturhilfen
- Auswahl von verschiedenen

Schrifttypen

"Manuscript" ist für die Er-
stellung von folgenden umfang-
reichen Schriftstücken beson-
ders geeignet:

- Handbücher

- Planungsunterlagen

- Produktdokumentationen
- Berichte

Leistungsfähige Personal-
Computer in Verbindung mit
Lasserdruckern werden immer

erschwinglicher. Dadurch wird
die Erstellung qualitativ hoch-
wertiger Schriftstücke durch
Mitarbeiter im Unternehmen
ermöglicht. "Manuscript" ist
nun das erste Software-Pro-
dukt, das unter Ausnutzung von
Hochleistungsausgabegeräten
wie Laserdruckern sowohl die
Erstellung als auch die Gestal-
tung von druckreifem Schriftgut
in vollem Umfang unterstützt.

Das Programm ermöglicht ei-
ne hohe Qualität, direkten Zu-
griff auf "Lotus 1-2-3"- und
"Symphony"-Daten sowie die
Ubernahme von Diagrammen
und grafischen Darstellungen
daraus. Auch die Zusammenar-
beit mit "Freelance Plus" und
"Graphwriter II" ist besonders
einfach.

lntus Development GmbH
Maximilianstraße 40
8000 München 22
Tel. 089/235086-0

lnfobase -
Kongreßmesse
zum Thema
ttOnline-Daten-

bankentt
Die bereits seit 1985 etablier-

te Kongreßmesse "Infobase"
findet auch dieses Jahr wieder in
Frankfurt statt. Das vom 3. bis
5. Mai dauernde Ereignis be-
schäftigt sich hauptsächlich mit
Online-Datenbanken und allen
damit zusammenhängenden
Produkten, Dienstleistungen
und Themen.

Ein besonderes Forum wurde
dabei auch für Informationsbro-
ker eingerichtet. ll2 Aussteller
zeigen zudem Möglichkeiten
der Informationsbeschaffung
aus elektronischen Datenban-
ken. Dabei werden mehr als die
Hälfte der weltweit zur Verfü-
gung stehenden Online-Daten-
banken auf der "Infobase" re-
präsenticrt sein.

Nahezu parallel zur "Infoba-
se" läuft - ebenfalls auf dem
Frankfurter Messegelände
vom 4. bis 7. Mai die "B.l.T.
kompakt", eine regionale
Fachmesse für Büro-. Informa-

MARKT

tions- und Kommunikations-
technik. Ebenfalls vom 4. bis 7.
Mai findet auf dem Frankfurter
Messegelände die,,Corporate
Publishing 8", die zweite eu-
ropäische Kongreßmesse für
computergestützte Firmenpu-
blikationen und Desktop pu-
blishing statt. Sie wird von Pu-
blishing Marketing GmbH,
Düsseldorf , veranstaltet.

Messe Frankfurt GmbH
Ludwig-Erhard-Anlage 1

6000 Frankfurt I
Tel.069 17575 -6477 oder -6457

Microsoft
Wod4,Odeutsch

Seit geraumer Zeit liegt nun
die deutsche Version von
"Word 4.0" aus dem Hause Mi-
crosoft vor. Das Programm ist
zum Schreiben von illustrierten
Fachbüchern und ähnlichen
Projekten gleichen Umfangs
hervorragend geeignet. Die
Einarbeitung wird durch ein
Lernprogramm unterstützt.

"Word 4.0" kann in zwei Be-
triebsarten Verwendung fin-
den. Bei Grafik werden Attri-
bute detailliert dargestellt. Der
Textmodus ist zwar etwas spär-
licher ausgestattet, doch kommt
dies der Verarbeitungsge-
schwindigkeit zugute. "Word
4.0" ist auch für das IBM-Sy-
stem 2 gedacht; dies bedeutet
im Moment aber lediglich, daß
es auch auf 1.44-MByte-Disket-
ten erhältlich ist.

Microsoft GmbH
Erdinger Landstraße 2
8011 Aschheim/Dornach

Neues Domizil
Die Firma Pfotenhauer Mi-

crocomputer-Anwendungen ist
seit Januar 1988 unter neuer
Anschrift zu erreichen. Tele-
fon- und Telefax-Nummer ha-
ben sich nicht geändert. Das
I-lnternehmen hat sich beson-
ders mit seinen True-Basic-Pro-
dukten auf dem Software-
Markt einen Namen gemacht.

Jürgen Pfotenhauer
Microcomputer-Anwendungen
Hauptstraße 97
7590 Achern
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Eine gepflegte
Datenbank

lfl*:::*:"*n;;l*il:l
nicht ausruhen ! Ashton-Tate hat
mit "dBase" großen Erfolg. Im-
merhin zählt es zu den meistver-
kauften Datenbankprogrammen
der Welt, von den RaubkoPien
ganz nr schweigen. An dieser
Anwendung muß sich die Kon-
kurrcnz messen lassen. Die Pro-
duktphilosophie des amerikani-
schen Software-Hauses sieht
auch weiterhin nicht nur eine ge-

diegene Aufmachung vor, son-
dern zudein eine zeitgemäße Pro-
grammpflege. Der Erfolg gehört
zur Firmengeschichte; dies weiß
man bei Ashton-Tate, aber auch,
daß Lorbeeren immer neu ver-
dient werden müssen.

Die wesentlichsten Vorteile
der Neuentwicklung bestehen
darin, daß "dBase IV" aufgrund

eines eingebauten Compilers bis
zu zehnmal schneller ist als sein
Vorläufer. Mit einem Control-
center und Fenstern sowie Hilfs-
texten an allen Ecken und Enden
muß man die Kommandosprache
nicht mehr beherrschen; ein Pro-
gramm- und Maskengenerator

erleichtert auch Unkundigen die
Entwicklung von "dBase"-Pro-
grallllllen. "dBase IV" läuft so-
wohl auf PCs unter dem neuen
Betriebssystem OS/2 wie auch
unter den MS-DOS-Systemen

und bietet vollständige Pro-
gramm- und Datenkompatibili-
tät ztJr Vorgängerversion "dBase
III Plus", dem weltweit am mei-
sten verkauften Datenbankpro-
gramm. Zusätzlich wird die
strukturierte Abfragesprache
SQL unterstützt, eine weit ver-
breitete Einrichtung bei Daten-
banken für Großrechner.

Die amerikanischen Versio-
nen "dBase IV", "dBase IV Ent-
wickler-Paket" und "dBase IV
LAN-Paket" sollen ab Juli ver:
fügbar sein. Die deutsche Fas-
sung wird im 4. Quartal zu einem
Preis von ca. 2680 DM auf den
Markt kommen.

Bei "dBase IV" ersetzt ein
Leitmenü das alte Assistent-In-
terface und ermöglicht dem Be-
nutzer die Dateneingabe, Daten-
bankabfragen und die Erstellung
von unterschiedlichen Reports.
Das Leitmenü besteht aus sechs
grafisch aufgebauten Bildschirm-
tafeln. Sie bieten jeweils die ge-
steuerte Handhabung der Datei-
en, Abfrage der Datenbanken,
Anlegen von Masken, Berichter-
stellung, Entwurf von Etiketten
oder einen kompletten Pro-
grammgenerator. Uber das Leit-
menü kann der Benutzer eine
Datenbank anlegen. Zunächst
sind die Felder zu bestimmen.
Nachdem der Platz für jedes ein-
zelne festgelegt ist, werden sie
benannt. Sobald die Struktur de-
finiert ist, lassen sich z.B. folgen-
de Funktionen ausführen :

- Drucken der Dateistruktur
- Editieren der Datenbankbe-

schreibungen
- Sichern der Struktur

Von Ashton-Tate wurde iefr eine neue Vercion des
bekannten Datenbankprogramms angekündigt.

!
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o
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- Erstellen von Indizes

- Sichten von Daten
- Eingabe neuer Daten

Der Maskengenerator ermög-
licht dem Benutzer die Erstel-
lung von Dateneingabemasken
im Leitmenü nach dem Prinzip
"What you see is what you get"
(WYSIWYG). Masken lassen
sich mit dem neuen Bildschirm-
editor prüfen und ändern. Für
spätere Abfragen können sie
über Namen von "dBase"-Pro-
grammen aufgerufen werden.
Zur Gestaltung der Masken ste-
hen bis zu 16 Farben, Kästchen
und Linien zur Verfügung.

Der Abfragebildschirm ent-
hält Hilfsmittel zum Auffinden,
Organisieren, Editieren und
Darstellen von Daten. Mit Hilfe
des Abfragesystems werden auch
Views erstellt. Dabei handelt es

sich um virtuelle (speicherresi-
dente) Datenbankdateien aus
zwei oder mehr zusammenhän-
genden Dateien. Eine Besonder-
heit dieses Systems ist das Abfra-
gemuster QBE (Query-by-Ex-
ample), das automatisch Daten
aus mehreren Dateien ver-
knüpft. Über QBE teilt der Be-
nutzer dem System mit, welche
Informationen gefunden werden
sollen, ohne daß er sich um das
"Wie" kümmern muß. Das ent-
sprechende Interface wurde von
Ashton-Tate entworfen und ist
dem von IBM entwickelten
QBE-System für Großrechner
ähnlich. Abfragen werden nicht
in Deutsch, sondern als zweidi-
mensionale grafische Anzeige
ausgegeben. Man erhält also eine
virtuelle Datenbank, einen voll
funktionierenden Datensatz, der
sowohl im Speicher als auch auf
der Platte exisitiert. Die QBE-
Views stellen fünf Funktionen
zur Verftigung:

- Verknüpfen von zwei oder
mehr Datenbankdateien zu ei-
ner neuen virtuellen Datei

- Auswahl eines spezifischen
Datensatzes

- Auswahl einer Gruppe von
Datenfeldern in einer Datei

- Sortieren der Datensätze einer
Datei

- Erstellen einer Zusammenfas-
sung verschiedener Datensät-
ze

Die WYSIWYG-Benutzer-
oberfläche verwendet auch der
neue Reportgenerator. Vom ein-
fachen Bericht nach Spalten bis
zu komplexen Multidateien, Be-
richten und Serienbrieferstel-'
lung, alles bereitet über diesen
Generator keine Probleme
mehr. Auch das Arifertigen von
Etiketten wird nach dem WYSI-
WYG-Prinzip vorgenommen. Es.
lassen sich vordefinierte oder
vom Benutzer festgelegte For-
mate verwenden. Etiketten kön-
nen bis zu einer Seite lang sein
und individuelle oder errechnete
Felder enthalten.

Der neue Programmgenerator
erleichtert allen Benutzern, dem
Anfänger wie dem Software-Ent-
wickler, das Programmieren, in-
dem er automatisch "dBase IV"-
Code erzeugt. Er bearbeitet Ob-
jekte, die als Menüs, Listen und
Stapelprozesse definiert sind.
Nachdem man entschieden hat,
welche Objekte im Programm
verwendet werden sollen, lassen
sich mit der WYSIWYG-Umge-
bung Menüs und Listen anlegen.
Anfänger können diesen Code
als Hilfsmittel zum Erlernen der
"dBase"-Programmierung be-
nutzen. Mit dem Generator ist es
außerdem möglich, "dBase"-
Programmcodes zu bereits exi-
stierenden Programmen hinzu-
zufügen.

Der Expreßgenerator, ein spe-
zieller Treiber zur Erstellung von
Anwenderprogrammen, liefert
Anfängern in Minuten ein ferti-
ges Produkt, das auf Standard-
einstellungen basiert. Der Pro-
grammgenerator unterstützt fol-
gende Punkte:

- horizontale Menübalken
- Pull-down-Menüs und Pop-up-

Windows
- Auswahllisten
- vollständige Fenstertechnik
- Farben
- Verbindung von der Menüaus-

wahl mit allen Kommandos,
Befehlsfolgen und Program-
men

- deutliche, numerierte Menü-
punkte

- vom Benutzer definierte Hilfe-
funktionen

S;llrttkturtefte
Abfingesplache

"dBase IV" bietet jetzt die
strukturierte Abfragesprache
SQL. Dabei handelt es sich um
eine relationale Datenbankspra-
che, die sich zum Standard auf
vielen Abteilungs- und Groß-
rechnern entwickelt hat. "dBase
IV" unterstützt sie auf zwei Ar-
ten: interaktiv und integriert.
Der Anwender kann in zwei
Sprachen Datenbanken anlegen,'
ändern und abfragen. Je nach Er-
fahrung mit einer derbeiden ver-
wendet er entweder SQL-Befeh-
le oder die üblichen "dBase"-An-
weisungen.

In der interaktiven Betriebsarl
wird jedes SQl-Kommando so-
fort ausgeführt und angezeigt. In
der integrierten erstellt der Be-
nutzer Programme, die wir-
kungsvolle SQl-Befehle ver-
wenden. In beiden Fällen über-
setzt "dBase IV" die SQL-Kom-
mandos automatisch in ausführ-
bare, aber transparente "dBase"-
Programme.

*hablonen
In Zusammenhang mit dem

Programmgenerator hat Ashton-
Tate eine neue Schablonenspra-
che entwickelt, die Objekte bear-
beitet, bevor der "dBase"-Code
erzeugt wird. In dieser Daten-
banksprache sind Schablonen ge-
schrieben. Software-Entwickler
können letztere ändern oder neu
anlegen, um Programme indivi-
duell anzupassen oder eine ent-
sprechende Dokumentation zu
erzeugen. Die Schablonenspra-
che wird auch zur Codeerzeu-
gung für Formulare, Berichte
oder Etiketten verwendet.

NeEweds- und
MultiuserFähigkeilen

Auch die Netzwerkfähigkeiten
hat man wesentlich verbessert.
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Programme, die mit der Einzel-
platzversion von "dBase III Plus"
und "dBase IV" geschrie$en
wurden, laufen automatisch oh-
ne Anderung als Multiuser-Pro-
gramme. Hier sind jetzt auch
noch folgende Pluspunkte zuver-
zeichnen:

- automatischer Datensatz- und
Dateienschutz, wenn verschie-
dene Benutzer gleichzeitig auf
Daten zugreifen

- automatisches Bildschirm-Up-
date bei jeder Veränderung

- achtfacher Paßwortschutz und
Datenverschlüsselung

Vetbessetungen
der "dBase'L$prache

Neben neuen Transaktionsbe-
arbeitungsbefehlen enthält
"dBase IV" jetzt 240 neue oder
verbesserte Kommandos und er-
höht damit den Sprachumfang
gegenüber "dBase III Plus" auf
insgesamt 373 Anweisungen.
(Die erste Version von "dBase"
kannte nur 123 Befehle und
Funktionen). Spracherweiterun-
gen gegenüber früheren Fassun-
gen erlauben nun den Einsatz
von leicht anwendbaren Spei-
chervariablen und zweidimensio-
naler Matrix. Eine Reihe neuer
Mathematik-, Statistik- und Fi-
nanzfunktionen wurde hinzuge-
fügt. Die maximale Anzahl der
Speichervariablen erhöhte sich
auf 2048. Zum Editieren großer
Dateien wurden die eingebaute
Command-Datei und der Editor
zur Bearbeitung von Memo-Fel-
dern verbessert. Jetzt sind Einga-
ben bis zu 1024 Zeichen pr o Zeile
möglich (auch für Befehlszei-
len), und die Dateigröße wird
nur durch den verfügbaren Spei-
cherplatz begrenzt.

Eine wesentliche Verbesse-
rung ist auch die Unterstützung
von Mehrfachbeziehungen zwi-
schen Dateien; eine Datei kann
also gleichzeitig mit mehreren
anderen verknüpft werden. Die
maximale Anzahl gleichzeitig ge-
öffneter Dateien wurde von 15
auf 99 erhöht. Datenbankstruk-
turen können jetzt bis zu 255 Fel-

der pro Bericht enthalten. Als
zusätzliche Option darf jedes da-
von eine Mitteilung enthalten,
die während des Editierens ange-
zeigt wird. Ein neuer numeri-
scher Datentyp f bezeichnet
Fließkommazahlen. Der Stan-
dardtyp n (für ganze Zahlen mit
festem Dezimalpunkt) wird wei-
terhin unterstützt.

"dBase IV" bietet jetzt auch
die Möglichkeit, Dateien, die mit
anderer Software erstellt wur-
den, direkt zu lesen und zu
schreiben ("Framework II",
"RapidFile", "Multimate", "Lo-
tus 1-2-3", PFS- und DIF-Tabel-
lenkalkulationsformate). Die
neue Master-Indexdatei (.mdx)
kann bis zu 53 Indizes pro Daten-
bankdatei speichern; sie werden
nach jeder Anderung automa-
tisch aktualisiert. "dBase III
Plus"-Indexdateien sind vollstän-
dig kompatibel.

Der Compiler
"dBase IV" besitzt einen neu-

en integrierten Compiler, der die
Ausführungsgeschwindigkeit bis
zu neunmal erhöht. Die Befehls-,
Programm- und Formatdateien
werden in intermediären Objekt-
code übersetzt, der in Pro-
grammobjektdateien (.dbo)
speichert. Andere Verbesserun-
gen sind 64 Bit Rechengenauig-
keit (bisher 32 Bit), 1024 Byte
lange Zeichenketten und Expo-
nentendarstellung. Auch benut-
zerdefinierte Funktionen werden
unterstützt. Im Programmierpa-
ket von "dBase IV" ist folgendes
enthalten:

- Mehrfachfenster-Debugger

- Objektcodelinker
- Programm-Builder
- Druckertreiber-Toolkit
- Runtime

Im Entwicklerpaket LAN fin-
den sich auch keys zum Testen
der Netzwerkprogramme und ei-
ne Dokumentation für Program-
mierer.

Eyrstemanforderungen
Die Einzelplatzausführung er-

fordert einen IBM PC, PC/XT,

PC AT, PC Convertible, pS/2
oder zu 100 % kompatible Syste-
me und eine PC-DOS-Version
2.x oder höher bzw. OS/2, Ver-
sion 1.0. Für Netzwerksysteme
ist PC-DOS 3.x oder höher not-
wendig. "dBase IV" benötigt un-
ter DOS mindestens 640 KByte
freien Speicherplatz, unter OS/2-
DOS-Kompatibilität wenigstens
1,5 MByte. Im OS/2 protected
mode sind minimal 2 MByte er-
forderlich. Als Datenspeicher
sind mindestens eine Festplatte
und ein 5,25' -360-KByte-Disket-
tenlaufwerk nötig bzw. zwei3,5"-
720-KByte-Floppys, alternativ
ein 3,5"-720-KByte-Laufwerk
und eine Festplatte oder ein
5,25' -1,2-MByte-Floppydisk-
Laufwerk und eine Festplatte.

"dBase IV" unterstiitzt die
IBM-Monochrom- oder Farb-
grafik einschließlich CGA-,
EGA- und VGA-Karten. Die
meisten 80-Spalten-Drucker und
Laserprinter arbeiten mit dem
neuen Programm zusammen. Im
Netzwerkbetrieb müssen alle an-
geschlossenen Systeme mit min-
destens 640 KByte freiem Spei-
cher ausgerüstet sein.

Friedrich Lorenz

Anmerkung
zumAftikel
(Heft tlee)

Der Autor bemängelte in sei-
nem Artikel die langsame Verar-
beitungszeit der unter Turbo-Ba-
sic erstellten Programme. Ursa-
che für dieses Verhalten ist der
Maustreiber MOUSE.COM und
nicht Turbo-Basic selbst. Wird
beim Booten des Systems kein
Maustreiber geladen, ist der
"Schleichgang" von Turbo-Basic
behoben.

Wir danken den vielen Lesern,
die uns auf dieses Problem auf-
merksam gemacht haben.

M- W. Thoma
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innvolles und taugliches
Zubehör für die CPC-

, was gibt es da
nicht alles? Ein Laufwerk gehört
dabei jedenfalls zu den grundle-
gendsten Dingen. Wer mit einem
Computer arbeitet, der muß ge-

legentlich das, was er mit Hilfe
des Computers erzeugt, nämlich
Mengen zusammengehörender
Daten, auch zwischendurch ein-
mal abspeichern. Denn die im
RAM gehaltenen Informationen
haben die unschöne Angewohn-
heit, nach dem Abschalten des

Geräts oder bei einem Stromaus-
fall verloren zu gehen.

Das X-Laufwerk von Dobber-
tin Industrie-Elektronik (Her-
steller TEAC oder BASF) ist zu-
sammen mit einem störsicheren
Netzteil in einem stabilen Slimli-
ne-Metallgehäuse eingebaut. Es
lassen sich kostengünstige 5,25"-
Disketten unter AMSDOS ein-
seitig mit 40 Spuren oder unter
XDDOS doppelseitig mit 80 Spu-
ren pro Seite lesen und beschrei-
ben. Beim 80-Spur-Betrieb ver-
fügt man über eine Kapazität von
über 700 KByte pro Diskette.
Das X-Laufwerk ist zudem auch
in einer Version für 3,5"-Disket-
ten erhältlich und auf jeden Fall
für alle drei CPC-Typen geeig-
net, da das Betriebssystem nahe-
zu hundertprozentig AMSDOS-
kompatibel ist.

Bei der Bezeichnung X-Lauf-
werk wurde auf die amerikani-
sche Kurzschreibweise für Kreuz
zurückgegriffen. Und überkreuz
sind auch das X-Laufwerk und
das Amstrad-/Schneider-3"-
Laufuerk angeordnet. Nach dem
Einschalten ist das 3"-Laufwerk
Laufwerk A. Mit dem Befehl lX-
DRIVE kann das X-Laufuerk
als Laufuerk A angewählt wer-
den. Das Betriebssystem heißt
daher auch XDDOS (X-Lauf-
werk Dobbertin Disk Operating
System). Software, die grund-
sätzlich von Laufwerk A gestar-
tet werden muß, sowie CP/M
kann somit auch vom X-Lauf-
werk gestartet werden.

Damit keine Mißverständnisse
aufkommen, sei an dieser Stelle

Nützliches Zubehör für CPCs
gleich erwähnt, daß es auch mög-
lich ist, nur das EPROM mit dem
XDDOS zu kaufen und es gegen

das AMSDOS-ROM, den Bau-
stein im CPC mit der Aufschrift
40015, auszutauschen. Die DDI-
1-Floppy kann damit genauso be-
trieben werden, als wenn der ori-
ginale AMSDOS-Baustein ent-
halten wäre. Dies zeigt auch, daß
das XDDOS für alle drei CPCs
einheitlich ist, entsprechend dem
AMSDOS.

Es ist somit weiterhin der Be-
trieb von nur dem 3"-Laufuerk
möglich. Ein X-Laufwerk muß
nicht unbedingt angeschlossen
sein. Wenn man versucht, auf das
X-Laufuerk umzuschalten, egal
ob jetzt mit lB oder IXDRIVE,
gibt es lediglich eine Fehlermel-
dung, die mit C (cancel) zu quit-
tieren ist. Andererseits kann man
auch ein schon vorhandenes vor-
tex-Laufuerk als X-Laufwerk
nutzen. Der vortex-Controller
am Anschlußkabel wird einfach
entfernt und das Laufwerk ent-
weder am Port für das Zweitlauf-
werk (CPC 6L28 und CPC 664)
oder am Laufwerkskabel der
DDI-1-Floppy (CPC 464) ange-
schlossen. XDDOS kann Disket-
ten im vortex-Format lesen, be-
schreiben und formatieren.

Es ist aber empfehlenswert,
die EPROM-Karte ebenfalls zu
kaufen, da man so in den Genuß
von 7 Steckplätzen kommt. Die
Karte hat somit eine Maximalka-
pazität von 7 mal 32 KByte und
wird am Erweiterungsport des
CPC angeschlossen. Die Firma
Arnor bietet zum Beispiel "Pro-
text", ein vorzügliches TextPro-
gramm, sowie "Maxam", ein
280-(Dis-)Assembler, in EP-
ROMs alternativ zur Diskette
an. Diese können dann in einen
der verbliebenen 6 SteckPlätze

der EPROM-Karte eingesetzt
werden. Im siebten Platz steckt ja
schon das EPROM mit dem
XDDOS. Software läßt sich aus

EPROMs verteufelt schnell la-
den. Die ZeitntmBeenden eines
Programms und zum Starten ei-
nes anderen wird so auf Sekun-
den verkürzt. Der längste Vor-
gang ist dabei das eventuelle Ab-
speichern von Daten auf Disket-
te. Aber auch hier leistet
XDDOS Optimales. Der Betrieb
von Software in EPROMs ist also
fast schon Multitasking.

Die 7 EPROM-Sockel haben
alle Präzisionsfassungen, die
auch ein häufiges Wechseln der
EPROMs vertragen. Jeder Sok-
kel kann mit einem EPROM vom
Typ 2764 (8 KByte), 27128 (16
KByte) oder 27256 (32 KByte)
belegt werden. Bei der Verwen-
dung von 27256-EPROMs liegt
die Gesamtkapazität der Karte
also bei 224KByte. Die drei Ty-
pen lassen sich dabei beliebig mi-
schen. Durch ein Steckfeld kön-
nen für jeden Sockel bis zu 2
ROM-Nummern zwischen 0 und
15 gewählt werden. Zwei Num-
mern deshalb, weil ein 27256-
EPROM zwei normalen Back-

X-LauJwerkJtnd
EPR Karte
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ground-RoMs entspricht und je-
des Background-RoM eine
Nummer haben muß. Die maxi-
male Kapazität der Karte ent-
spricht also 1,4 Background-
ROMs.

Ein EPROM kann aber auch
durch Entfernen eines Steckers
vollständig abgeschaltet werden,
falls doch Kompatibilitätsproble-
me mit anderer Software auftre-
ten sollten. Die Erweiterungs-
karte muß also in solch einem
Fall nicht vom Anschluß abgezo-
gen werden, wie das bei manchen
anderen Erweiterungen bedau-
erlicherweise der Fall ist. Das
ständige Umstecken am Erweite-
rungsanschluß des CPCs ist der
Lebensdauer des Ports nämlich
nicht unbedingt zuträglich.

Um auch andere Hardware an-
schließen zu können, ist der Er-
weiterungsanschluß zudem auf
der Rückseite der EPROM-Kar-
te herausgeführt. Die Kontakte
dieses Anschlusses sind zur Ge-
währleistung eines störungssi-
cheren Anschlusses vergoldet.
Beim CPC 464 wird hier zum Bei-
spiel das DDl-1-Laufwerk ange-
schlossen. Die EPROM-Karte ist
Zum Anschluß an den CPC mit
einem kurzen Flachbandkabel
und dieses wiederum mit dem je
nach CPC notwendigen Centro-
nics- oder Platinenstecker verse-
hen. EPROM-Karte und X-
Laufwerk lassen sich somit nach
dem Plug-it-in - Turn-it-on-Ver-
fahren in Betrieb nehmen.

Für die EPROM-Karte ist zu-
sätzliche Software erhältlich, die
es im Zusammenhang mit dem
Dobbertin-Eprommer 4003 (sie-
he Schneider Magazin 4/88) er-

möglicht, auch Basic- oder Bi-
närprogramme zu betreiben, die
mehr als die 42 KByte freien
Speicher des CPCs benötigen.
Zudem kann ein solches, in ei-
nem oder mehreren EPROMs
enthaltene Programm, mit Auto-
start versehen werden. Dieses
Programm wird dann nach dem
Einschalten des Computers oder
nach SHIFT-CTRL-ESC sofort
aufgerufen.

XDDOS beherrscht sämtliche
AMsDos-Diskettenbefehle und
die vortex-Befehle lX sowie
lCAS.x. Bei Befehlen, die Para-
meter verlangen, können diese
jetzt auch beim CPC 464 in Gän-
sefüßchen angegeben werden.
Der Umweg über eine Variable
in der Form

a$: "*.*": IERA, @a$

ist endlich nicht mehr nötig, wird
aber auch weiterhin akzeptiert.
Wie man sieht, wurde wiederum
auf größtmögliche Kompatibili-
tät geachtet und dennoch die Be-
nutzerfreundlichkeit gesteigert.

Einige besondere Befehle des
XDDOS sollen hier noch kurz
genauer beschrieben werden.
Mit IAMSDOS läßt sich das
XDDOS ausschalten. Das X-
Laufwerk liest dann nur noch
einseitige Disketten mit 40 Spu-
ren, die in einem der drei AMS-
DOS-Formate formatiert sind.
Der Befehl ICPM wählt ohne Pa-
rameter das 3"-Laufuerk als
Laufwerk A und das X-Laufwerk
als Laufwerk B mit 40 Spuren.
Das Standard-CP/lvl wird also
von der 3"-Diskette geladen. Mit
|CPM,I erhält das X-Laufwerk
80 Spuren als Laufwerk B. Das

gepatchte CP/IVI wird vom 3,'-
Laufuerk geladen. Mit lCpM,2
wird das X-Laufwerk zudem als
Laufwerk A angewählt und
dementsprechend auch das ge-
patchte CP|M 2.0 oder 3.0 vom
X-Laufuerk geladen.

Will man CPA4 Plus oder vor-
tex-Disketteh unter Basic ord-
nungsgemäß ansteuern, sollte
man zuvor mit |DIR128 auf das
erweiterte Directory umschal-
ten. Ansonsten fehlen unter Um-
ständen bis zu 64 Dateien der
Diskette, da das DOS nach dem
Einschalten des CPCs auf nur 64
Einträge eingestellt ist. Mit
|DIR64 kann man wieder auf die
Standardgröße zurückgehen.
Beide Befehle sind auch für CP/
M 2.2 als COM-Files vorhanden.
CPA4 3.0 verwaltet Diskettten ja
prinzipiell mit L28 Einträgen im
Directory.

Mit IFORMAT kann man vom
Basic aus Disketten formatieren.
Auf dem 3"-Laufwerk sind die
Formate System, Data-only und
IBM möglich, auf dem X-Lauf-
werk System (704 KByte), Data-
only (716 KByte) und vortex
(704 KByte). Mit ISYSCOPY
lassen sich zudem die Systemspu-
ren, die CPiIvI und die Parameter
von SETUP enthalten, von einer
Diskette mit Systemformat auf
eine weitere Diskette mit Sy-
stemformat kopieren. Natürlich
ist dies nicht vom 3"- zum X-
Laufwerk oder umgekehrt mög-
lich, sondern nur auf ein und dem
selben Laufwerk.

Die Bildschirmausgabe läßt
sich in allen drei Modi mit IFAST
um den Faktor 2 beschleunigen.
Window-Verwaltung und Invers-

X-DOS-EPROM
mit Installationssoftware und Beschreibung auf Diskette
224-KBy te-EPROM-Karte, X-DD OS-EPROM
mit Installationssoftware und Beschreibung auf Diskette
3,5"-X-Laufwerk, 224-KByte-EPROM-Karte, X-DDOS-EPROM
mit Installationssoftware und Beschreibung auf Diskette
3,25" -X-Laufwerk, 224-KByte-EPROM-Karte, X-DDOS-EPROM
mit Installationssoftware und Beschreibung auf Diskette

99.- DM

239.- DM

680.- DM

680.- DM
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anzeige bleiben dabei intakt. Mit
ISLOW ist die Beschleunigung
wieder abschaltbar. Beide Be-
fehle sind auch als COM-Filesfür
CP|]N42.0 und 3.0 vorhanden. In
den Bereich der Bildschirmbe-
fehle gehört auch der ITYPE-Be-
fehl. Mit ihm lassen sich ASCII-
Dateien vom Basic aus auf dem
Bildschirm ausgeben.. In der Da-
tei enthaltene Tabulatoren wer-
den dabei interpretiert. Ein wei-
terer Ausgabebefehl ist lG-
DUMP. Damit lassen sich Hard-
copies auf Epson-kompatiblen
Druckern erzeugen. Die Qualität
ist über einen Parameter anwähl-
bar.

Für die Verwaltung der Erwei-
terungs- (EP)ROMs sind zwei
spezielle Befehle zusätzlich zum
Befehl IAMSDOS vorhanden.
Mit IHELP kann man alle ange-
schlossenen (EP)ROMs anzei-
gen lassen. Zusätzlich wird ihr
momentaner Zustand mit ange-
geben, also aktiv oder inaktiv.
Mit lHELP,n, wobei n die
Nummer eines vorhandenen
EPROMs ist, werden alle RSX-
Befehle dieses EPROMs ange-
zeigt. Mit IROMOFF lassen sich
bestimmte oder alle (EP)ROMs
abschalten. Dazu ist lediglich de-
ren Nummer anzugeben.

Alle anderen Befehle entspre-
chen in ihrem Namen und in ihrer
Arbeitsweise genau den AMS-
DOS-Befehlen. Ihre Funktions-
weise ist in den CPC-Handbü-
chern beschrieben. Sie sind aber
auch in der Anleitung des X-
Laufwerks alle ausführlich und
mit jeweils einem Beispiel an-
schaulich erklärt und in alphabe-
tischer Reihenfolge aufgeführt.

Das Handbuch zum X-Lauf-
werk befindet sich in Form von 5
ASCII-Files auf einer der beiden
mitgelieferten Disketten. Dies ist
zwar ungewöhnlich, dient aber
der Kostenreduzierung, die aller-
dings an den Käufer in Form ei-
nes ansprechenden Preises wei-
tergegeben wird. Die Dateien
lassen sich mit ITYPE ansehen.
Wer will, kann sie auch ausdruk-
ken.

Die Anleitung ist übersichtlich
gestaltet und enthält außer der
ausführlichen Befehlsbeschrei-
bung für den normalen Gebrauch
viele Informationen in Form von
Tabellen, RAM-Belegungen und
Beispielprogrammen, die den
Assemblerprogrammierer unter-
stützen. Ein Teil ist zudem spe-
ziell dem Einsatz des X-Lauf-
werks mit CPIiNd 2.2 und CP/IvI
Plus gewidmet. Damit kann auch
der einfache Anwender das X-
Laufwerk unproblematisch unter
CP/IVI nutzen. Insgesamt erhält
man 35 DIN-44-Seiten brauch-
bare und saubere Information,
die zum Anschließen und Betrei-
ben dieser tollen Station vollauf
genügen.

Zusammenfassend kann man
sagen, daß es sich beim X-Lauf-
werk und der EPROM-Karte um

ausgereifte Produkte von hoher
Qualitat handelt. Da auch die
Software zuverlässig und schnell
arbeitet, sollte man vor dem
Kauf einer Diskettenstation die
Leistungsdaten anderer Anbie-
ter genau untersuchen. Das lei-
stungsstarke Dobbertin-X-Lauf-
werk ist für den Anwender wie
für den Fachmann eine professio-
nelle Erweiterung, die durch vie-
le Pluspunkte besticht:

- automatische Installation und
einfache Bedienung

- nahezu hundertprozentig
AMSDOS - kompatibel

- XDDOS für alle CPC-Versio-
nen identisch

- 40- oder 8O-Spur-Betrieb per
RSX-Befehl (AMSDOS/
XDDOS)

- alle AMSDOS-Formate und
vortex-Format unter XDDOS

MARKT

Befehlsübertg,icht
IA
IAMSDOS
IATTRIBUT
IB
ICAS
ICAS.IN
ICAS.OUT
ICPM
IDIR
IDIR128
IDIR64
IDISC
IDISC.IN
IDISC.OUT
IDRIVE
IERA
IFAST
IFORMAT
IGDUMP
IHELP

IREN
IROMOFF
ISLOW
ISYSCOPY
ITAPE
ITAPE.IN
ITAPE.OUT
ITYPE
IUSER
IX
IXDRIVE

Laufwerk A als Bezugslaufwerk anwählen
XDDOS ausschalten
Dateiattribute einstellen
Laufwerk B als Bezugslaufwerk anwählen
wie ITAPE
wie ITAPE.IN
wie ITAPE .OUT
CPiIvI starten
Directory ausgeben
X-Laufwerk auf 128 Directory-Einträge umschalten
X-Laufwerk auf 64 Directory-Einträge umschalten
Ein-/Ausgabe auf Floppy umstellen
Eingabe auf Floppy umstellen
Ausgabe auf Floppy umstellen
Bezugslaufwerk auswählen
Datei (en) löschen
beschleunigte Bildschirmausgabe ftir alle 3 Modi
Diskette formatieren
Grafik-Hardcopy auf Epson-kompatiblen Drucker
Vorhandene Background (EP) ROMs und deren RSX-Befehle
anzeigen
Datei umbenennen
Background (EP) ROM(s) abschalten '

Normale Bildschirmausgabe
Systemspuren kopieren
Ein-/Ausgabe auf Recorder umschalten
Eingabe auf Recorder umschaltenz
Ausgabe auf Recorder umschalten
Eine Textdatei auf dem Bildschirm ausgeben
Benutzernummer wählen
wie IXDRIVE
Laufwerk A wird zu B und umgekehrt
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mit über 700 KByte Kapazität
auf dem X-Laufwerk

-automatische Formaterken-
nung erlaubt freien Disketten-
wechsel, auch für 3"-Laufwerk

- hohe Verarbeitungsgeschwin-
digkeit

- hohe Kompatibilität auch zu
dk'tronics-, Arnor- und vor-
tex-Produkten

- Formatieren von Disketten,
Übertragen der Systemspuren
und Setzen von File-Attribu-
ten auch unter Basic möglich

- automatische Anpasssung von
CP|MZ.0 und CP/IvI Plus

- angepaßtes CP/M Plus auch
auf dem CPC 464 oder CPC
664 mit dk'tronics-Speicherer-
weiterung möglich

I ls der CPC das Licht des

ll taAenrisches erblickte,
Flno, scrne EnrwlcKrungs-
phase eigentlich noch gar nicht
abgeschlossen. Aber marktpoli-
tische Uberlegungen - es war
kurz vor Weihnachten - zwangen
die Firma Amstrad, den CPC464
auf den Markt zu bringen.
Schneider übernahm den Ver-
trieb in Deutschland und versah
die CPCs mit der eigenen Auf-
schrift. So wurde aus dem engli-
schen Amstrad- der deutsche
Schneider-Computer.

Beim CPC handelt es sich un-
bestritten um einen hervorragen-
den Computer, der in seiner
Klasse als führend anzusehen ist.
Wenn man bedenkt, daß die Per-
sonal Computer bis kurz vor Er-
scheinen des CPCs auf dem sel-
ben Prozessor, einem Z,80, auf-
bauten und das gleiche Betriebs-
system, nämlich CPIM 2.2, nutz-
ten, ist die Bezeichnung Home-
computer absolut lächerlich. Die
PCs zu Beginn der achtziger Jah-
re kosteten um die 5000.- DM
und boten dabei nicht einmal un-

- Anschluß XDDOS über
EPROM-Karte oder durch
Austausch gegen AMSDOS-
ROM

- EPROM nicht kopierge-
schützt, daher auch auf ande-
ren EPROM-Karten einsetz-
bar

- XDDOS-EPROM auch sepa-
rat beziehbar, dadurch bereits
vorhandene 5,25"- oder 3,5"-
Laufuerke und EPROM-Kar-
ten weiterhin nutzbar

- gute Insider-Informationen
- hochwertige Bauteile
- ansprechender Preis

Nachteile konnten individuell
nicht ermittelt werden. XDDOS
verfügt über mehr Funktionen

bedingt Grafik und wenn, dann
nicht in dieser Auflösung und
schon gar nicht in Farbe.

Die Preise für Hardware lagen
bei Erscheinen des CPCs noch et-
was höher als heute. Und so gab
es den CPC464eben als komPak-
te Einheit mit eingebautem Cas-

settenlaufwerk. Wer das Geld für

als AMSDOS und hinterließ
auch sonst den ausgereifteren
Eindruck. Eine Störung beim
Betrieb von kopiergeschützter
Software konnte nicht festge-
stellt werden. Man kann nur hof-
fen, daß der CPC-Welt Entwick-
lerwie die Firma Dobbertin noch
lange erhalten bleiben.

Bezugsquelle:
Dobbertin Industrie-Elektronik
Brahmsstr.9
6835 Brühl

H. H. Fischer

ein Diskettenlaufwerk sparen
wollte, konnte dieses tun. Für
einfache Zwecke genügte das
eingebaute Cassettenlaufwerk
vollkommen. Software war und
ist auf Cassette sowieso billiger
zu haben. Auf CP/lvI 2.2 mußte
man dann allerdings verzichten.

Aber der Gedanke an ein

CPC 464/664wird
zrrm cPc 61 28

Das sollte man habn: das 6128-BOtt dieGl2,,,-Sysfp,mdtsket'
ten und die dktüonic-c-A4K-Eleitetang. Evenfircll einen Adap'
tet Link auf derPlalinederhckel.

E
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r
ebenso kompaktes Gerät mit in-
tegriertem Diskettenlaufuerk
lag selbstverständlich nahe. Viel-
leicht, so dachte man, wollen die
Leute ja gar nicht so sehr sparen,
wenn man den Preis etwas herab-
setzt. Vom Standpunkt des An-
wenders aus gesehen ist so ein
eingebautes Diskettenlaufwerk
zudem äußerst praktisch. Kei-
nerlei Kabelsalat mehr auf dem
Tisch, nur die Verbindung zum
Drucker schlängelt sich noch um
Tastatur und Monitor. Und so
bescherte man der erfreuten
Computerwelt den CPC 664.

Soweit so gut. Aus Basic L.0
war inzwischen Basic 1.1 entstan-
den, das einige wichtige Befehle
mehr beherrschte. Programme,
die auf dem CPC 664 liefen, lie-
ßen sich jetzt nicht mehr so ohne
weiteres auf dem CPC 464 star-
ten. Es sei denn, man verzichtete
auf die Besonderheiten des er-
weiterten Basic. Aber wer wollte
das schon.

Aber, und da war der Schrek-
ken groß, kaum war die erste
Freude über den CPC664 aufge-
kommen (nur einige CPC-464-
Besitzer waren verärgert, daß sie
nicht die paar Monate bis zum
Erscheinen des CPC 664 gewar-
tet hatten), da erschien mit viel
Getöse der Superstar aus Am-
strads Hexenküche. Der CPC
6128 mit seinem superflachen
Design, eingebautem Disketten-
laufwerk, sage und schreibe L28
KByte RAM, CPII{ 2.2, CPIIN4
3.0, DR LOGO und auch dasop-
timierte Basic 1.1 war endlich
fertigentwickelt. Das merkt aber
nur, wer in Maschinensprache
programmiert.

Heute ist das alles CPC-Ge-
schichte. Da aber dem CPC 6128
inzwischen eindeutig die Zukunft
gehört, sollte man seinen CPC
464 oder 664 einfach nachrüsten.
Beide Modelle können zu einem
echten CPC 6128 umgerüstet
werden. Alles, was man dazu
braucht, ist ein ROM mit dem
Betriebssystem des 6128, eine
RAM-Erweiterung von dk'tro-
nics und eine Präzisionsfassung.
Besitzer eines CPC 464 können

sich bei Bedarf oder Lust und
Laune auch noch ein Laufuerk
anschließen. Inzwischen sind die-
se ja schon etwas billiger zu ha-
ben.

Das ROM40025 des CPC6I28
(es ist nur das ROM mit der
Firmware und dem Basic not-
wendig) kann man sich entweder
bei Schneider, vielleicht haben
die ja noch ein paar, oder gleich
bei Amstrad bestellen. Das
ROM 40015 mit dem AMSDOS
benötigt man nicht. (Hat man
schon oder erhält man noch mit
dem Laufuerk.) Den passenden
28poligen IC-Sockel bekommt
man beim Elektronik-Fachhan-
del. Hier sollte man nicht geizen
und einen mit Präzisionsfassun-
gen nehmen. Die dk'tronics-
RAM-Erweiterung gibt es beim
Amstrad- oder Schneider-Fach-
händler. Eine 64-KByte-Erwei-
terung genügt für's erste voll-
kommen. Wie man diese auf 256
KByte erweitert, werden wir in
einer späteren Ausgabe beschrei-
ben. Bliebe noch zu erwähnen,
daß beim CPC 464 der Chip mit
der Aufschrift 40009 und beim
CPC 664 der Chip 40022 gegen
den Chip 40025 ausgewechselt
werden muß.

So, und hier trennen sich die
Leser in verschiedene Gruppen.
Wer noch nie einen Chip ausge-
lötet hat, sollte dies von einer
Fachwerkstatt ausführen lassen.
Die Fassung einlöten kann man
dann schon beinahe selbst. Aber
was die Werkstatt eingelötet hat,
taugt sicher mehr. Und dann
können die ja auch gleich noch
den Chip einsetzen und die Ka-
belverbindung für das 8. Bit ein-
bauen (Schneider Magazin 8187,
Seite 98). Aber das war dann
auch schon alles. Wenn man sei-
nen CPC aus der Werkstatt ab-
holt und die dk'tronics-RAM-Er-
weiterung aufsteckt, ist man stol-
zer Besitzer eines CPC 6128.
Einige Details fehlen zwar noch,
aber davon später mehr.

Wer allerdings schon Erfah-
rungen mit Lötarbeiten an Chips
gesammelt (nach dem Einschal-
ten ging gar nichts mehr) und

BERICHT

daraus gelernt hat, der wird auch
wissen, daß man das 6128-ROM
auch huckepack auflöten kann.
Dazu muß man dann nur noch
die Chip-Select-Pins über einen
Schalter führen und kann dann
zwischen gewohntem Betrieb
und 6128-Modus umschalten,
ganz nach Bedarf oder Lust und
Laune.
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Die Belegung
desAdapterc

Nurtür
E-ingeweihte:
UberPin 2O IäBt
sich das BOfl
aktivieren

Für alle Aufrüster gemeinsam
ist die Notwendigkeit, auch die
Systemdisketten des CPC 6128
zu erstehen. Denn nur dort findet
man das Programm "Bankman",
das zum Ansteuern der zweiten
64 KByte notwendig ist. Bei der
dk'tronics-Erweiterung wird
zwar Software mitgeliefert, doch
für hundertprozentige Kompati-
bilität ist "Bankman" notwendig.
In den Genuß von CP/M 3.0
(auch CPA4 Plus genannt)
kommt man auf jeden Fall nur
über diese beiden Disketten.

Ein weiterer Unterschied be-
steht bei der Ausführung der
Ports. Das sind die Anschlüsse
auf der Rückseite des Compu-
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DteEpBO"'- ters- Beim CPC464 und 664wur-
{"Ä"äi-*" de hier einfach nur die Platine

Irrä2isiolg- aus dem Gehäuse herausgeführt.

T;if::;TJ Beim cpc 6t28inder deutschen

c6i-äZfiiä711n Version sind hier hochwertige
welSem Centronics-Buchsen angebracht.

Ä#3Y[ö"; Das sicht zwar gut aur, ini.d abet

lfü{6s-oaer von den Peripherielieferanten' x-DDost. praktisch nicht berücksichtigt.
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Druckerkabel kauft man für
einen autgerüsteten CPC in der
normalen CPC 4641 664-Ausfüh-
rung. Das Kabel muß auf der
CPC-Seite mit einer Platinen-
buchse versehen sein, die dann
auf die Platine aufgesteckt wird.
Beim Anschluß eines Zweitlauf-
werks an den CPC 6U ist dieses
ebenso einfach. Auch hier muß
das Anschlußkabel mit einer Pla-
tinenbuchse versehen sein, die
dann auf den Anschluß ftir das
Zweitlaufwerk geschoben wird.

Der CPC 464besitzt allerdings
keinen solchen Anschluß. Hier
wird das Erstlaufuerk am Erwei-
terungsanschluß (ExPansions-
port) angeschlossen, und zwar
wird dort der Laufwerkscontrol-
ler aufgesteckt. Das Zweitlauf-
werk wird dann am Verbindungs-
kabel zwischen Controller und
Erstlaufwerk angeschlossen. Er-
weiterungen für den CPC 6128
werden normalerweise mit einem
Adapter für die Centronics-
Buchsen ausgeliefert. Diesen
Adapter läßt man einfach weg,
und schon paßt die Erweiterung.

Wenn Sie jetzt Erweiterungen
für den CPC 6128 kaufen, die mit
einem ins Gehäuse integrierten
Centronics-Stecker versehen
sind (gibt es so etwas tatsäch-
lich?), benötigen Sie einen sPe-

221*nrtlo*nawa"ua

ziellen Adapter für den CPC 4641

664. Diesen baut man sich am be-
sten selbst. Dazu benötigt inan
eine 5Opolige Platinenbuchse
und eine 50polige Centronics-
Buchse. Beide werden über ein
5Oadriges Flachbandkabel, das
so kurz wie möglich sein sollte,
verbunden. Da man sinnigerwei-
se Buchsen mit Quetschanschluß
gekauft hat, muß nicht gelötet
werden.

So, aber jetzt steht dem fröhli-
chen Treiben wirklich nichts
mehr im Wege. Die RAM-Er-
weiterungen von dk'tronics sind
übrigens voll CPC-6l28-kompa-
tibel und können mit den "Bank-
man"-Befehlen angesprochen
werden. Die mitgelieferte Soft-
ware von dk'tronics ist zum Be-
trieb nicht unbedingt nötig. Das
heißt aber nicht, daß sie un-
brauchbar wäre. Für den Assem-
blerprogrammierer hat sie sicher
noch etwas zu bieten.

Aber auch der CPC 6t281äßt
eine Funktion doch schmerzlich
vermissen, und zwar die relative
Dateiverwaltung. Dazu sei an
dieser Stelle auf die RSX-Erwei-
terung SYSDISC verwiesen, die
im Schneider Magazin, Heft 5/87
auf Seite 102 veröffentlicht wur-
de. Mit der Anpassung aus Heft
8/87, Seite 76, kann sie dann auf
dem CPC 6128 (Original oderEi-
genbau) eingesetzt werden.

Mit der RSX-Erweiterung ist
man dann endlich in der Lage, ei-
nen Datensatz von Diskette zu
lesen, anzusehen, gegebenenfalls
zu verändern und wieder auf Dis-
kette zu schreiben, ohne einen
anderen Datensatz eingelesen zu
haben. Dabei ist es unerheblich,
ob der Datensatz mit der Num-
mer 50 oder 1 eingelesen werden
soll. Wollte man zum BeisPiel
nur den Datensatz 99 einer Datei
mit 300 oder mehr Datensätzen
ändern, so hätte man dies bisher
nur nach folgendem Schema tun
können:

OPENIN'DATEII'
OPENOUT'DATET'

WHILENOTEOF
LINE INPUT+g
PRINT DS$. DSS
LINE INPUT"Neuer Inhalt: ":I$

IF lg<>"'i THEN DS$ : I$
PRINT+g, DS$

WEND
CLOSEOUT

CLOSEIN

Zuerst hätte man sich zum Da-
tensatz 99 durchwühlen müssen,
und erst dann hätte man ihn än-
dern können. Danach wäre noch
der ganze Rest der Datei zu ko-
pieren gewesen. Mit SYSDISC
läßt sich dieser etwas langwierige
Prozess bedeutend verkürzen.
Wenn wir von einer Datensatz-
länge von 128 Bytes ausgehen,
sähe dies in vereinfachter Form
SO AUS:

OPENIN"DATEI
loPEN,128 'Länge Daten-

SatZ

'gewünschter
Satz
'Inhalt holen
'alten Inhalt
anzeigen
'neuen Inhalt
eingeben
'auf Disk
schreiben

IRECORD,99

IGET,@a$
PRINTa$

LINEINPUT""; a$

IPUT,@a$

ICLOSE
CLOSEIN

Es wird immer nur genau der
Datensatz eingelesen, dessen
Nummer man angibt. Genau so
funktionieren auch die Befehle
von "Bankman" zur Verwaltung
der RAM-Disk des CPC 6128.
Die Größe der Datei ist jetzt nur
noch durch das Fassungsvermö-
gen einer Diskette beschränkt.
Die Flexibilität eines CPCs wird
durch den Einsatz dieser Soft-
ware-Erweiterung enorm gestei-
gert. Die etwas traurigenZeiten
der sequentiellen Dateiverwal-
tung und das ewig zu kleine
RAM sind somit endgültig vor-
bei. Von den oft nur auf dem
CPC 6128laufenden besseren Li-
stings, die man bisher nicht nut-
zen konnte, einmal ganz abgese-
hen.

Somit fehlt für den professio-
nellen Einsatz wohl nur noch ein
AMSDOs-kompatibles Lauf-
werk mit 80 Spuren und doppel-
seitiger Nutzung ohne Disketten-
wenden. Aber auch das soll es ja
schon geben.

H. H. Fischer
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rung in Basic, Teil I
Die Serie "Spieleprogrammierung in Maschinen-

sprache" von Andreas Zallmann fand zwar großen
Anklang, aber viele Leser wünschten eine alternative
Reihe, die sich nur mit dem Basic der CPCs beschäf-
tigt. Zudem sollte hier ein Spiel erstellt werden, das es

in dieser Form noch nicht gab; Glück und Taktik soll-
ten den Ablauf interessant und abwechslungsreich ge-
stalten.

Wir wollen nun in dieservierteiligen Serie Schritt für
Schritt die Programmierung eines solchen Spiels mit
allen Entwicklungsstufen beschreiben. Natürlich
bleibt es dem Leser überlassen, ob er sich für diese Lö-
sungsmöglichkeit entscheidet. Er kann auch andere
Wege beschreiten und somit zu neuen Ergebnissen ge-
langen. So ist es vielleicht möglich, daß am Ende aus
einer Grundidee eine ganze Reihe unterschiedlichster
Spiele entsteht - je nach Kreativität der Teilnehmer!

Grundidee des Spiels
Als Vorgabe für unser geplantes Programm waren

nur zwei Voraussetzungen angegeben. Zunächst sollte
nicht nur reines Glück den Ausschlag geben, wie dies
etwa bei einem Roulette-Automaten der Fall ist. An-
dererseits durften aber auch nicht nur Denken und
Taktik, wie z.B. beim Schach, den Verlauf und den
Gewinner bestimmen. Gesucht war also eine gesunde
Mischung beider Komponenten. Das Ergebnis war ei-
ne Kombination zweierWürfelspiele. Wenn man näm-
lich zwei Würfel benutzt und anschließend die erziel-

ten Werte addiert, so ergibt sich folgende Verteilung
der möglichen Ergebnisse :

Tabelle L: Ergebnisse bei 2 Würfen und Addition

Wahlt man hingegen die Multiplikation als Ver-
knüpfungsart, so ergibt sich folgendes Bild:
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Tabelle 2: Ergebnisse bei 2 Würfen und Multiplikation
Aus beiden Varianten wurde eine gemeinsame

Form für unser neues Spiel gewählt.

Spiehqeln
Auf einer Fläche mit 20 Feldern erfolgt die Notie-

rung aller Zahlen, die sich als Summe oder Produkt
aus den Zlffern L bis 6 ergeben. Danach werden diese

Felder mit Wertpunkten im Bereich von L bis 5 verse-
hen. Es nehmen zwei Spieler teil, die abwechselnd mit
zwei Würfeln werfen. Anschließend legt jeder fest, ob
die Summe oder das Produkt gebildet werden soll. Ist
beim Feld mit dem gewählten Ergebnis noch derWert
vorhanden, so darf der Spieler sich diesen gutschrei-
ben, und er wird gelöscht, andernfalls verfällt der
Wurf. Wer nach einer zu Beginn festgelegten Zahl von
Runden die meisten Punkte erreicht hat, ist der Ge-
winner.
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SER'E

Der Zusatz mit den Wertpunkten wurde deshalb
eingefügt, weil sich einige Felder oft erreichen lassen,
andere hingegen nur sehr selten. Geben Sie doch bitte
einmal das Listing FELD.BAS in Ihren CPC ein und
lassen Sie es ablaufen. Sofort werden Sie sehen, daß
beispielsweise die 12vielhäufiger erreicht wird als die
36. Wenn man nun jedes Feld mit seinem eigenen Wert
belegen würde, so könnte ein einziger glücklicher
Wurf über den Ausgang des Spiels entscheiden. Um
dies zu vermeiden, werden die Felder mit Werten aus
einem enger umgrenzten Bereich, eben von 1 bis 5,
versehen.

Planung des Ablaufis
Zu Beginn seiner Arbeit sollte sich jeder Program-

mierer Gedanken machen, welche Teile sein Werk
enthalten wird. In diesem vorläufigen Plan kann auch
bereits eine erste Aufteilung in Zeilennummern erfol-
gen. Für unser Projekt wurde folgende Grobeinteilung
vorgesehen:

Hoffentlich hat Sie diese lange Liste nicht zu sehr er-
schreckt. Aber nur durch solch korrekte Planung
kommt man zu brauchbaren Ergebnissen und behält
immer den Überblick. Außerdem ist diese Vorgehens-
weise das beste Mittel gegen den gefürchteten Spag-
hetticode, der Basic immer wieder vorgeworfen wird,
aber völlig überflüssig ist. Bitte stören Sie sich nicht an
der großzügigen Vergabe der Zeilennummern in Tau-
sender- und Zehntausenderschritten. Zum einen stellt
der CPC so viele zur Verfügung, und man sollte sie
auch nutzen; zum anderen können Sie nach der Erpro-
bung ja mit einem einzigen RENUM-Befehl das ganze
Werk in hübsche Zehnerschritte umgestalten!

Planung des Bildschirmaufibaus
Jetzt wollen wir uns ganz der praktischen Arbeit zu-

wenden, nämlich der Aufteilung und Gestaltung des
Bildschirms. Hier ist es sehr empfehlenswert, aus dem
Handbuch die entsprechenden Tabellen zu kopieren.
Man kann dann immer seine Vorstellungen direkt ein-
tragen. Zunächst müssen wir aber entscheiden, wel-
chen der drei Bildschirmmodi wir benutzen wollen.
MODE 0 stellt zwar 16 Farben zur Verfügung, dafür
werden Buchstaben und Zahlen aber auch sehr groß.
Dies ist also nicht so günstig, denn wir müssen ja neben
den 20 Feldern mit je zwei zweistelligen Zahlen auch
noch die Namen, Punkte, Würfel und Meldungen un-
terbringen. MODE 2 hat sehr kleine Zeichen, und
man verftigt dann nur noch über eine Schreibfarbe.
Für ein Spiel ist das selten ausreichend. Bleibt als Mit-
telweg MODE L mit vier Farben, einer für den Hinter-
grund und drei für die Zeichen. Auch Ziffern und
Buchstaben sind von der Größe her gut lesbar.

Erfreulicherweise sind auf dem CPC Fenster mög-
lich, die man selbst definieren kann. Dies sind abge-
grenzte Bereiche des Bildschirms, die sich separat be-
schreiben und löschen lassen. Wir benötigen die Fen-
ster L und 2 für die Darstellung der Würfel; sie werden
drei Kästchen breit und ebenso hoch. Bei Nummer 3
handelt es sich um ein großes Fenster für alle Meldun-
gen und Rückfragen. Es wird so breit wie der gesarirte
Schirm (von L bis 40), aber ebenfalls nur dreiZeilen
hoch. Die Fenster 4 und 5 sind für die Ausgabe der Na-
men und Punktzahlen vorgesehen. Sie sollen links so-
wie rechts oben liegen und zwei Zeilen hoch und etwa
16 Zeichen breit sein. Nummer 6 befindet sich unten
und enthält in zwei Zehner-Doppelreihen die Zahlen
und Werte. Nun bleibt nur noch Fenster 7 übrig, das
für den Titel Verwendung findet.

Die Umsetzung dieser Überlegungen steht im Li-
sting in denZeilen 10030 bis 10090. Dort folgen dann
auch gleich die Zuordnungen von Hintergrundfarben
mit PAPER und Schreibfarben mit PEN sowie der je-
weilige Zusatz, für welches Fenster der Befehl gelten
soll. Ab Zeile 11000 stehen die Anweisungen für die
Umrandungen der Kästchen. Hier wurde mit den vor-
gegebenen Grafikzeichen gearbeitet, um die oft müh-
selige Umrechnung zu ersparen.

Starten Sie das Listing ruhig einmal und betrachten
Sie die Ergebnisse. Ab Zelle 4000 finden Sie eine Er-
klärung des Spielablaufs; hier lassen sich ganz nach
Belieben Anderungen durchführen. Im letzten Teil ab
Zeile 50000 finden Sie die Belegung der Tastatur ent-
sprechend der DIN-Norm mit den Umlauten und dem
ß.

10
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3000
(t000
5000
6000
7000
8000

10000
11000
12000
13000
1t000
20000
21000
22000
23000
24000
25000
25000
30000
31000
32000
40000
50000
50000

Zel1e

Prograntnkopf rnit NaDe und copyrigthverloerk
tlüllkurven für den sound
Bl ldEchirnfarb€n
Dinenaionierungen
rnitial,irierungen
Spielerklärung
Spi€IHahl (Spleler geg€n Spi€1€r od.r g€gen CPC)
lfanenseingabe (nl
Abfreore der Rundenzahl, die gespielt werden ro11
sFi€lltlrke der CPc (falls CPC gerählt)
Bildschirnaufbau
Unrandungön
Eenennulien
Nanenf elder beschrif ten
fertev€rteilung
Hauptsteuerung
Unnand.lung
tlürf.ln
Abfrage, relche Verknüpfung gexählt $ird
Zugaurrahl durch den Spioler
Spielende-Kontrolle und l{eldung
lfiederholungaf,rage
cPc rürfelt
CPC wertet lfurf aus
cPC xähIt Zug aua
Reguläres Progratornende
DfN-Taatatur
Sounds und Geräusche
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SEF'E

Ich hoffe, daß Ihnen die bisherigen Vorbereitungen
Spaß gemacht haben und Sie beim nächsten Teil wie-
der dabei sind. Dann wollen wir uns mit der Grafikbe-
schäftigen. Ein weiterer Punkt wird die Anordnung
der Felder in einer Form sein, die der CPC leicht verar-
beiten kann.

Berthold Freier

10 REH r*r PTNKTBN **r
20 REM *rr Copyright 1988 by Berthold Fr
eier **t
30 cosuB 50010
{000 REM 'r*r Spielerklaerung r**
4010 CLS
4020 PEN 3
4030 LOCATE 1I!,1:PRINT "P U N K T E N";
4040 PEN 1
4050 IJOCATE 1,3:PRINT "Auf einern Spielfe
Id nit 20 Feldern wer-";
4050 PRINT "den alle Zahlen notiert, die
sich als Surnne oder Produkt aus den Z

iffern 1 bis6 ergeben."
4070 PRINT "Danach werden diese FeLder rn
it tlertpunk-ten in Bereich von 1 bis 5 v
ersehen. "
4O8O PRINT
{090 PRINT "Es nehrnen 2 Spieler teil, di
e abrech- selnd nit 2 l{lrfeln werfen.
lfenn Du aI- lein bist, dann kann der CPC
nitspielen. " ;

41OO PRINT
4110 PRINT "Nach dern lflrfeln legt der Te
ilnehner fest, ob die Surnrne oder das
Produkt ge- bildet werden so,Il. Ist beinr
Feld nit den Ergebnis noch der lfert v

orhanden, "
4120 PRINT "so wird dieser'dern Spieler g
utgeschrie- ben und gellscht, anderenfal
ls verf{llt der l{urf leider."
{130 PRINT
41{t0 PRINT "Cewonnen hat, wer nach der v
ereinbarten Zahl von Runden mehr Punkte
hat. "
4150 LOCATE 5,25
{150 PEN 2
4170 PRINT "Bitte eine Taste drlcken !"
4180 lfIlILE INKEYS="" : WEND
{190 CLS
4200 PEN 3
4210 I,OCATE 14,1:PRINT 'P U N K T.E N,,;
4220 PEN 1
4230 LOCATE 1.7:PRINT "Summe = Z{hIe die
Zahlen zusamnen"

{2d0 LOCATE 1,9:PRINT "Produkt = Nehne d
ie Zahlen mal"
4250 PEN 2
{260 LOCATE 6,25
42?0 PRINT "Bitte eine Taste drlcken !"
4280 I|HIIJE INKEY$="" : WEND
10000 REtl r** Bildschirlnaufbau *ir

cLs
INK 2,6
}IINDOIf
TIINDOII
I{INDOI{
I{INDOIf
I{INDOW

,L6,L8,7 ,9
,23,25,7,9
,1,40,t! ,t3
,2,L8 ,3 ,4
,23 ,39 ,3,4

}IINDOI{
IIINDOVJ
PAPER
PAPER
PAPER

L5,25
,L,L

10130 PAPER *4,3
101110 PAPER *5,3
10150 PAPER 1i6,0
10150 PAPER *7,2
10170 FoR i=1 To 7
10180 Cr,S {+i
10190 NEXT i
10200 PEN *1,1
LO2LO PEN *2,2
10220 PEN *3,1
10230 PEN *7,3
L0240 REll **r Titelzeile ***
L0250 l"OcATB *7,2,1:PRINT l*7, " P U l,l K T
E N ..;

11000 REM **r Unrandungen a*r
11010 PEN f6,2
rL020 i=L
11030 GOSUB 11070
LL0a0 j=6
11050 GOSUB 11070
11050 cOTo 11300
11070 LocATE +5,1, j : PRINT *6, cHR$ ( 150) ;
11080 FOR i=1 TO 9
11090 IJoCATE lt5,ir3-1, j:PRINT *6,cHR$(15
4) ;CHRS (154) ;cHR$ (158) ;
11100 NEXT i
11110 LOCATß t6,29, j:PRINT *5,CHRS(15C) ;
CHRS (154) ;CHRS (156) ;
11120 FoR i=1 To 11
11130 IrocATE 116,i*3-2, j+1:PRINT #6,CHRg(
L49I i
111{0 NEXT i
11150 TOCATE {f5,1, j+2:pRrNT *5,CHRS(151)

11160 FoR i=1 To 9
11170 LocATE lt5,i*3-1, j+2:PRINT l+5,CHRS(
15tl) ;CHRS (15{) ;cHR$ (159) ;
11180 NEXT i
11190 LOCATE *5,29, j+2:PRINT *5,CHRS(154
) ;cHR$ (154) ;cIlRS (157) ;
11200 FoR i=1 To 11
11210 LOCATE *5,1*3-2,i+3:PRINT *5,CHRS(
149) t
11220 NEXT i
11230 LocATE {+5,1, j+4:PRINT #6,CHRS(147)

11240 FoR i=1 To 9
11250 LOCATB l+5,ir3-1,i+rl:PRINT *5,CHRS(
15C ) ; CHRS ( t5tl ) ; CHRS ( 155 ) ;
11260 NEXT i
LL270 T,OCATE 16, 29, j+4: pRrNT t6,CHR$ (154
) ;CHRS (154) ;CHRS (153) ;
11280 RETURN
{0000 REM r*. Progrannende r*r
40010 END
50000 REl,l *rr DlN-Tastatur r**
5OO1O SYI,TBOIJ AFIER 90
50020 SYüBOI" 9t, 90, 60. ro2, t02, L26,
L02, ro2. 0
50030 Svt{BOl" 92, L86, L08, 198, 198, 198
, L08, 56, 0
500(t0 sYl'tBot" 93, L02, 0, L02, L02, t02,
L02, 60, 6
50050 SIlrBOt" L23, 72, 0, L20, L2, L24, 2
04, LLB, 0
50060 SYllBOt L24, 36, 0. 60, 102, LO2, r
02, 60, 0
50070 SYlrBOr, L25, 68, O, 102, LO2, L02,
L02, 52, 0
50080 SYUBOT t26, 60, L02, L02, L24, r02
, L02, L24_, 96
50090 KEY DEF 17 ,L,43,42

<0323>
<02FCr
.01Ecr
(01F7t
<0205>
<02t0>
<02L8>
30223>
<0230>
<0485t
<028A>
<02C6,
<o252>
<0258>
<0268>
<027 8>
<067D>
<0687>

<078L>
<0185>
<0237>
<0191t
<0250>
(01A5>
<0L9'l>
.0664,
<0479>
<0809>

<0258>
<0B4At

(0aAFt
.0A9Et

<0280,
<O?BB'

<04C9>
<0F60>

.02A8t
<0cA1t

(0{FFt
<OAFOD

<02D$>
<0809r

<0519r
(OFAED

.02F8>
<08F0>

<0108r
<07F9>
<01 84>
<07AFt
<0324t
.08?B>

<09F5D

<0813>

.0888t
(07D4>

<0831r

<0965>

<0435>
<0tl6Dr
.047 3>
r057Bt
<04CD>
<057D>
<04FD>
<050A>
<04C9>
<03B1t

t0080
L0690
IOLOO
LOLTO
t0L20

t5, s, 3s,
#7 ,L2,28

It1, o
*2,0
*3, 3

PUNKTEN, Teil I
<0466>
<0DE4t

<0222>
<0918>
<0L49>
<0L87>
<0654r
(01C9t
<10F 5t
(2148>

<1D38>

<01C4r
<2B5At

<00D9t
<3850D

<2532>

.00F7>
<1BBE>

<018Cr
<0L43>
<oAcFl
<04F5t
<00FEt
<016C>
<060F,
<0178>
<08F9>

<0D8D>

<oL9D>
<01FAr
<0833r
<0559>
.08ECr
<00D1D
<0L67>
e02C2>
<02DBD
<02F3>
<02C0>
<6307>

LOOLO
L0020
t0030
L0040
L0050
L0060
L00't0

*1
*2
*3
{t4
*5

50L00
50rt0
50t20
50L30
50L40
50L50
50L60
50t7 0
50180

DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF

L9 ,L,35,94
22,L ,60 ,62
24,L,39,95,t57
25.r,126,63
26.L,t25,93,64
28,t,L23,9L
29 ,L,t24,92
30, 1, 45. 95
31,1, 46 , 58

KEY
KEY
KEY
KEY
REY
rEY
KEY
KEY
KEY
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<03C1D
<03ccr
.<03D7>
<0{51t
<0458t
<0478>
(01DDt

50L90
50200
502L0
50220
50230
562AO
50250

32,L,48 ,6L
39 ,L,44,59
4t,L,55,47
43,L,L22,90
57,L,51,166
7L,!,LzL,89

KEY DEF
KEY DEF
KEY DEF
KEY DEF
KEY DEF
KEY DEF
RETURN

FELD.BAS

<057D>
<1CDEt

<0399>
3066L>
<o42D>
<01 38r
<0509r
<0936t
<0224>
<022D>
<0957>
<007 3>
<0478>
<0551r
<097c>
<025At
<027 3>
<05A3>
<014Et
<057F>
<0L97>
<0500>
<08,01t
(0eDD>
.0833D
<oADBD
<01D8t
<00DEt
<09A0t
<047c>

10 REM rrr Feldtest ***
20 REM *** testet die Feldbelegungen bei
2 lfuerfeln nit Addition und Multlpikati

On t**
30 DIll feld(35)
{0 REll r*. Additionen ***
50 FoR a=1 TO 6
60 FOR b=1 TO 6
70 c=a+b
80 feld(c)=feld(c)+1
90 NEXT b
100 NEXT a
110 REM *r* l{ultiplikationen *r*
120 FOR a=1 TO 6
130 FOR b=l To 5
110 c=a*b
150 feld(c)=feld(c)+1
160 NEXT b
170 NEXT a
180 REU rlr Ausgabe r*r
190 cls
200 PRINT "Verteilung : "
210 PRINT
220 FoR a=0 To 36
230 TE feld(a)=0 THBN coTo 270
240 PRINT USII|G .,**,'ia;
250 PRfNT " : ";feld(a);" na1"
260 sunrne=sutnne+f eld ( a)
270 NEXT. a
280 PRINT
290 PRINT "bei " ; sumtne; " Ifuerf en ! ', ;300 I{HILB INKEY$="'r ;11811P

SEN'E

Nachtrag z.t
Extended Diskformat
Bei der Anwendung von "Exform" aus Heft 12187

stieß ich auf folgendes Problem: Die mit diesem Pro-
gramm formatierten Disketten lassen sich vom norma-
len AMSDOS aus nicht mehr lesen, da vollkommen
fremdartige Sektor-IDs benutzt wurden. Somit war ich
jedesmal gezwungen, "Exform" erst von. einer AMS-
DOS-Diskette zu laden, um das erweiterte Disketten-
format zu installieren. Daher möchte ich nun einen
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Verbesserungsvorschlag machen, der hier Abhilfe
schafft.

Im Assemblerlisting sind folgende Zeilen zu än-
dern:

t420
1810
1900
t940
1980
2020
2060
2100
2t40
2t80
2220
2260

LD BC, &ZBCL
DB &C1
DB &C1
DB &C6
DB &C2
DB &C7
DB &C3
DB &C8
DB &C4
DB &C9.
DB &C5
DB &CA

Den Basic-Lader muß man entsprechend modifizie-
ren:

90 IF sum <>17502 THEN ...
240 DATA ffi, ffi,01, CL, 28,c5, D5, E5
300 DATA CL,0A, 1.0, LE,85,02,04,00
310 DATA 00, CL, 02, 00, 00,
320 DATA 00, C2, 02, 00, 00,
330 DATA 00, C3, 02, 00, 00,
340 DATA00, C4, 02,W,00, c9,02,00
350 DATA 00, C5, 02,00,00, CA,02,00

Dann werden die Disketten zukünftig im DATA-
Only-Format formatiert. Allerdings habe ich imBasic-
Lader noch die Zeile L00 in CALL &A500: IINIT ab-
geändert und dieses nun neu erstellte Programm je-
weils auf jeder frisch formatierten Diskette abgespei-
chert. Dies muß unbedingt zuerst geschehen, damit
andere, zu Beginn abgelegte Programme es nicht auf
einen zehnten Track oder gar auf die Spuren 40 ff. ver-
bannen. Dann wäre es nämlich wiederum für AMS-
DOS nicht mehr ladbar, und man hätte sämtliche Mo-
difikationen umsonst vorgenommen.

Wenn manjetztden Computer einschaltet und CAT
eingibt, weist die Diskette erst einmal nur die üblichen
178 KByte auf. Startet man dann jedoch "Exform",
gibt sie ihre wahre Speicherkapazität preis. Der Basic-
Lader beansprucht nur L KByte auf der Diskette. Im
Verhältnis zu dem großen Speicherplatz, den man da-
zugewinnt, ist dies sehr wenig. Dafür hat man das Pro-
gramm aber auf jeder Diskette parat und muß es nicht
erst von einer separaten laden.
Fridtjof Uth

c6,02,w
C7,02,N
c8,02,00



In HL erfolgt im üblichen Format die übergabe der
Koordinaten derzu testenden Position an die Routine.
Sie gibt dann folgende Werte zurück:

Gespensteflogik
Wir kommen heute zu einem der interessantesten

Teile unseres Programms, nämlich der Gespensterlo-
gik. Zuvor müssen wir allerdings einige wichtige Un-
terroutinen dazu erstellen.

U nte nouti nen der Gespe n sterl og i k
Damit Sinn und Zweck dieser Routinen besser zu

verstehen sind, wollen wir zunächst einige Grundlagen
zum Thema Gespensterlogik erläutern. Wie bereits er-
wähnt, bewegt sich jedes Gespenst nach der gleichen
Logik. Durch Einbeziehen eines Zufallselements ist
jedoch sichergestellt, daß nicht immer alle das gleiche
tun. Während der gesamten Gespensterlogik zeigt das
IX-Register auf die erste Variable des zu bewegenden
Gespenstes. Das ist eigentlich auch die einzige Anga-
be, die diese Logik benötigt.

Man sollte noch erwähnen, daß die Gespenster na-
türlich keine Mauern durchbrechen dürfen. Auf alles
andere können sie sich jedoch bewegen, im Gegensatz
zum PacMan auch auf die Gitterstäbe des Käfigs. Au-
ßerdem darf ein Gespenst nicht auf ein anderes tref-
fen. Dies würde die Routinen ziemlich komplizieren.

Zur genauen Erläuterung der Gespensterlogik kom-
men wir nach den Unterroutinen, aber soviel sei be-
reits verraten: Die Gespenster treffen ihre Entschei-
dung, in welche Richtung sie sich bewegen, danach, ob
sich die Entfernung zum PacMan verringert (X-Koor-
dinaten-Abstand * Y-Koordinaten-Abstand). Zu Be-
ginn wird in der Variablen abstan der Abstand des ak-
tuellen Gespenstes zum PacMan abgelegt. Dieser
dient dann zum Vergleich, ob ein neuer eventuell bes-
ser ist.

Mit diesen Grundlagen können wir schon ohne Pro-
bleme die Unterroutinen zur Gespensterlogik pro-
grammieren. Insgesamt handelt es sich um sechs Rou-
tinen.

Wie bereits erwähnt, darf ein Gespenst nicht auf ein
anderes treffen. Diese Routine dient nun zur Feststel-
lung, ob sich an einer Position eines befindet oder
nicht. Wichtig ist diese Routine besonders auch in der
Abfrage, ob der PacMan auf ein Gespenst trifft. Aus
diesem Grund werden auch Gespensternummer und
Adresse der Gespenstervariablen zurückgegeben.

1, genn eln Gespenst Sefunden rurde:

In A beflndet sich dte NuDDer ales Gespenstes ( l-4)
IX zetBt auf alte erste Variable des entsprechenden
Ces pen ste s

2. genn keln Gespenst 8efunden uurde:

A enthält den lert NuIl
IX tst veränderi.

Wie geht die Routine nun vor? IX zeigt zunächst auf
die Variablen des ersten Gespenstes (1406). In B wird
die Nummer des gerade aktuellen (beginnend bei 1)
gespeichert (1408). Dann erfolgt ein Vergleich (1410-
1420) der Gespensterkoordinaten (in IX + 0 und IX *
1) qlt den Positionskoordinaten (in L und H). Bei ei-
ner Übereinstimmung wird in A nur noch die Nummer
des Gespenstes abgelegt (sie befindet sich in B,l4ZB)
und zurückgesprungen. (IX ist ja bereits richtig ge-
setzt. )

Wurde jedoch keine Übereinstimmung mit der
übergebenen Position festgestellt, so wird das gleiche
mit dem nächsten Gespenst versucht. Dazuerhöht sich
IX auf dessen erste Variable (IX + 5,1440 - L44S).
Die Gespensternummer in B wird ebenfalls hochge-
zählt (1450). Erreicht B jedoch den Wert 5, so sind be-
reits alle Gespenster erfolglos mit der Position vergli-
chen. In diesem Fall wird A auf Null gesetzt und zu-
rückgesprungen (L464 - 1468). Sind noch nicht alle
Gespenster überprüft, erfolgt ein Rücksprung zum
Test (1456), ansonsten wird die Abarbeitung beendet.
Die Routine sieht folgendermaßen aus:

1386
l3a8
1390
t392
1394
1396
l39a
t400
t402

Unterroutinen zur Gespensterlotik

1) FeststelleD, ob sich an der Position HL ein cesp. be-
findet. Liefert 1n A die cesp.nr, und 1n IX die Adr.
det Var tÄblen d. Gesp, zurück oder tn A alne O, fal ls
an der Position ketn Gespenst erDittelt rorden konnte

l404 testte: push bc ; BC retten {B dient als Zähler)

1406
t40a

ld ix,tsys i Zettt auf Var. des l- Gespenstes
ld b,1 ; Zähler: Bet cespenst I bettnnen

l4lO loopte: ld
l4L2 cp
1.114 Jr

ar
I
i2

(tx+O)

I nextte

i X-Coord. des Gespenstes holen
i Hit X-Coord. der Position vertl,
; Untleich: Nächstes Gespenst ver-
i suchen

l4 15
14 l8
t4?o

lA a,(ix+1)
cP h
Jr nz,nextte

i Y-Coord. des Gespenates holen
i lltt Y-Coord. der Posttton vergI.
i Untletch: Nächstes Gespenst ver-
i suchen

1422 i
1424 \ A^ der Positon HL ein cespenst tefunden
1426 i

t42A ld a,b i Nu!!er ales Gespenstes jn A

1430
r432
1434
1436
1438

POP
ret

bc i BC zurückholen
i Routine beenden

Cespenst befand srch an anderer Pos,, nächstes versuchen
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1440 nextte r

1442
1444
1446
1444

lnc
I nc
inc
i nc
l nc

lx
lx
lx
lx
lx

Vartablenzeiter u! 5 erhöhenl
er zeltt da!tt auf dle Vdriablen
des nächsten Gespenstes

t450
1452
t454

l nc
td
cP

b
a,b
5

NuaDer des Gespenster erhöhen
Nullel des CespEnstes in A
Nubder 5? (alle Gespenster durch-
kontrol I rert )

Hein: Nächstes Cespenst versuchen1466 Jr nz, looPte

1468 i
1470; AlIe Gespenster erfoltlos ntt Posltion vertllchen
1472 i

t474 xor a i NuDber:O (Xern Gesp. tefunden)

14?6
t4go

poP bc ; BC zurückholen
i Routine beenden

l- Das Gespenst darf nicht 1n die ent8e8entesetzte
Richtun8 beceSen '

2- Es darf sich nicht auf elne llauer besegen

3. Es darf sich ntcht auf ein anderes GesPenst beueten

Tes& ob sich das Gespenst
in ßichfrtng Abewegen dart

Hierbei handelt es sich um eine sehr wichtige Routi-
ne. In HL wird die Position des Gespenstes überge-
ben, in A die Richtung, in der es sich bewegen möchte.
Die Routine prüft, ob dies überhaupt möglich ist. Da-
zu müssen drei Punkte erftillt sein:

ßend konsequent nach links oder rechts bewegen wür-
de. Dann könnte es am Ende der Mauer endlich nach
unten gelangen. Genau das wird erreicht, wenn wir
dem Gespenst verbieten, in die entgegengesetzte
Richtung zu gehen. Dies gilt natürlich analog für alle
anderen Richtungen . Jetzt bewegt sich das Gespenst
viel zielstrebiger und wirkt einfach intelligenter.

Doch zurück zu unserer Routine. Sie soll im Carry-
Flag zurückliefern, ob eine Bewegung möglich ist
(Carry-Flag gesetzt, Bewegung ist nicht möglich; Car-
ry-Flag zurückgesetzt, Bewegung ist möglich). Wir
wollen mit der Programmierung des ersten Punktes
beginnen. Es soll also geprüft werden, ob die überge-
bene Richtung in A der alten (in IX + 3) entgegenge-
setzt ist. In diesem Fall erfolgt der Sprung zum Label
testrL. Dort wird die Routine mit gesetztem Carry-
Flag beendet. Dieses zeigt an, daß eine Bewegung
nicht möglich ist.

Zunächst wird die übergebene Richtung im B-Regi-
ster zwischengespeichert (1496). Die alte wird aus den
Gespenstervariablen in A geholt (1498). Zuerst er-
folgt die Prüfung, ob die alte Richtung 0 war (1500).
Sollte dies der Fall sein, so ist natürlich jede neue zu-
lässig; es wird zum Label testr2 gesprungen. Anson-
sten wird in A die entgegengesetzte Richung zur alten
errechnet. Zunächst wird A um L vermindert (1504).
Die Richtungen haben dann also Nummern von 0 bis
3. Dann wird von A 2 subtrahiert ( 1506). Damit wären
für die Werte 2 und 3 schon die Gegenrichtungen
(nämlich 0 und L) ermittelt. All dies bezieht sich natür-
lich darauf, daß die Richtungszählung bei 0 und nicht
bei 1 beginnt. Ist A allerdings 0 oder L (Richtung L

oder 2), dann ist A254b2w.255 und stellt somit einen
unsinnigen Wert dar. In einem solchen Fall (Carry-
Flag gesetzt) wird zu A nochmals 4 addiert, damit sich
die entsprechenden Gegenrichtungen von 0 und 1 (2
und 3) ergeben (1510).

Schließlich wird A noch um L erhöht, weil die Rich-
tungszählung eben bei 1. und nicht bei 0 startet. Damit
wäre in A die entgegengesetzte Richtung errechnet.
Diese wird jetzt mit der neuen (in B) verglichen
(1514). Sind die Werte identisch, so versucht das Ge-
spenst, sich in die entgegengesetzte Richtung zu bewe-
gen. Dies ist natürlich unzulässig, und es erfolgt des-
halb ein Sprung zum Label testrl (1516).

Ist alles in Ordnung, wird die aktuelle Richtung aus
dem B- wieder ins A-Register übertragen (1518). Es
sind dann noch die Punkte zwei und drei zu prüfen, be-
vor grünes Licht für die Bewegung des Gespenstes ge-
geben werden kann. Aber zunächst wollen wir den er-
sten Punkt der Routine einmal in Assembler formulie-
ren:

Zum ersten Punkt ist noch anzumerken, daß die alte
Richtung des Gespenstes an vierter Stelle in den Ge-
spenstervariablen abgelegt ist. Es soll nun sicherge-
stellt werden, daß ein Gespenst nicht die entgegenge-
setzte Richtung der letzten Bewegung einschlagen
darf. Der Grund dafür läßt sich am besten anhand ei-
nes Beispiels erklären: Wir wollen einmal annehmen,
der PacMan befindet sich einige Positionen unter ei-
nem Gespenst. Direkt unter diesem steht nun aber ei-
ne Mauer, die einige Positionen nach links und rechts
fortgesetzt ist. Jetzt kann das Gespenst, da es sich we-
gen der Mauer nicht nach unten bewegen kann, seinen
Abstand zum PacMan natürlich nicht verringern. Es
muß sich also zufällig nach links oder rechts bewegen.
Beim nächsten Mal ist ihm der Weg nach unten wieder
versperrt, da die Mauer ja noch einige Positionen nach
links und rechts fortgesetzt ist. Allerdings kann das
Gespenst seinen Abstand zum PacMan jetzt verrin-
gern, indem es in die entgegengesetzte Richtung auf
die alte Position zurückgeht. Der PacMan darf sich in-
zwischen natürlich nicht bewegt haben. Aber auch,
wenn dies der Fall ist, gibt es keinen großen Unter-
schied, solange der PacMan im Bereich der Mauer
bleibt: Das Gespenst "wackelt" praktisch immer nach
links und rechts, ohne ihm näherzukommen.

Hier wäre es natürlich besser, wenn sich das Ga-
spenst für eine Richtung entscheiden und anschlie-
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t4? o
1412
r474
14?6
l4ao

1482 testri: push hl
1484 push bc
1486 push af
1488 push tx

2) überprüfen, ob atch ein cespensi (Positron HL) 1tr dle
A beoeten Aarf (Keine entgeSen8esetzte Rlchtung, keln
anderes Gespenst, ketne l{auer) CF=1: l{etn, CF=1: Ja.

t490
1492
I 494

15 10

i Retister retten

i Aktuelle Richtun8 1n B rerken
i Alte Richtunt holen
; Alte Rtchtung=O ?
i Ja: Dann lst Ja alles OK

i Rtchtunt von O-3
i Enttetengesetzte Rtchtutrg ber
i Für RlchtunS 3 und 2 alles OK

i RtchtunS für Rlchtun8 O und. 1

i korrltleren

Lieder Rrchrung L-4 = enttetenge-
setzte Richtung
En8egenSesetzte alte Rlchtunt=
neue Rtchtunt ?
Ja: BeueBunt nicht zulassen

Ortttnalrlchtunt cieaer rn e fr"
handelt sich nrcht ub die entge-
te8entesetzte Richtunt der alten)

i Test, ob srch Gesp. tn entgegenteserzte Rtchtung belett
;

1496.
1494
1500
1502

ld
ld
or
Jr

1504
1506
1508

dec a
sub 2
J r nc, testr3

b,a
a, ( 1x+3)
a
z,aesta2

add a,4

1512 testr3: tnc

1514 cp

1516 lr

1518 testr2: ld

a

b

z, testr I

a,b

Als zweiter Punkt folgt nun die Abfrage, ob sich das
Gespenst auf eine Mauer bewegen würde . D azuermit-
telt die Routine beweg zunächst die neuen Koordina-
ten in HL. Mit getwer wird schließlich aus dem aktuel-
len Feld ein Wert geholt. Ist dieser größer als 11, so
muß es sich um eine Mauer handeln. In einem solchen
Fall darf sich das Gespenst natürlich nicht in die Rich-
tung in A bewegen.

Die Überprüfung des dritten Punktes ist dank unse-
rer ersten Gespensterunterroutine jetzt absolut kein
Problem mehr. Wir rufen nur die Routine testge auf.
Wenn in A ein Wert ungleich 0 steht, dann befiqdet
sich an der neuen Position bereits ein Gespenst, und
die gewünschte Richtung ist nicht mehr möglich. Der
weitere Teil der Routine lautet folgendermaßen:

Augenkullenoutine
Die Routine augenk dient zur Veränderung der Au-

genstellung in den Gespenstervariablen. Auf die erste
von ihnen zeigt wie üblich das IX-Register. Folglich
befindet sich die momentane Augenstellung in IX + 4.
Diese darf im Bereich von27 bis 30 liegen. Die Routi-
ne erhöht nun die Zahlzunächst um 1. Sollte die Au-
genstellung allerdings den unzulässigen Wert 31 errei-
chen, so wird wieder bei27 begonnen. Es erfolgt also
jeweils die Berechnung der nächsten Augenstellung.
Diese Routine sieht nun so aus:

Die folgende Routine bewegt ein Gespenst, auf des-
sen erste Variable wie üblich das IX-Register zeigt.
Dies geschieht in Richtung A. Dabei werden die alte
Position gelöscht, das neue Gespenst gedruckt, Koor-
dinaten sowie Richtung abgelegt und die neue Augen-
stellung berechnet.

Zunächst einmal kommt die aktuelle Richtung in IX
+ 3 (1586), wo ja die alte Gespensterrichtung gespei-
chert ist. Hier wird nun die aktuelle für die nächste Ge-
spensterlogik' abgelegt. Anschließend werden die
Koordinaten, die sich in den Variablen befinden, in
HL übertragen (1588 - 1590). Nun erfolgt eine Prü-
fung, ob die Richtung 0 ist. In diesem Fall muß das Ge-
spenst nicht bewegt werden. Es ist also nicht zu lö-
schen, sondern nur mit neuer Augenstellung wieder
auszugeben. Falls die Richtung 0 ist, wird deshalb zum
Label movegO gesprungen (1594), um das Löschen zu
übergehen.

Wenn der Löschvorgang aber doch stattfinden muß,
holt sich die Routine den Wert aus dem aktuellen Feld-
speicher, der sich an der Gespensterposition befindet
(1596). Diese Grafiknummer ist nun an der alten Posi-
tion auf den Bildschirm zu bringen. Dafür ist die Rou-
tine grafpr (1600) zuständig. Zuvor wird jedoch noch
auf den Rücklauf des Monitorstrahls gewartet (1598),
damit die Gespensterbewegung möglichst flackerfrei
abläuft.

Anschließend holt man die Richtung, in die sich das
Gespenst bewegen soll, vom Stack (1,602), da sie durch
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1774
t77A
11aO
t7a2

1?68 t
l17O i 3t Autenkullerrouttne
t7?2 i

l?74 autenk: push af ; Retister aetten

i Autenstellun8 holen
i Erhöhen
; 31 erreicht?
; Nein, dann ist alles OK

i Sonst eteder bei 27 betrnnen

i N6uo 
^ugenstellunt 

speichcrn

i Retister zurück

ld a, ( tx+4)
i nc a
cp 31
jr nz,augenl

1784 ld a,27

l?86 auaen 1: ld ( ix+4 ) , a

1788
t790

pop af
ret

r520
r522
1524
1526

cal I beuet
cal I 8etce!
cp 12
j r nc, testr 1

Neue Position bestiiDeD
gert aus akt. Feld holengert>11 (l'lauer)?
l'laueruert (>11), BereSung
[ötl rch

n icht

1528 i
l53O ; Keine llauer
1532 |

Test, ob 6espenst

1534
1536
l53A

cal I test8e
or a
j r nz, testr I

Test,
A< >O:
A< >O:

ob an HL etn CesPenst
Ja, Gespenst vorhanden
BereSung nicht !ögllch

l54O i
1542 i Becetunt üötlich
1544 i

1546
1548
r550
t552
r554
l 555

POP
POP
POP
POP
o!
ret

ix
af
bc
hl
a

i Re8ister zurück

i CF=O (Beretunt Dötlrch)
i Routine beenden

1558:
l560 i Bere8unt nicht !ötlrch
1562 i

1554
1566
1568
t51 0
L5?2
l5?4

testrl: PoP rx
pop af
pop bc
pop hl
sc f
re1

Regts!er zurück

; CF= I ( Beüetunt n rcht !ötl ich )



den Wert von getwer überschrieben wurde. Dann wird
die neue Position mit beweg errechnet ( 1606). Schließ-
lich gelangt das neue Gespenst mit der entsprechenden
Augenstellung zur Ausgabe (1608 - 1610), und die
neue Augenstellung wird berechnet (1612). Nun er-
folgt noch die Ablage der neuen Koordinaten in den
Gespenstervariablen. Die Routine kann dann beendet
werden. Sie sieht folgendermaßen aus:

Abstandsbercchnung
Wie bereits erwähnt, sind die Gespenster in ihrer

Logik vor allem darauf bedacht, den Abstand zwi-
schen PacMan und sich selbst zu verringern. Aus die-
sem Grund benötigen wir natürlich eine Routine, die
eine entsprechende Berechnung durchführt.

Die Routine erwartet in HL die Gespensterkoordi-
naten und liefert in A die Entfernung des Gespenstes
zum PacMan in Print-Positionen zurück. Zunächst er-
folgt die Berechnung des Abstandes der beiden X-
Koordinaten. Zu diesem Zweck wird in A die Pac-

Man-X-Koordinate geladen (1740) und von dieser
dann die X-Koordinate des Gespenstes abgezogen
(1742). Damit befindet sich schon der X-Koordinaten-
Abstand in A, vorausgesetzt, daß die X-Koordinate
von PacMan größer oder gleich der des Gespenstes
war.

Andernfalls ist jetzt ein Unterlauf eingetreten, und
es steht nicht die korrekte Entfernung in A. Ist dies der
Fall, wird durch den SUB-Befehl das Carry-Flag ge-

setzt. Wenn es also zurückgesetzt ist, so befindet sich
bereits der richtige Abstand in A, und es kann weiter-
gesprungen werden (1744). Ansonsten ist zu versu-
chen, die falsche Entfernung zu korrigieren. Dies ist

30 | s"rrn"io* rtrasazin 5/88

1726
t728
t730
1732
1734
1736

5) Abstandsberechnung

Ercartet in HL aie Gespensterpositton und I iefert in A
den Abstand zrischen Gespenst und Paclan

1?38 absber: push bc i Regtster retten

t7 40
t742
1744

ld
sub
Jr

cPl
i nc

ld

ld
sub
jr

cPl
lnc

add

POP
ret

a, ( xpac )

I
nc, absbc I

a

b, a

a. ( ypac )
h
nc, absbe2

a

a,b

bc

i X-Coordtnate des PacEans holen
; Drfferenz bllden
i Kctn übcrIauf. in A X.Abstand

t746'
1744

i Falschen Unterlauf-Abstand
i korritleren

175O absbel: i X-Abstand in B spelchern

1732
1754
1756

i Y-Coo!dinate ales PacDans holen
i Diflerenz bilden
i Ketn überlauf, in A Y-Abstand

t?54
t760

i Falschen Unterlauf-Abstand
i korrltleaen

1?62 absbe2: ; Cesautabstand berechnen

t784
1766

i ReSister zurück und
i Routlne beenden

durch die Folge CPL, INC A möglich. Werden diese
beiden Befehle auf die durch Unterlauf entstandene
falsche Entfernung angewendet, so steht nachher der
richtige Abstand in A.

Der X-Koordinaten-Abstand wird in B gespeichert
(1750). Anschließend erfolgt wie zuvor die Berech-
nung der Entfernung beider Y-Koordinaten (1752 -
1760). Schließlich werden die beiden Abstände noch
addiert (1762) und damit die Gesamtdistanz ermittelt.
Dann läßt sich die Routine beenden. Sie lautet also fol-
gendermaßen:

Logiktestrout ne
Diese Routine wird von der Gespensterlogik direkt

aufgerufen, um zu erfahren, ob die Bewegung eines
Gespenstes möglich und auch sinnvoll ist. Dazu müßte
sich der Abstand zwischen PacMan und Gespenst ver-
ringern.

Die Routine erwartet in HL die Koordinaten des
Gespenstes und in A die Richtung, in die es sich bewe-
gen soll. Ferner muß in der Variablen abstan der alte
Abstand zwischen PacMan und Gespenst gespeichert
sein. Ein gesetztes Carry-Flag wird zurückgeliefert,
wenn die Bewegung sinnvoll und möglich ist, anson-
sten ein zurückgesetztes Carry-Flag. Zunächst ist mit
Hilfe der bereits geschriebenen Routine testri festzu-
stellen, ob die gewünschte Richtung überhaupt mög-
lich ist (1644). Ist dies nicht der Fall, so erfolgt ein
Sprungzum Label nein (1646), wo die Routine mitzu-
rückgesetztem Carry-Flag (Bewegung nicht möglich
oder nicht sinnvoll) beendet wird.

Nun ist zu überprüfen, ob die gewünschte Richtung
sinnvoll ist. Dabei muß natürlich unterschieden wer-
den, ob PacMan kräftigist, weil ereine noch wirksame
Kraftpille gefressen hat, oder nicht. Ist er stark, so

15?6 i
l5?g i 4) Cespenst tn RtchtunS A beue8en (IX zettt auf vartal6n)
1sao ;

1582 LoveSe: push hl
1584 push af

; ReSlster retten

r586 ld (tx+3),a ; Alte Rlchtunt lerken

; Coordlnaten holen1584
153O

ld
ld

I,(rx+O)
h, ( rx+1)

1592
1594

or a
Jr z.!ove80

i Richtunt O ?
i Ja: Gespenst nlcht löachen

1596
1598
1600

cal I totcer
call sbd19
cal I 8rafpr

i lert aus Feld holen
i tAlT FRAt'tE FLY BACK
i Grspenst löschen (Feldgraflk aus-
i teben )

1602
1604

pop af
push af

; Richtunt voD Stack holen
i Rtchtung !teder drauf

1606 cal I beceg i Neu€ Coordtnat€n errechnen

1608 nove8o: ld a, ( tx+4)
1610 cal I Srafpr
1812 cal I a\8enk

Aqggnstellunt holen
Entsprechendes Gespenst austeben
l{eue Au8enstel lunt berechnen

16 t4
l6 16

ld ( ix+@), I
Id (tx+l),h

i Neue Coordinaten speichern

i Retister zurück

i Routlne beenden

t620
t622
r624

pop af
pop hl
ret



müssen die Gespenster natürlich flüchten und versu-

chen deshalb, den Abstand zu vergrößern' Ist PacMan
jedoch nicht kräftig, wollen sie die Entfernung zu ihm
verringern.

Zunächst werden aber einmal die neuen Koordina-
ten (1654) und der zugehörige neue Abstand berech-
net (1656) und in B gespeichert (1658). Dann erfolgt
die Prüfung, ob PacMan stark ist ( 1660 - 1662) . Sollte
dies nicht der Fall sein, wird zum Label nokraf ge-

sprungen. Ist er dagegen kräftig, erfolgt ein Vergleich
des alten Abstandes mit dem neuen. Falls der neue
größer ist als der alte, wird zum Label doch gesprun-

gen, wo die Routine mit gesetztem Carry-Flag (Bewe-
gung sinnvoll und möglich) beendet wird. Ansonsten
geht es weiter zum Label nein. Ist PacMan jedoch nicht
kräftig, so wird auch zu nein gesprungen, falls der neue

Abstand größer oder gleich dem alten ist. In diesem

Fall tritt ja keine Verbesserung ein. Die Routine, die
testlo heißen soll, lautet also folgcndcrmaßen:

Damit hätten wir die letzte der Unterroutinen pro-
grammiert und wollen nun zur eigentlichen Gespen-
sterroutine übergehen.

Gespensterlogik
Nachdem wir nun die entsprechenden Vorausset-

zungen geschaffen haben, können wir uns mit der ei-
gentlichen Gespensterlogik befassen.

Für alle vier Gespenster soll die gleiche Logik gel-
ten. Auf die Variablen des Gespenstes, das jeweils be-
wegt wird, soll IX zeigen. So schreiben wir als Haupt-
routine lediglich einen Aufruf von oneges, der das Ge-
spenst bewegt, auf welches IXzeigt. Dies wird für je-
dis der vier durchgeführt. Die Routine oneges läßt le-
diglich das IX-Register unverändert, so daß der Ge-
spensterzähler (hier das B-Register) vor dem Aufruf
der Routine zu retten ist. Die Gespensterlogikhaupt-
routine mit dem Namen gesp lautet wie folgt:

1 la6
1 laa
1 190
I 192

GESPENSTERLOGIK _ HAUPTSOUTII{E

1194 tesp: ld txrtsys i IX zeitt auf Vartablen des ersten
i GespeDstes
; 4 Cespenster beueSenr 196 ld b,4

ll98 geloop: push bc
1?OO cal I one8es
l2O2 pop bc

i GespensterzähIer retten
; Etn Cespenst beceten
i Gespensterzähler zurückholen

t204
r206
1204
12tO
t2t2
t2t4
t2t6

inc lx
lnc lx
lnc lx
inc ix
inc lx

; IX zeitt auf die vartablen des
i nächsten Gespenstes

dlnz teloop i lelter,bts alle Cespenster besett
i Gespensterlotlk beendenret

Jetzt ist noch die Routine oneges zu programmle-
ren. Sie soll ein Gespenst nach der Logik bewegen.

Zunächst untersucht die Routine das Bewegungs-
Flag des Gespenstes. Dieses Flag ist in IX * 2 gespei-

chert und gibt an, ob sich das Gespenst bewegen darf.
Steht dort eine Null, so darf es sich rühren, sonst nur
mit den Augen kullern. Falls eine Bewegung zulässig

ist, wird zum Label bewges gesprungen.

Wir wollen uns zunächst um den Teil der Routine
kümmern, der für Gespenster zuständig ist, die sich

nicht bewegen dürfen. Da ein solches nicht gelöscht

und auch die ganze Logik nicht durchlaufen werden
muß, ist diese Routine schneller als die "normale" Ge-
spensterlogik. Deshalb steigt auch die Geschwindig-
keit des Programms, je mehr Gespenster im Käfig fest-

sitzen und sich nicht bewegen dürfen. Um dem vorzu-
beugen, ruft diese Teilroutine einfach die Warteschlei-
fe (Label wait) auf, um die schnellere Abarbeitung
wieder auszugleichen (1238). Anschließend wird die

Richtung auf 0 gesetzt(1248) und die movege-Routine
aufgerufen (1250), die das Gespenst bewegt. Da die

Richtung aber 0 ist, kullert es nur mit den Augen.

1624
1626
l62a
1630
!632
1634
1635
1636

6) LOGIXTESTROUTINE

Stellt fest, ob eine BereSunS sinnvoll und LötIlch lst
Eruartet Position in HL und teuünschte RtchtunS in A und
Itefert: cF:1: Bere8unS !ö8Iich und slnnvoll

CF=o: Be!egunt nlcht !ötItch oder Dicht slnnvoll

1654
1656
1658

cal I bece8
cal I absber
ld b,a

i l{eue Coordtnaten belechnen
i Neuen Abstand bereghnen
i In B

1660
1662
1664

1644 i
l650 i Rlchtung nötlich, aber auch slnnvoll ?
1652 i

ld a. (kraft) i Pacran krälti8 ?
or a
jr z,nokraf i l{tcht krÄftit

r666 ;
1668 i Pacran kräftr8! CosPenster flüchten
1670 i

1644
1646

cal I testri
Jr c,neln

t6'72
l6?4
1676
1678

lTOO doch:
i-t02
t?o4
17 06
l?0s

1536 19s11q: push hl
1€'40 push af
1642 push bc

i Regtster retten

; RtchtunS üb€.hauPt !ötltch ?
i Nein, ntcht !ötllch

Alten Abstand holen
Neuer Abstand größer aIs alter ?
Ja: Bere8ung sinnvoll
Sonst: Eecetunt nlcht sinnvoll

i Alter Abstand
i Neuer Abstand < alter Abstand ?
i l{eln: Beretunt nicht sinnvoll
i Nern: s.o.

i Retlster 2urück

i Retister zurück

i CF=l (nicht srnnvoll oder !ö8I. )
i Routrne beenden

l680 i
1682 i Pacüan nicht kräfti8, 6espenster Jagen Pacüan
1684 i

ld a,(abstan) i
cp b i
Jr c,doch i

Jr nein i

1686 nokraf: ld a, (abstan)
1688 cp b
1690 jr c.nein
1692 jr z,nern

1694 i
1696 i Beretunt !ö8lich und srnnvoll
1698 i

POP
POP
POP
ot
ret

bc
if
hI
a i CF=O (srnnvoll+Eötlrch)

i Routlne beenden
tTto i
1712 i Richtunt entuedet unrötlich oder nicht slnnvoll
l?14 i

1?16 nein:
r7 18
1720

t724

pop bc
pop af
pop hI
sc f
ret
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Durch Verwendung eines JP statt eines CALL-Befehls
springt die Routine auch gleich zurück. Wir werden
noch öfter JP- statt CALL-Befehle verwenden, um zu
erreichen, daß nach Abarbeitung der entsprechenden
Routine sofort zurückgekehrt wird.

Wir wollen zunächst diesen Teil der Gespensterlo-
gik im Assemblerlisting formulieren :

121A
t220

1224

Gespensterlotik - Routtne, uD 1 Cespenst zu beceSen

1226 onetes: ld
l22A or
l23O jr

a
a
z

x+2 ) i Beretungsflat holen
i Flat=O (Besetunt !ötlich)
i Flat=O: Gespenst becetenbe rtes

232
t234 Cespenst blstbt iE Käfit und kullert Dit den Auten
236

1248
t250

call uait
xor a
j P bovege

; llarteschleife aufrufen
i Richtunt O

i Autenkullein und zurück

Jetzt können wir sicher sein, daß sich das Gespenst
bewegen darf, und kommen zur eigentlichen Gespen-
sterlogik.

Zunächst wird mit Hilfe einer Zufallszahl ermittelt,
ob sich das Gespenst logisch oder zufällig bewegen
soll. Wir wollen zuerst die zufällige Bewegung be-
trachten. Mit der Routine rnd4 wird eine Zufallszahl
ermittelt (L282). Sie stellt die Startrichtung dar und
wird auch in der Variablen startr abgelegt ( 1284 ) . Dies
muß deshalb geschehen, da es ja möglich ist, daß sich
das Gespenst überhaupt nicht bewegen kann. Wir be-
nötigen dann die Startrichtung, um festzustellen, ob
wir bereits alle Richtungen durchprobiert haben.

Die Routine holt sich die Koordinaten des Gespen-
stes (1286, 1288) aus IX * 0 und IX + 1 und testet mit
testri (1290), ob eine Bewegung in diese Richtung
überhaupt möglich ist. Ist das der Fall (CF : 0), so
kann direkt zu movege gesprungen werden (1292).Ist
das Carry-Flag jedoch gesetzt, so läßt sich das Ge-
spenst leider nicht in die gewünschte Richtung bewe-
gen. Es ist also die nächste auszuprobieren.Zudiesem
Zweck wird die Richtung in A um eins erhöht (1300).
Nun ist zu überprüfen, ob sie vielleicht den Wert 5 er-
reicht hat, der natürlich unzulässig ist (1302). Sollte
dies der Fall sein, beginnen wir wieder bei Richtung 1

(1306).

Nachdem nun die neue Richtung ermittelt ist, muß
kontrolliert werden, ob es sich bei ihr um die gleiche
wie die Startrichtung handelt (1308 - 1316). In diesem
Fall wurden bereits alle Richtungen erfolglos auspro-
biert; dann kullert das Gespenst nur mit den Augen
(1324, L326). Ansonsten wird mit der neuen Richtung
wieder versucht, das Gespenst zu bewegen (1316).

32 | s"nn",or lrasazin s/sg
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Damit ist der Teilbereich der Gespensterlogik, der
für die zufällige Bewegung zuständig ist, wohl ausrei-
chend erklärt. Kommen wir also zu unserem Assem-
blerlisting:

Nach der zufälligen wollen wir uns nun mit der logi-
schen Bewegung beschäftigen :

Zunächst wird die aktuelle Entfernung zwischen
Gespenst und PacMan berechnet (1334 - 1338). Sie
dient zur Entscheidung, ob das Gespenst später einen
kleineren oder größeren Abstand zum PacMan hat,
und wird in der Variablen abstan gespeichert (1340).
In IX * 3 ist die alte Richtung des Gespenstes festge-
halten. Bei der logischen Bewegung soll zuerst ver-
sucht werden, in die alte Richtung weiterzugehen.
Handelt es sich dabei um 0 (nicht bewegen), wird als
Startrichtung eine zufällige genommen (13a8). Sie
kommt dann in die Variable startr (1350). Sind alle
Richtungen erfolglos ausprobiert, war also keine mög-
lich und sinnvoll, wird die zufällige Bewegung ausge-
führt.

Es erfolgt ein Test, ob die Bewegung des Gespenstes
in die ermittelte Richtung möglich und sinnvoll ist
(Routine testlo, 1352).Ist dies der Fall, so kehrt die
Routine mit zurückgesetztem Carry-Flag zurück.
Dann kann direkt zur Gespensterbewegung gesprun-
gen werden (1354). Ansonsten kommt die nächste
Richtung an die Reihe.

Dazu ist aber nicht mehr viel zu sagen, denn auch
dies läuft wie bei der zufälligen Bewegung ab, aller-
dings mit einem Unterschied: Falls alle Richtungen er-
folglos durchprobiert sind, kullert das Gespensi nicht

1276 i
1278 i Gespenst becegt sich zufällit
l2AO i

1282 zufall: call !nd4
l2A4 ld ( startr ), a
1246 ld l, ( ix+O)
12Aa ld h,(ix+l)

Zufallsrichrunt ( l-4) besti!!en
Startrichtun8 lerken
Cespenster-Coord inaten holen

l29O z\tot cal I
1292 lP

testr i
nc r !ove8e

i Testen, ob RlchtunS Dötltch
i }lötlich: Gespenst beteten und
i zurück

1294 i
1296 i Richtunt nicht [ötlich, rit nächster Richtung versuchen
1294 i

t300
1302
t304

a
5
nz,zufl

lnc
cP
jr

1d
ld
cP
ld

i Nächste Richtunt
i Schon Rtchtun8 5 ?
i l{eln. Da dann alles OK

i Sonst von vorne anfangen

Neue Richtunt tn B
Startrichtunt in A
lleue Rtchtunt=Startrichtun8 ?
Neue Richtun8 cieder in A
Neue RichtunS< >Startr ichtunt,
Dit neuer RichtuoS neu versuchen

1306

13OA 
"uf 

1:
13 lO
t3t2
13 t4
13 l6

ld a, I

jr

a, ( startr )

b
a,b
nz , zufO

132O i Keine bögliche Richtunt tefunden
1322 i

1324
1326

xor
JP

a
boveSe

i Richtun8 O (nur Auten kullern)
i Auten kullern und zurück



mit den Augen, sondern es wird nn Zufallsroutine ge-

sprungen. Es kann ja schließlich vorkommen, daß sich

ein Gespenst in keine Richtung mit einer Positionsver-
besserung bewegen kann. Dann muß dies eben zufällig
geschehen.

Damit ergibt sich das folgende Teilprogramm für die
logische Gespensterbewegung :

Jetzt haben wir schon fast die gesamte Gespenster-
logik programmiert. Es fehlt uns nur noch der Teil zur
Entscheidung, ob sich das Gespenst zufällig oder lo-
gisch bewegen soll.

Die Unterscheidung wird folgendermaßen vor sich
gehen: Wenn eine Zufallszahl kleiner als 52- Level x
2 ist, dann bewegt sich das Gespenst zufällig, andern-
falls logisch.

Zunächst wird die Zufallszahl ermittelt (1258) und
im B-Register abgelegt (1260). Dann erfolgt in A die
Berechnung von 52 - Level x 2 (1262 - L270). An-
schließend werden die Zufallszahl und 52 - Level x 2
verglichen (1272). Falls die Zufallszahlgrößerist, geht
es weiter zur logischen Bewegung (1274). Der letzte
Teil der Gespensterlogik lautet folgendermaßen:

Zum Abschluß müssen wir noch die beiden benötigten
Variablen startr und abstan einrichten. Sie werden di-
rekt an die Gespensterlogik angehängt:

1382 aiartr: defs I
1384 abatan: defs I

i Speicher für Startrichtunt
i Speiqhe! für alten Abstand

Damit ist unsere Gespensterlogik vollständig. Aus-
probieren können wir sie aber noch nicht, da die War-
teschleife dafür zu lang wäre. Das Programm würde
viel zu langsam abgearbeitet. Deshalb wollen wir die
Warteroutine auch gleich programmieren.

Die Warteschleife
Sie ist sicher eine der einfachsten Routinen des

Hauptprogramms. Sie muß lediglich aus der Variablen
waitti die Verzögerungsdauer in HL holen und HL so

oft dekrementieren, bis es 0 erreicht. Ist das gesche-

hen, kann die Routine ins Hauptprogramm zurück-
springen. Das Assemblerlisting der Warteschleife
sieht folgendermaßen aus :

2022
2024
2026
2028

TANTESCHLE I FE

2O3O uartt ld hl, (raittt)
2O32 uattlt dec hl
zO34 ld a. h
2O36 or I
2o3a Jr nz,ralt!

gartedaue! holen
zett decreDeDtleren
HL bererts NulI ?

i Neln: lletter decro[entieren

2040 r9t i Routloe beenalen

Damit wäre die Warteschleife auch schon fertig pro-
grammiert, und wir können die Gespensterlogik aus-

probieren.
Assemblieren Sie Ihr Programm und tipperi Sie

dann das folgende kleine Basic-Programm ein. An-
schließend wird es mit RUN gestartet.

10 HEltoRY 34999
2@ LOAD'PACIAN.GRA':'Graf ik laden
30 LOAD ,'PACüAN.FLD":'Feld laden
35 POKE 35OO2,5t '5 Leben
3? POKE 35032,10:'LeveI 10
40 CALL 36000

1252 i
1254 i Gespenst darf sich bere8en (zufällit oder logisch ?)
1256 i

1258 ber8es:
t2e,0
r?62
t26A
1266
r26A
t270
1212
127 4

d
a
( level )

a

cal I
ld
ld
add
ld
td
sut'
cP
jr

rn
b,

c
b
c. lotik

Zufallszahl erritteln
Zufallszahl rn B !erken
LeveI holen
A:Levelx2
C=Level*2
A=52
A=52-Leve I *2
Zufallszahl trößer ?
Ja: Gespenst loStsch bereten

Sie haben jetzt bereits ein garunormales "PacMan"-
Spiel vor sich. Die Gespenster bewegen sich, der Pac-

Man kann von Ihnen gesteuert werden, Sound ist auch

bereits vorhanden usw. Wenn Sie allerdings ein Ge-
spenst mit Ihrem PacMan berühren (ob er nun kräftig
ist oder nicht), passiert absolut nichts. Hier fehlt also

noch etwas, und zwar die Programmierung der Test-
routine, die für diese Dinge zuständig ist und entspre-
chend reagiert. Mit ihr wollen wir uns aber in der näch-
sten Folge unseres Projektes befassen.

Andreas Zallmann

1328 i
l33O i Gespenst solI slch lottsch beueSen

1342
1344
1346

1348

1334 loatk: ld l, ( ix+O)
1336 ld h, ( lx+ 1 )

1338 cal I absber
l34O ld (abstan),a

i Coordinaten des GesP€nstes holgn

; Aktuell€n Abstand berechnen uod
i netkeD

Alts Rtchtung holen
Alte Richtunt=O ?
Netn, al les OK, Startrlchtunt
schon erllttelt

i Sonst zufälIite StaltrtchtunS

StartrtchtunS Derk€n
Testen, ob Rtchtung tötltch und
s innvo I I
Itötl 1ch und stnnvol l, also Ge-
spenst becegen

i Nächste Rlchtunt
i Schon RtchtunS 5 ?
i Nern, alles OK

i Sonst: gteder be1 1 be8tnnea

i Neue RlchtunS in E
i StartrtchtunS holen
i Startrtchtunt=neue RtchtunB ?
i Neue Rtchtunt rieder rn A

; Neue Rlchtunt<>Start!lchtunt,
i also erneut versuchen

i Alle Rtchtunten 6rfoltlos. Ce
i speost zufäIlit be!egen

ld a, ( lx+3)
o! a
Jr nz, lottkz

cal I rnd4

I nc a
cP5
jr nz, loSikl

ld a,I

l35O Ioaik2: ld (startr),a
1352 loatkO: call teatlo.

1354 j P nc, lovete

1356 i
1358 i ntchtun8 tautt nlchts, nächste versuchen
1360 i

1362
1364
1366

1370 loatkl: ld
1372 l al

1374 cp
1376 ld
t3?a J r

1364

1380

b,a
a, ( startr )

b
a, b
nz,lo8lko

zuf al lJr
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TOP

Multitrainer

Diesmal haben wir ein
Programm zut "Anwen-
dung des Monats" gewählt,
das Ihnen sicher sehr nütz-
lich sein wird. Probieren
Sie es doch einfach einmal
aus. Der Lernerfolg ist ga-
rantiert !

"Multitrainer" wurde
von Thomas Dose ge-
schrieben. Er ist 20 Jahre
alt und befindet sich zur
Zeit in der Ausbildung
zum Elektroinstallateur. Später möchte er vielleicht
einmal Elektrotechnik studieren. ljnser Autor arbei-
tet mit einem CPC 6128, den er ausschließlich in Basic
programmiert; für einen Einstieg in die Welt der Ma-
schinensprache fehlt ihm leider noch die nötige Soft-
ware.

Neben dem Computer beschäftigt sich Thomas noch
mit seinen beiden Schildkröten und spielt recht gerne
Fußball.

Nachdem das Programm mit MTRAINER.GO ge-
startet wurde, erscheint eine Begrüßung und kurze
Zeit später das Anfangsbild von "Multitrainer,,. Hier
geben Sie nun den Namen Ihrer Erggbnisdatei und
dann die gewünschte Übungszeit ein. Nach einer Kon-
trollabfrage wird getestet, oh von Ihnen bereits eine
Datei existiert oder nicht. Das Ergebnis erhalten Sie
mitgeteilt. Danach gelangt man ins Hauptmenü. Hier
läßt sich über die Cursor-Tasten der gewünschte Pro-
grammteil anwählen und anschließend mit F,NTER
bestätigen. Doch nun zu den einzelnen Optionen.

- Beginn einer Lektion
Zunächst werden alle zur Verfügung stehenden
Lektionen angezeigt. Durch Eingabe der Lektion
erfolgt deren Ladevorgang. Mit (9) gelangen Sie zu-
rück ins Hauptmenü. Nach dem Laden wird ge-
mischt, und schon geht es los. Auf die Fragen gibt
man die Nummer der Antwort ein. Das erreichte
Ergebnis wird immer angezeigt und nach Beenden
der Lektion gespeichert.

- Erstellen einer neuen Lektion
Nachdem man Namen, Anzahl der Fragen sowie
Antworten bestimmt und festgelegt hat, ob man ei-
ne Ausgabe der richtigen Antwort wünscht, er-
scheint ein Hinweis, der zu beachten ist. Nun kön-
nen Sie Ihre Fragen und Antworten eingeben. Auch
dies ist eine gute Übung. Die Lektion wird unter Ih-
rem Namen mit anschließender Extention .Lek ge-
speichert.

- Erweiterung einer alten Lektion
- grafische Darstellung der Leistung
- Einstellen der Farben

Diese drei Punkte erklären sich selbst.

- Funktionstasten bestimmen / ändern
Hier kann man die Funktionstasten mit Worten be-
legen, die man häufig benötigt.

- Programm beenden
Nach einer Kontrollabfrage erscheint ein Abschluß-
bericht. Mit (. ) läßt sich das Programm neu starten.

Thomas Dose

'

Anwendung
des Monats

I

-,,, - EiESSt
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til(F)? l-r*t '.;l
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I
TOP

Compsbn CPIC ß4fO64l6t28
Funkfun: Lslrhlrie
Ltcüttgp; ?

Listing I

' *r Read-Dravtr t*
READ x, y: DRAI{R x, y, farbe
RETURN

DATA
0 ,20 ,0
,-I2,4
@ '*,

M *r
48, 250,]-3, 20,t00, t5, 0, 70, -40, 25

,-20 ,-700 , -r0 ,0 ,20 ,90, -s, 0, -35, -0,-2,0,-76,-80,-70,0
u r*

(054D)
<09L2>
<0705,
<4266>
<1 3C1r

29
30
31
32
3

0
0
0
0
03

4
0
4

,8
60
70
LO
80

DATA 140,250,7,r0,50,10,O,-8, -40,30,
, 40,70, 0, -10, -50, -50, 0r** I **I tr*****ttr****t***r*tt*t**r*******t

<028!>
<0BB4t

<o28c>
(07EEt

(0248'
<10F3t

<0287>
<07BFt

<0528>
<07 6D>

<0288>
(07 8At

(0 3 5C)
(07CF)

<0 30D>
<0c7 9>

<0 3 3Ft
(0F15>

<0243>
<0c45)

<o27 3>
<07 59>

<0 4ECt
<07!0,

<o2A6>
<!32E.>

<02ABt
<t087 >

<050A>
<67 53>

r02F,0>
(0EDE)

(0 3 39>
f07AA'

<02c5>
<07 I 8)

<o2DA>
(0743)

50

<0683)
<057 3>
<09F@,
40587>
<07BEt
(0 598>
<092A>
(0 5AFt
<07 03>
<0860>
<o21c>
<0694,
<0't 8I>
<0520>
<068C>
<0629>
<0660>
( 05FF)
<0407 >
:041 8 r
<o427>
<0144)
<05C9r

t0
20
30
40
50
60
70
80
90
100
710
]-20
730
L40
750
1-60
770
180
t90
200
2L0
220
230
2,0
240
250
260
27@

| ***a***t**tt*ttt*l*t******tttt*****
' i* Deutsche Schriftzei.chen **
SYMBOIJ AFTER 91
syMBoIJ 91,I02, 60,I02, 726, L02,102,702
syMBor, 92,798,56,108,198,198,t08,56
SYMBOL 93,t02, 0,162,I02, t02,702, 60
SYMBOL r23,L08, 0,120, t2,124, 204, !t8
SYMBoL 124,702, 0, 60,t02,702,102, 60
syHBorJ !25,L02, 0, 702,102,I02,L02, 52
SYMBOL 726,12,50,50,62,50, 60, 48, 48
KEY DEF T7 ,L,1.23,9L
KEY DEF 22,I,T24,92
KEY DEF 19,7,I25,93
MODE 1: BoRDER 0: TNK 0, 0: INK 1, 0: INK

: TNK 3,0
IJOAD'MTRATNER. PIC
rNK 1,25:INK 2,15:rNK 3,5
RUN'MTRAINER. PRG"
END

DATA
0

2t0, 250, 3, 20,t00,70, o, -20, -t00,

390 DArA 255,250,1]-,]-0, 45,-20,0,t,70,18,
0,r0, 45,r0, 0, -10, -45, 20, 0, -1, -to, -:.'8, 6, -10,-45,-I0,0
400 ,rr i r*
410 DATA 305,250, 3,t0,50,t0,0, -70,-50,-I
0,0
420 ' ** i-Punkt **
430 DATA 31s,305, 3,2,70,10,0,-2,-L0,-to,
0
4AOt**-**
450 DArA 355,270,3,2,1@,30,0,-2,-r0,-30,
0
460 ' t* ---- **
470 DATA 30,230,3,2,!0,370,0,-2,-70,-310
,o
480 ' *r T **
490 DATA 58,r20,7,1-8,90,-30,@,2,t0,70,0,
-2 , -t0 , -30 ,0 , -]-8 , -90 , -t0 ,0500r**r**
510 DATA 95,120,9,t0,50,]-0,0,-2,-10,:-0,L
0 ,20 ,0 , -2 , -r0 , -17 ,0 , -r2 , -r2 , -6 , -30 , -]-0 ,0
52O,**ai*
530 DATA t5@,t25,9 ,8 ,40 ,6,5,40 ,@ ,4,-5,-6
, -32, 5,-5,10, 0,-5,-8, -55,@, -5, 3
540 ' r* a-innen **
550 DArA 158.134,3,4,20,20,0,-4,-20,-20,
0
560,**i**
570 DATA 230,]-20,3,r0,50,]-6,@,-r0,-50,-7
0,0
580 ' *r i-punkt ri
590 DArA 240,775,3,2,r0,10 ,0,-2,-10 ,-L0,
0
500rr*nrr
610 DATA 260,I20,1-3,r0,50,r0,O,-2,-r0,t0
,70,20,0,]-0, -10, -8, -40, -r0,6,7, 35, -5, 5. -
14. 0, -10, -]-0, -6, -30, -10, 0
520'*re**
630 DATA 330,I25,12,8,40,5,5,40,0,5,-5,-
4,-26 , -s, -5, -30,0 , -s, -5, -1, -s, 35,0,-2,-l
0,-42,0,-5,5
640 ' ** e-innen **
550 DArA 350,750,3,2,]-0,25,0,-2,-70,-25,
0
5,5,0r*irr*
670 DArA 400,t20,9,10 ,50,]-0,@,-2,-t0 ,7@,
r0 ,20 ,0 , -2 , -]-0 , -]-7 , o , -r2 , -12 , -6 , -30 , -rc ,
0
680 ' ii ---- ii
690 DATA 30,L00,3,2,10,470,0,-2,-r0,-470
,0
7001**0*r
710 DATA 470,]-25,3,2,I0,16,0,-2,-1A,-10,
o
129trt0**
730 DATA 47 4,155,3,2,1,0,76,0,-2,-t0,-10,
0

Lader fuer MTRAINER,PRG

MUIJTI-TRAINER

von T.Dose iluni 87

Iti t i*3

<0539 I
<o47 c>
<04A0r
<00ADt

<04A2>
<06F 4>

Listing 2
(05B 3)
(0573)
<0A82>
(058 7 )
(07BEt
(0598>
<o92^>
(054F>
<07 03>
(01FD)
<021C>
<069E,
(0 51 5t
<1 8 8F>

I@
2@
3@
4@
5@
60
70
80
90
r00
tr0
L20
L30
L40
CHR

I i***t*tttt*it**t*i*i****i*it****ttt
t* t
'* Titelbild fuer MTRAfNER.GO *
r* t,i HULTT-TRAINER t.* *
'* von T.Dose Juni 87 I
r* *
! ***i*******r*t*r****rt*l**r****rt*t
MODE 1: BORDER O

SYMBOL AFTER 91
SYMBoL ]-23,]-0e, 0,I20, t2, t24, 204, l.I8
INK 0.0:INK 1,25:INK 2.15:rNK 3,6
PEN 3 :PRTNT CHRS (150) STRINGS (24, 154)

$ (155) :PRINT CHRS (149) STRINGS (24,321c
HRS (149) : PRINr CHRS (147) STRTNGS (24,L54) c
HRs (153)
150 PEN 1:LOCATE 2,2:PRINT"T.D - Soft pr
l sentiert : "
160 FOR farbe=3 TO 1 STEP-I
!70 v= (4-farbe) *2
180 RESTORE
190 FOR buchst=0 TO 20
200 GOSVB 270
210 NEXT buchst,farbe
220 LOCATE 1,21:PEN 3:PRINT CHRS(150)STR
rNGs ( 38, 154) cHR$ ( 155) CHRS (149) STRTNGS ( 38
. 32) CHRS (149 ) CHRS (151) STRTNG$ (38, 154) CHR
s (157 ) cHR$ ( 149) sTRrNcS ( 38. 32) CHRS ( 149) cH
R$ ( 147 ) srRrNcS (38, 1s4) CHRS (153) ;
230 LOCATE 2,22:PEN 1:PRlNT"geschrieben
von Thomas Dose Juni 87" 2['OCA'!E 2,242
PRINT"Bj-tte warten ! - Programn wird ge1
aden"
240 SAVE"MTRATNER. prc' , b, &C000 , a4000
250 END
260 ' ** Schleife *r
270 READ a.b,1:HOVE a+v,b+v-15:FOR n=0 T
O 1:GOSUB 300:NEXT n
280 RETURN

<08D8 )

<08 49>
<07 9F>
< 0181t(06FFt
(0 1BE>
< 07 8A)
<2649>

Listing 3
<20DF.>

(0837t
(0198t
<0507 >
<L407>

(00E8>

(0845>
( 0 5AB>
(0 5c1 )
<07!B>
<0 8AE>
(058 3t
<08 5C>
<01 07 >

LO
20
30
40
50
60
70
80
T

t *r***r Multitrainer ii*rr*
' t von T.Dose t
' * Juni '87 *
' * Hauptstr. 7@2 i
' * 5330 Koeniqswinter 1 i
I I * t t t I t t t t t * * t * t t * * I I * * * * t
' *r Initialisierung r*
OPENOUT"Dummy" : MEMORY HfHEM-1 : CLOSEOU
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I
TOP

<1 083,

(0F39)

<0628>
(0B5Et
<0c85)
(1oAD)

(0E5ct

<0D7 2>

(0F7 5)
(0F80,

(0c4D>
(117C)

<0c5c>
<0806>
<0 599>
(0334)
<o5L4,

(0 5EF)

<02D9>
<o56C>

<053B,

<0852,
(11DCt

(05c9)
.1987t
{0457)
(016E)
<0A80>

<04L3>
<0D2E>

( 2 9BF)

<030F>
<0203>
<0E38>

<0E9E>

<0EAc)

<07 2D>
<1c2 8)

<OOBB,
(OFFD)

<0787>
<o218>
(0DE7t

(14D0>

<0488 )
<!22C>

<0350>
<0L56>
<02c2>
<0523>
(1013>

<020L>
<2276>

<0]-29,
(05AEt
(0169)
<048F>
<0451>
(0864)

<t502>

<o2F0>
rOADA)

(041E>
(043A)
(05D0)
.0D98)
(0DC1)
(0554)
<13EEt

<095ct
<07 08>
(01CD)
<0892>

<09c2>

<0D53t

r106Bt

<07E9,
<0D{F>

<06D5t
(05FF>

r0r
L02
t03
t04
L05
106
L07

0
0
0
0
0
0
0
(

0
s
0
0
0

5020 ,57
L!20 '
1130 Cr,
1140 cO
1150 '*
n **
tt60 ct"

THEN y=y+2

y1-1)/2)+FN
( (y-l)/2)+F

90 MODE 2:INK O,O:INK 1,o:BORDER 9:PAPER
1 : cLS : rand=9 : stif t=26 : hgrund=O

100 ' *, Die Felder ir
110 DIM fraS(O) 'Fragen der Lektion
120 DIM loet(o) 'Nunner der Loesung
130 DfM antS(0,0) 'Antttorten
140 DIM ersfra$(0) 'Ersatzfeld fuer Fr
agen der Lektion
150 DIM ersloet(0) 'Ersatzfeld fuer Nu
mrner der Loesung
160 DfM ersant$(0,0) 'Ersatzfeld fuer An
tworten
L70 DIl4 lekueb$(0) 'Ueberschriften der
Lektionen

180 DIM anzerglekt(0)'Anzahl der Ergebni
sse jeder Lektion
190 DIM erglekt(0,0) 'Ergbnis fuer jede
Lektion
200 DT\t mischt(0) 'Mischfeld
210 DIM neS(5) 'Menue
220 DII'I erwtas$(9)'Erweiterungstasten
230 ' ** Die Sonderfunktionen r*
240 fS="., tl O=[ ! *:+;<>/\?'*&' l] "
250 wa=&8805 'Auf Taste warten
250 s$=cHRS(7)'Piepston
270 up$=CHp51161 'Eine Zeile runter
280 inS=cHR$(24)'Invertieren
290 DEF FN fS(1)=STRING${1,32) 'Leerzeic
hen
300 DEF FN u$ (1) =STRINGS (1.61) 'unterstr
eichen
310 ' ri Konmentare *r
320 tas$="- Bitte Taste drIcken ! -"
330 ung$="- Unglltige Eingabe I -"+g$
340 ein$="- Eingabe urnbedingt notwendig! -"+ss
350 hoe$="- Hlchstens 8 Buchstaben | -"+
ss
36 abbs="- Gebe (9) ei.n um abzubrechen

570 II=TIME
580 CLS:PRINT"- Eingabe Ihrer Daten -":P
RINT FN u$(23)
590 PRINT upS"- Geben Sie den Namen Ihre
r Ergebnisdatei ein,faIls noch keine vor
handen geben Sie bltte Ihren Nanen
ein ! -"
700 WINDOT{ 3,78.13,13
710 rNK 1,25
720 CLS:INPUT"- Ihre Datei (rnax. 8 Buchs
taben) : ", aS
730 IF LEN(aS) <1 THEN PRINT{+2,ein$tasS:c
ALL na:GOTO 720
7 40 IE LEN ( aS ) > 8 THEN PRINTI+2 , hoe$tasS : C
ALL wa:GOTO 720
750 FOR n=1 TO l,EN(aS)
750 IF INSTR (f$,uID$ (a9,n,1) ) >0 THEN PR
INT{+2,9$"- Bilte keine Satzeichen ! -"ta
sS:CALL wa:CLS#2 :GOTO 700
?70 NEXT
780 ergdatei$=UPPER$ (a$+STRTNGS (8-LEN(a$
) ,32) )
790 nane$=UPPER$ ( a$ ) : a$=il r
800 WTNDOW 3,78,15,15
810 INPUT"- Gewlnschte lbunszeit (HH:MM:
SS) : ",aS
820 hO=vAL(LEFTS (a$, 2) ) :minu0=VAL(MIDS (a
S, 4,2) ) :sek0=VAL(MIDS (aS,7, 21 )
830 PRINT*2.eik$qS:GoSUB 5340:IF j=0 ttts
N 700
840 ' *r Test ob schon eine Ergebnisdate
i exestiert **
850 ON ERROR GOTO 910
850 PEN O

870 t{rNDor{ 3,78,t7 ,t7
880 OPENIN ergdatei$
890 PEN 1:PRINT"- Ihre Datendatäi : "in$
ergdatei$in$" -"
900 coro 920
910 PEN 1:neu=liPRINT"- Ihre Daten ererde
n von nun ab in der Datei "in$ergdatei$i
n$" gespeichert. -":RESUME 920
920 CIJOSEIN
930 PRINTI+2,tas$:CALL wa
940 ON ERROR GOTO O

950 ' rr Menue rr
950 WINDow 3,78,7,19:CIJS:PRINT
970 FoR n=0 TO 5:LOCATE 19,nt2+1:PRINT n

$ (n) :NEXT n
80 PRrNT#2,"- WIhle nit "CHRS(240)" "CH
$(241)" und bestltige rnit (ENTER)
90 y=1
000 I,OCATE 19,1:PRINT inSme$(0)+STRING$

<0 5C9)
.0B8Bt
(08C3)
(0 8B8t
<!2A9>

<I2EL,

<0FD5)

(10E9!

<1407,

<0F62>

<0951>
<46F1>
(ODEE)
(OAÄF}
<09 81r
(089F)
(07D5t
(0B3C)
jO971->
(0DA1t

!
<08A5, 37
(0919> 38
(0B9Dr 39
<0705> 40(08C0) 41
<L229> 42

Ire

2
0
0
0
0
0
0i

eaz$="- Eingabe zu Lang ! -"+SS
biw$="- Bitte warten ! -"
eik$="- Eingabe korrekt (.1/N) ? -", r* Menue Punkte *r
me$(0)="- Beginn einer Lektion -"
me9(1)="- Grafische Darstellung der

stunqen -"
430 me$(2)="- Erstellen einer neuen Lekt
ion -"
440 ne$(3)="- Erweitern einer alten Lekt
ion -"
450 ne$(4)="- Einstellen der Farben -"
450 me$ (5)="- Funktionstasten bestimmen/
Indern -"
470 me$(5)="- Beenden des Programms -"
480 ' ** Rand u. Fenster **
,(190 WINDOW 2 ,7 9 ,2, 24 : PAPER 0 : CLS : PEN 1
500 VtrNDOI.r 3,78,7,19
510 WINDOW *1,3,78.3,5:PAPER*I,1:CLS*1:P
EN#1, 0
520 WINDOII #2,3,78,21,23:PAPER*2,1:CLSI{2
; PEN*2,0
530 WTNDOW *2, 4,77,22,22
540 wINDoI{ *3.51,18,7, :..9:PAPER*3.1:PEN#3
,0
550 wINDow #4,18, 59,7,L9:PAPER{*4,0:PENI+4
,L
560 ' ** Funktionstasten belegen i*
570 FoR n=0 To 9:READ erwtas$(n):KEY n.e
rwtas$ (n) :NEXT n
580 ' *' MUIJTITRAINER i*
590 FoR n=0 To 14:READ 1,a,b:MoVE a.b:FO
R rn=o To l:READ x,y:DRAwR x,y,0:NEXT rn,n
50@ a=0:b=0 : I=0 zx=Q zy=@
510 rAG#1
520 Pl'oI 464,351,1: PRINT*I, " von Thomas
Dose ";
630 PLOT 464,339:PRINT*I," Juni'87

e
9
R
9
1
(

1S
<L620> L08

NI

2)in$
i $=INKEY$
v1=vIF i$=cHR$(13) THEN 1100
IF i$=f,ttXg(240) AND y>2 THEN y=y-2

L6 ,3

<0223> !09
<0714, tLo
<08C8) 111

IF i$=CHRS(241) AND y<12
IF y=y1 THEN 1010
LOCATE 19. y1: PRINT tne$ ( (

40-LEN(rneS ( (y1-1) / 2l \ I
I,OCATE 19,y:PRINT in$me$

(40-LEN(neS ( (y-1) /2) ) ) inS
coro 1010

ON
I ly-2) /21 +r
y coTo IL20,2530, 3l.90, 4L00, 4820,

60** Begin einer Lektion *r
S:PRTNT ne9(0):PRINT FN u9(24)
suB 5720* Abfrageroutine der neuen Lektio

S:CLS*2:PRfNT"- Lektion : "ueber$

(08 09,
(018Dt 540 TAGOFF#1
ro8cEt 550 MovE 454,362:DRAllR 735,0.0:MOVE 454,

341 : DRAIIR 135 , 0(0895> 560 ' ** Eingabe der persoehnlichen Date
n *t

1170 PRINT up$"- insgesamt "anz+1" Frage
n _,,
1180 IF konS=".IA" THEN PRINT upS"- Mit K
ontrollangabe -"
tL90 ' ** Fragen mischen **
1200 PRINT*2,biw$"- Fragen werden gernisc
hr!-"
t2t0 a=0:b=0:RANDoMIZE TIME
L220 FOF- mi=O TO anz
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I
TOP

<t090,

{1 3E0t

)
)

<0819)
( 0D9B>

{0D0c)

(1856t

(08F4)
<067E,
<o670>
( 1 063)

<027 3>
<02ra.>
(1 35 5t
<099C>
<0537 >
<0 3cE)
<044D,
<0392>
.07 4!>
<0283>
<099C>
<01 8 3r
(0165,
<07E2,
<0D!2,
<0D56,

<0943>
<082C>

<02F3>
(0 4CE)
<0 8JAr
(06C4)
(05A4)
<00FC>
<o682>
<07 0F>(1338)

<0124>
<04 3F)
( 0441)
<0'lrE,
<0A2A>
<07 34>
{0 3AB>
<0!42>
<07 50>
<2Et ,1,

<0188>
(0D53)

<0
<1

<01cDt
(1 0BB)

<0282,
(0FD1 >

<046A,>
(28CF>

1230 a=INT(RND(1) * (anz+1) ) :IF a>anz THEN
L230

1240 randl=INT(RND(1) *25+1) :IF randl)25
THEN 1240 EIJSE BORDER randl
1250 FoR ni1=b To 0 STEP-I
1260 IF misch*(mi1)=a THEN 1230
1270 misch* (mi) =a
1280 NEXT ni1
1290 b=b+1
1300 NEXT ni
1310 b=0 :rand1=0 :BORDER rand
1320 PRINTI+2 , tas$ : CAIJIT wa
1330 CLS:CLS*2:CLS#3
1340 wrNDoI{ 3,59,7 ,I9
1350 ' ** Fenster R/F/P **
1350 PRINT#3,up SupS" "FN uS(15)" = Erseb

u$(16)

1850 CLOSEOUT
1870 neu=o:PRINT#2,9$"- Ergebnisse sind
gespeichert ! -"tasS
1880 CALIJ wa
1890 GOTO 950
L900 ' r* Speichern erenn Ergebnisdatei s
chon vorhanden *r
L910 ' ** Test ob Neue Lektion *r
1920 oPENIN ergdatei$
1930 INPUT*9,narneS
1940 INPUT*9, anLek
1950 INPUT*9.gro
1950 FOR n=0 TO anlek
1970 INPUT|*9, a$
1980 IF ueberS=aS THEN CLOSEIN:cOTo 2040
1990 NEXT
2000 CLOSETN
2016 eoro 2320
2020 ' *r Speichern wenn alte Lektion **
2030 ' *i Zuerst alte Ergebnisse Laden *
*
2040 ERASE lekueb$,anzerglek*
2050 DIlt lekueb$ (anlek) , anzerglekt (anlek
)
2060 gro=0
2070 OPENIN ergdatei$
2080 INPUT#9, nane$, anlek, gro
2090 FOR n=0 TO anlek
2100 INPUT#9, Iekueb$ (n)
2110 NEXT
2L20 FOR n=0 To anlek
2130 INPUT#9, anzerglekt (n)
21-40 IF gro<anzerglekt(n) THEN gro=anzer
glek* (n)
2150 NEXT
2160 ERASE erglek*
277 0 DTl4 erglekt (an1ek. gro+1 )
2180 FOR n=0 TO anlek
2190 FOR n=0 TO anzerglekt(n)
2200 INPVI*9, erglekt (n, n)
2210 NEXT n,n
2220 CLOSEIN
2230 FOP' n=0 TO anLek
2240 IF lekueb$(n)=r"5.tt THEN anzerglek
* (n) =anzergl"ekt (n) *1:gro=gro*1:erglekt (n
, anzerglekt (n) ) =prozentzGOTO 227@
2250 NEXT
2260 ' ** Mit neuem Ergebnis speichern *

DA
E1

0
2

,
t

(06DAt
(05 8B>
( 07 5D>
<0DB4t
<0c7c>

I
$
$
f

<087 4>(0446'
<07 3A>
<627 6>
(0 3EF)
<0258,
(08 5 5t(0535t
<024c,
<027 3,
<066C,
( 0FCE)

<0405>
<0559>
(01F9)
(O6AA,
<0787 >
(0 345)
<0594>
(0559)
<0944>
<02C@>
(08 9 5>
(048 9 )(0333)
(2188)

isse : = ";FN
370 PRINTI+3, up
380 PRINTfi3,up
390 PRINT#3,up
400 richtig=O:

" Richtig : 0"
" Falsch : 0"
"Prozent,.0*"
alsch=0: prozent=0

n
1
1
1
1
1

I
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
h

4!g ' *t Ausgabe von Frage u. Anterort *

420 E2=TTi4E
430 FOR n=0 TO anz
440 CLS : CIJS#4
450 PRINT"- Fr. Nr.nn+1'r .il
460 PRINT*4, fra$ (rnisch* (n) )
470 ITOCATE 1. 5:LOCATE*A, 1, 5
480 FOR n=0 TO ant
490 PRINT"- A. Nr. ilm+1r' ' 'r
500 PRINT#4, ant$ (nisch* (n) ,m)
510 NEXT m
520 ' ** Antnort Eingabe **
530 PRINT#2,abb$"- l{e1che Antwort :
540 i$=11,I6BYS
550 IF i$="9" rHEN PRINT#2,s$"- 14ir
abbrechen (J/N) ! -":GOSUB 5340:IF

klic
THEN 1530 ELSE rF n>0 AND j=1 THEN 1
EIJSE 950

=0
50

1550 IF vAL(i$) <1 oR vAL(iS) >ant+1 THEN
]-540
1570 IF VAL(i$)-1=loet(nisch*(n) ) THEN r
ichtig=f i96tig+1 ELSE falsch=falsch+1
1580 ' r* Ausgabe Erqebnisse **
1590 IJOCATE *3, 11,7 :PRINT#3, richtier
15@0 ITOCATE #3, 11, 9:PRINT*3, falsch
1510 IF n=0 AND richtig=l THEN prozent=1
00:GOTO 1630
L62@ prozent=richtig/ ( (tL+!, /L00)
1530 IJOCATE#3, 11. 11 :pRINT#3, ;USING"I*##.#
*" ;prozent ; : PRINT#3, "t"
]-640 ' ** Falsche Anterort r*
1550 rF VAL ( i$) -1=1oe* (nisch* (n) ) THEN 1
700
1560 PRINT#2,S$"- Leider Falsch | -"tasg
L670 IF kon$="91" THEN IJOCATE 1.13:PRINT
in$"- Antwort : "ing:ITOCATE#4,1,13

:PRINT#4, in$ant$ (nischt (n), loet (nischt (n

<01F0r 2270 GOSUB 5390(oDF3) 228 PRINT#2,9$"- Ergebnis gespeichert !
as$
CALL wa
GOTO 960
' ** Speichern wenn neue Lektion **
ERASE lekueb$ , anzerglekt , erglekt
gro=0
' r* Ergebnisdaten einlesen r*
OPENIN ergdatei$
INPUT#9, nane$
INPUT#9, anlek
INPUT*9, gro
DIM lekueb$ (an1ek+1)
DIM anzerglekt (anlek+1 )
DIM erglekt (an1ek+1, gro)
CLOSEIN

2490 cosuB 5390
2500 PRINT*2,S9"- Ergebnisse gespeichert

| -"tas$:CAI,L wa
25]-O 0OTO 960
2520 ' rr Grafische Darstellung der Leis
tung t*
2530 CLS:PRINT#2,biw$
2540 IF neu=1 THEN PRINT gS"- Keine Graf
ik mlglich da von Ihnen noch keine Ergeb
nisdatei exestiert ! -":PRfNT#2,tas$:CAL
IJ wa:GOTO 960

j
7

2
9

D9
B1

<0
<0

<0A62>
<2134>

<o308>
<024F>
<0c3D>
(0B8F)
<0302>
<0AC8>
(04E7)t
<0378t
(03FDt
<0342>
(08 1 5)
<096C>
<0A32>
<0 108>
<0237>
<@1cB>
<0A25>
<08ED)
<0B81>
<7042,

in$

29
30
31
32
33
34
35
35
37
38
39
40
4L
42
43
44
45
45
47
48

<o457 >
<0 8C5r
<0c2F>

(07A4>
<62D2>
(029E>
(0B0B>
(10 81 )
<L\47 >
(0568,
(0D01)
30585)
(0358 )
(0F75>

t77 @

t7 80
1790
1800

1

730
Antwort *t
0 STEP -10:SOUND

htig I -"tas$

des Ergebnis *r
Ergebniss wird

GOTO 1
htige
0TO3

"- Ric

ichern
"- fhr
wS

1580 CALI, wa:
t690 ' r* Ric
1700 FoR s=12
5,7:NEXT s
1710 PRTNTI+2,
1720 CALI, wa
1730 NEXT n
1740 ' ** spe
1750 PRINT*2,
ichert l -"bi
1750 t2=INT ( (TIl.tE-t2) /3001 :t3=E3+E2:E2=0

IF neu<1 THEN 1920
' i* Speichern wenn Neulehrling *t
OPENOUT ergdatei$
PRfNT#9, naneS

cosuB 5550
anlek=anlek+1
lekuebs ( anlek) =ueber$
anzerglekS(an1ek)=0
erglekt ( an1ek, @) =prozent' *a.Mit neuern Ergebnis zurueckschr

n *ribe

gespe

(089F>

( 0ED1 >

< 10 85>

<OAF3r

1810 PRrNT{+9.0
1 von Ergebnissen
1820 PRrNr*9.0
ktionen
1830 PRINT#9,ueber$
er Lektion
1840 PRINT*9,0
gebnisse pro Lektion
1850 PRINT{+9,prozent

'Groesste Anzah

'Anzzahl der Le

'Ueberschrift d

'Anzzahl der Er

'Das Ergebnis
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I
TOP

(OB9A,
<0484)
<0826>
<00AC>
(0898)
(06E3)
(0 8 3At
<0900>
(0 1F0t
<092D>
<07D1,

<0287 >
107 0A>
(14F0)

<09A1t
(0983)
.01 56t
<0264>
(0c1 1t
<2798,

<o7 aa>
<089F)
<02!D>
(1 8C7t

(0 I 5c)
<01 38t
( 23 8C)

(0D7Et

<02C7 >
<07 3!>
<0358)
(05cc)
(02F5t
<10D2>

(05F0)
<0'105>
<1BF6>

<@192>
(1 5A0t

(12FB)

<0652>
<01C9>
<025E.>
(0D0c)

(185D)

<0280>
(11D9>

(1 8F9)

2550 ' *i Ergebnisdaten einlesen rr
2560 oPENIN ergdatei$
2570 INPUT*9, naneS, anlek. gro
2580 CLOSETN
2590 ERASE lekuebS,anzerglekt,erglekt
2600 DIlt! lekuebS(anlek)
25L0 DIl.l anzerglekt ( anlek )

2620 DIYI erglek* (an1ek, gro)
2630 GOSUB 5540
2640 sp=$: anzueb=35 :x=0
2650 cJ's: CLs#2: PRINT rne$ (1) : PRINT FN u$ (

40t
2550 I{INDOW 6 ,16,70 ,L9
2670 FOR n=0 To anlek
2680 IF n>=sp THEN x=x+10:WINDOW 6+x,15+
x,I0,t9:sp=sp+s
2690 IF sp)anzueb THEN COSUB 2740
2700 PRINT " "LEFTS(lekueb$(n),8)up$
2710 NEXT
2120 coro 2750
2730 ' rr Falls rnehr als 40 l,ektionen rr
2740 PRINT#2,S9"- gewlnschte l,ektion hie
rbei (J/N) ! -":GOSUB 5340:CLS*2:IF j=1
THEN 2950 ELSE WINDOW 6,76,10,19:CLs:anz
ueb=anzueb+35 :x=0 :WINDOIJ 6, L5,10, 19 :RETU
RN
2750 ' *r steuerung **
276@ WTNDOW 6,75,10,19
27 7 @ x=7: y=1 : spalte=O z zei]-e=O
2780 PRINT#2,S$"- Wlhle mit "CHRS(242)"
"cHRs (240) " "cHRs (24Ir" "cHR$ (243) " und
bestItige mit (ENTER) | -- Mit (9) Abbru
chI-"
2790 IJOCATE x,y:PRTNT in$" "LEFT$(lekueb
$ (0) ,8) " "in$
2800 i$=INKEY$
2810 x1=x:yl=y:spa1te1=spalte:zeilel=zei

erglek* (Iek,o-1) ) :DRAI{ 50+ab, 100+ 12*grt1ekt(lek,o) )
3110 ab=ab+abst
3120 ds=ds+ (erglekt(lek,o) )
3130 NEXT o
3140 ds=ROUND(ds,/ (anzerglek* (lek) +1) ) :MO
VE 50,100+12*6"1 :DRAWR 530.0:MOVER 5,5:P
RfNT" Ds. " ;
3150 ab=@:abst=0:ds=O
3150 TAGOFF
3170 PRINT#2, "- "LEFTS (lekuebS (Iek),8),,
- Ds.=Durschnitt ,/ y-Achse(prozent) / X-Achse(lbung) -":CALIJ wa:WINDOI{ 2,79,6,20
:CLS:WINDOW 3,7I,7 ,19:GOTO 264O
3180 ' i* Erstellen einer neuen Lektion
3190 WTNDOW 3,78,7 ,t9
32OO CLS:PRINT me$(2):PRINT FN uS(33)
3210 PRINT#2, abb$
3220 aS="":kong=""
3230 WTNDOW 3,78,10,I0
3240 CI'S:fNPUT"- Thena der Lektion (nax.
8 Buchstaben) : ",as

3250 IF aS="9" THEN 950
3250 FOR n=1 TO LEN(aS)
3270 IF INSTR (f$,MID$(a$,n,1))>0 rHEN P
RINT*2,9$"- Bitte keine Satzeichen l -"t
ass: CALL wa: CLS#2 '.GOTO 3240
3280 NEXT
3290 TF t,EN(a$) (1 OR IJEN(ag) >8 THEN PRrN
T#2,gShoe$+tas9:CALL wa:CLSI*2 :GOTO 321.0
33@0 lek$=UPPER$ (LEFT$ (aS+STRING$ (8-LEN(
aS),32),8))+"
3310 ueberS=1ekS
3320 Ct Sl+2
3330 WTNDOW 3 ,78 ,12,L2
3340 CLS:fNPUT"- I{ieviel Fragen (nin 5/rn
ax I00l : ". aS
3350 anz=VAL(aS)-1:a$="":fF anz(4 OR anz
>101 THEN PRfNT*2,ung$+tas$:CALIT na:CIJS*
2:GOTO 3340
3360 wrNDo}t 3,78,14,I4
3370 CLS:INPUT"- l{ieviel Anterorten pro F
rage (nin.2/max.7l : ", a$
3380 ant=VAL(aS)-1:IF ant<1 OR ant>6 THE
N PRINT{}2,ung$+tas$:CALL wa:CLS#2:GoTo 3
370
3390 aS=" "
3400 wrNDoI{ 3,78,L6,L6
3410 PRINT"- Mit nachtrI
er richligen Llsung (iIlN
IF j=l TIIEN kon$="ill"
3420 PRINT#2,eik$:GOSUB

<oDE2>

<0423>
<1 55? )

<0616>
(0553t
C1F5F>

<2!48>

<1F87t

<2rL6,

1e
282
283
284
i1e
285
spa
286
iIe
287
spa
1
288
ei1
289
iIe
290
29r(le
292
S(t
293
294

(055At
<o321 >
<@cc5)
( 21 31>

<r600>

<2089>

(0 8 30>
(0CF3t

<0F25>

<025F)
(OFEBI

<02D5>
(0128)
<22FD>

(0E8C)

(05BAt
<0797>

<01A3>
<05Dc)
<0D41t

(0BB1l

0 rF i$=cHR$(13) THEN 2950
0 IF iS="9" THEN 950
0 IF iS=CnnS(2401 THEN y=y-2:zeile=ze
-1:IF y<1 THEN y=y1:zeile=zei1e1
0 IF iS=CHR$(242) THEN x=x-10:spalte=
1te-1: IF x(1 THEN x=x1 :spalte=spaIte1
0 IF iS=CHRS(241) THEN y=y+2:zeile=ze
+1:IF y>9 THEN y=y1:zeile=zei1e1
0 IF iS=CHRS(243) THEN x=x+10:spaLt,e=
lte+1: IF x>51 THEN x=x1:spalte=spalte
0 1ek=spalte*5+zei1e: lgt(t=spsl!slr!+2
e1
0 IF lek>anlek THEN spalte=spaltel:ze
=zei1e1 ;1=1t 3 y=y1 : Iek=1ek1
0 IF lek=Iek1 THEN 2800
0 LOCATE x1,y1:PRINT " "LEFTS(lekuebSk1),8)" "
0 LOCATE x,y:PRINT inS" "LEFTS(lekuebek),8)rr I'in$
0 GOIO 2800
0 ' ** Ausgabe der gewuenschten Ergeb

s
)

licher Angabe d
: ":GOSUB 5340:

340:IF j=0 THEN

nisse **
2950 WINDOW 3,78,7 ,\9
2960 Ct"S
2970 IF anzerglekt(lek)=0 THEN PRINT"- K
eine Grafik mlglich,da nur ein l{ert vorh
anden -" :PRINT*2,tasS:CALL wa:GOTO 2540
2980 ' ** Grafische Ausgabe der Ergebnis
gg t t
.2990 ' ** Diagrann r*
3000 MoVE 50,100:DRATIR 530,0,1:MovE 50,1
00:DRAI{R 0,200
3O1O TAG
3020 FoR o=100 To 300 9IEP 26
3030 MOVE 8,8+o:PRINT (o-1-00)/2;:|{OVE 50
,o:DRAWR -5,0
3040 FOR p=50 TO 580 STEP 10:PIJOT p,o:NExrp
3050 NEXT o
3050 abst= 1530/adzetglek* (lek)
3070 FoR o=0 TO anzerglekt(1ek
3080 MOVE 4O+ab,94:PRINT o+1;

5
3L9@

3430 ERASE fraS,loet,antS
3{40 DIM fraS (anz),1oet(anz),antS (anz,an
r)
3450 wINDol{ 3,78,7,19:CLS
3450 PRINT"- Zuerst geben sie die Fraqe
ein,dann die Antworten und zum Schluss

- die Numner der richtigen Llsu
ng. -"
3470 PRINT up$"- Bitte halten sie Fragen
und Antworten so kurz wie nlglich. -

- FraEen naxirnal 140 Buchst
aben. -

- Antworten maxinal 40 Buchst
aben. -"
3C80 PRINT ups"- Bitte vermeiden Sie die
Eingabe von Komna's ! . -

3490 PRINTll2,tasS:CALL wa
3500 rF ersatz=l THEN 4250
3510 ', r* Eingaberoutine fuer neue Lekti
on tr
3520 FOR n=0 TO anz
3530 PRINT#2,abb$
3540 WTNDOW 3,78,7,r9
3550 CLS
3550 WTNDOW 3,78,7 ,8
3570 CLS: PRINT"- Frage Nr. "n+1' : " ; : INPUT,,",a$
3580 IF a$="9" THEN 3850
3590 IF LEN(aS) <1 THEN PRINT#2,ein$tas$:
CAITIJ rra : GOTO 3 53 0

<0268>
<02ACl
<1835)

<0985>

(05E5)
<6F77>

<0 359>
<27Dt>

(38?E)

(13ADr

(0588t
<0'lA9>
<0F.00>

<0zCC,
<0c2!>
<0B6F>
<07 40,
<10D5)

.0698)
r03ACt
<0326>
<0r78>
<0323>
<0AA4l

(0 591>
<0DDBt

)
)

3090 MOVE 50+ab,100:DRAtl 50+ab,!00+12*s.qlek*(lek,o) )
<214C> 3!00 IF o>0 THEN MOVE S0+ab-abst,L00+(2t
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<OE7D,

<07 39>
(0 5F9,
<065Dt
(0430)

<0F7 2>

(0F47 )
( 0 SAAt
<0243>
< L6 50,

(1 9F9,

<0940t
(0A5F>

<02F,5>
(17 8 5)

(0 54D)
(0 544 )
(1 53D)

(341Dt

<3ADE'

<0282,
r0E55)
(2889'

3600 IF LEN(a$) >140 THEN PRTNTI+2,eazStas
S: CAIJL wa: GOTO 3530
3510 fraS (n) =aS: aS=" "
3520 FOR n=0 TO ant
3530 WINDOW 3,78.10+n,10+rn
3540 CLS:PRINT"- Ant. Nr.";m+1;" :";:INPut " ",as
3550 IF LEN(aS)<1 THEN PRINT#2,g$unb$+ta
s$:CALL wa:GOTO 3540
3560 IF r,EN(a$)>40 THEN PRINTii2.gseazS+t
asS:CALIJ wa:GOTO 3640
3570 ant$ (n, n) =a$ : ag='t "
3580 NEXT n
3690 CLS#2:WINDO!{ 3,78, 12+ant, 12+ant:CLS
:fNPUT"- Llsungsnr. : ",ag:a=VAL(a$)
-1
3700 IF a<0 OR a>ant THEN PRINT#2,"- nur
1 -";ant+l"nlgIich I -"tas$:CAITL wa:CIJS

#2:GoTO 3590
3710 loe* (n) =a:a=0:a$=""
3?20 PRINr#2,s$eik$:cosuB 5340:IF j=1 TH
EN 3840
3730 WTNDOT{ 3 ,78,7 ,t9
3740 PRINTI+2, "- I{as Indern (F] rage,/ (A) nt
worten/(t) lsungsnunner / (9) Abbruch I -
3750 i$=UPPER$ (INKEYS)
3760 IF i$="9" THEN 3840
3770 IF i$="r" THEN INPUT#2,"- Neue Frase :",a$:fra$(n)=LEFTS(a$.140) :GOTO 3820
3780 IF i$="t " THEN INPUT*2,"- Neue Llsu
ngsnunmer :",aS:a-VAL(a$)-1:fF a<0 OR a>
ant THEN PRINT*2,9$"- Falsche Eingabe !

-":CALL }ra:GOTO 3?40:ELSE loe*(n)=VAL(aS
) -1:GOTO 3820
3790 IF i9="A" THEN INPUTS2."- !{elche An
twort :",a$:a=VAL(a$)-1:IF a<0 OR a)ant
THEN PRINT#2,s9"- Falsche Eingabe ! -,':C
AIrIr lra:GOTO 3740:EIJSE INPUT#2, "- Neue An
twort : ",aS:ant$(n,a)=LEFTS(aS, 37) :GOTO
3820
3800 GOTO 3750
3810 ' ** Ausgabe der geaederten Eingabe
n **
3820 CLS:PRINT"- Frage : "fraS(n
) up$: FOR m=0 TO ant: PRINT"- Antwort Nr. "n+1;": "antg(n,n):NEXT n:PRINT ups"- Lls
ungsnunmer : 'rloet (n) +1
3830 PRINT#2."- tleitere [nderungen (,t/N)
! -":GOSUB 5340:IF j=1 THEN 3740

3840 NEXT:GoTo 3880
3850 ' ** Test ob wirklich Abbruch **
3850 PRINT*2,s$"- I{irklich abbrechen (,I/
N) ? -":GosuB 5340:IF j=0 THEN 3530
3870 ' r* Test ob Lektion speichern **
3880 WINDOII 3,78,?,19:CLS:PRINT "- Lekti
on: "ueber$" -"
3890 IF n<=1 THEN PRfNT ups"- BeinhaLtet
zuwenig Fragen ! -":PRINT*2,"- Eingabe

fortsetzen (iIlN) ! -":GOSUB 5340:IF j=@
THEN 3190 EI,SE 3530
3900 PRINT upS"- insgesarnt"n" Fragen -"u
p$
3910 IF konS="JA" THEN PRINT"- nit Kontr
ollausgabe ! -"up$
3920 PRINT"- wird unter "lek$" gespeiche
rt -"
3930 PRINT*2,5$"- Wirklich abspeichern (

J,/N) ? - " : cosuB 5340: IF j=0 THEN 3190
3940 PRINT*2,"- Lektion "Iek$r' wird gesp
eicherl ! -"
3950 IF n>anz THEN anzl=anz ELSE anzl=n
3960 OPENoUT 1ek$
3970 PRINT#9,n-1
3980 PRrNT#9,ueber$
399@ PRINT|*9, ant
4000 PRINT#9,kon$
4010 FOR o=0 To ahzl
4020 PRINT#9. fra$ (o)
4030 PRINT#9, loet (o)
4040 FOR m=0 TO ant
4050 PRINT#9, ant$ (o,m)
4050 NEXT n,o
4070 CLOSEOUT

4080 PRINT#2,59"- Lektion "1ekS" isr ges
peichert ! -"tas$:CALL lta:GOTO 960
4090 ' r* Erweitern einer Lektion rr
4100 CLS:PRINT me9(3):PRTNT FN uS(33)
4110 GOSUB 5720
4120 CLS
4130 PRINT"- Lektion : "ueber$" -":PRINTup$"- insgesarnt"anz*1" Fragen -"upS:IF
kon$='rJAil THEN PRINT"- nit Kontrollausga
be!-"
4140 PRINT*2,"- Wirklich erweitern (iIlN)
! -":GOSUB 5340:IF j=0 THEN 960

4150 ' rt Test ob wirklich erweitern **
4160 PRINT#2,abb$
4170 WINDOII 3,78,t3,13:PRINT"- Un wievie
I Fragen erweitern (nax."99-anz;:INPUT "
) : ",aS
4180 a=VAL(a$):IF anz+a)99 THEN PRINT:cO
ao 4170
4190 a=INT(a-1)
4200 ' ar Eingaberotine ti
4210 ERASE ersfra$.ersloet,ersant$
4220 DIH ersfra$ (a),ers1oe*(a),ersantS (a
,ant)
4230 ersatz=1
4240 coTo 3450
4250 FoR n=0 To a
4260 PRINT*2,abb$:WINDO}I 3,7 8,7, 19:CLS:I{
INDOI{ 3,78,7,8
4270 CI,S:PRINT"- Frage Nr."anz+n+2":"; :I
NPUT"',aS:IF aS="9" THEN 4560
4280 IF r,EN(a$) <1 THEN PRINT#2,eingtasg:
CALL wa:GOTO 4250
4290 IF l,EN(a$) >140 THEN pRiNTt+2, eazgtas
S:CALL wa:GOTO 4260
4300 ersfra$ (n) =a$:as=nrr
4310 FOR m=0 TO ant
4320 WINDOW 3,78,10+n.10+n
4330 CLS:PRfNT"- Ant. Nr. ";n+1; " : "; :INP
.UT " ",a$
4340 IF LEN(a$)<1 TUEN PRINT#2,gSunb$+ta
sS:CALL wa:GOTO 4330
4350 IF LEN(a$)>40 THEN PRrNT*2,gSeazS+t
as9:CALL wa:GOTO 4330
4350 ersant$ (n,m)=a$ :a$="" :NEXT m
4370 CI'S#2:WINDOW 3,78,12*ant., 12+ant:CIJS
:INPUT"- Llsungsnr. : ",aS:b=VAL(a$)
-1
4380 IF b<0 OR b>ant THEN PRINTI+2,"- nur
1 -";ant+l"mlgIich ! -"tasS:CAIrIr lra:CLS

*2:COTO 4370
4 390 ersloe* ( n ) =b: b=0 : ag=tr tt

4400 ' ** Test ob Aenderung *r
4410 PRINT#2,gSeik$:cosuB 5340:IF j=1 TH
EN 4540
4420 WTNDoW 3,78,7 ,19
4430 PRINT*2,"- Was Indern (F)rage,/(A)nt
worten/(L) lsungsnumner / (9) Abbruch t -
4440 ' ** Aenderung rr
4450 i$=UPPERS ( INKEYS)
4450 IF i$=ttgtt THEN 4540
4470 IF i$="r" THEN INPUTI*2,"- Neue Frag
e : ",a9:ersfra$(n)=LEFT$(a$,140) :GOTO 45
10
4480 IF i$="L" THEN TNPUT#2,"- Neue Llsu
ngsnumner : " , a$:b=VAL (a$) -1: IF b<0 OR b>
ant THEN PRfNT*2,9$"- Falsche Eingabe !

-" :CALL wa:GOTO 4430:EITSE ersloet(n)=INT
(b):GOTo 4510
4490 I-E i$="4" THEN INPUT#2,"- llelche An
twort :",a$:b=VAL(a$)-1:IF b<0 OR b>ant
THEN PRINT*Z,S$"- Falsche Eingabe ! -":C
ALL wa:GOTO 4430:EIJSE INPUT*2,"- Neue An
twort : ",a$:ersant9(n,b)=LEFT$ (a$, 40) :Go
TO 4510
4500 coao 4450
4510 CLS:PRINT"- Frage : "ersfra
S(n)up$:FOR n=0 TO ant:PRINT"- Antwort N
r. "n+1; ": 'lersant$ (n,n) :NEXT m:PRINT up$
"- l, I sungsnummer : "ersloet(n)+1
4520 ' ** Test ob weitere lnderungen *r
4530 PRINT#2,"- Weitere [nderungen (.t/N)
! -":GOSUB 5340:IF j=1 THEN 4430

(1 501 )
<08D5>
(05B4>
<0L7 3>
(0088 t
<2547 >

(1 181>

<0C3At
<0325,
(1673)

Fr(1 10

(0DC5t

<0sADt
<o798>
(OADB'
(1 oAFt

(04CAt
<020F>
(058E)
(08 8 3>

<L282>

{0E5C,

(0F0Et

(0934t
(064D)
<07 2!,
(04E4)

<10D4)

(0B7Et
<1 5FCr

<1 951 r

<0494)
<087 3>
(0AD2)

4029A>
<1?3A,

(3384)

( 3B58t

<0200,
<2FB 5)

(0c7 1>
<1189>

<0 5E2r
(050C)
<05c1)
(1 SFEt

<7245>

<0181r
(OAED>
<t2'lD>

<088 5t(0808)

<2456>

<0c82>

< 1ODDr

<0D0 1r
(1354)

(086 A)

(0FF0)
<o32A>
<03c4>
<0467 >
(0349)
{034E}
(O6BA,
<0506>
<@ 515>
(0698)
(0659)
( 0 3ED>
(01 I 4t
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TOP

<0413, t1540 NEXT n:GoTO 4570
<0C70> 4550 ' ** Test ob llirklich abbrechen **
(1318) 4560 PRTNTI+2,gS"- I{irklich abbrechen (iIl
<2c5L

<0D97

(1431t

<0EFAt

4590 PRINT*2,95"- Tirklich abspeichern (

.t/N) ? -":GOSUB 5340:IF j=0 THEN 950
t1500 PRINT{+2,"- Lektion "lekS" erird gesp
eichert | -"
l6L0 ' r* Speichern rnit Erweiterung **
4620 anz0=anz+n
1630 IF n)a THEN anz2=a ELSE anz2=n
46{0 oPENOUT l.ekS
4650 PRrNT#9,anzO
4650 PRINTi|9,ueber$
4570 PRINT#9,ant
4680 PRINT#9,kon$
4590 FOR o=0 TO anz
rt700 PRrNT*9, f raS (o)
4710 PRINTfi9,1oet(o)
1720 FOR n=0 TO ant:PRINT*9,ant$(o,n)
4730 NEXT m,o
4740 FOR o=0 TO anz2
4750 PRINTii9, ersfraS (o)
4750 PRINT*9,ersloe* (o)
C770 FOR n=0 TO ant:PRINT*9,ersant$(o,m)
4780 NEXT n,o
4790 CLOSEOUT
4800 PRfNT*2,SS"- Lektion "lek$" ist ges
peichert ! -"tasS:CALL wa:GOTO 960
4810 ' ** Einstellen der Farben r*
4820 ClrS:PRINT rne$(4):PRINT FN uS(25)
4830 PRINT*2,9$"- Wlh1e nit "CHRS(240)"
"CllRS(241)" und bestItige nit (ENTER) I

4840 PRINT up$upSinS" - Randfarbe - "inS
4850 a=rand:art=1:GOSUB 4920
4860 PRINT upSin$" - Stift - "in$
48?0 a=stift:art=2:cOSrJB 4926
4880 PRINT upsins" - Hintergrund - "inS
4890 a=hgrund:art=3:GOSUB 4920
4900 PRINT up$inS" - Nornalisieren (iIlN)
- "inS:GOSUB 5340:IF j=1 THEN rand=9:st

if.t+26:hgrund=O:BORDER 9:INK 1,25:INK 0,
0
4910 PRIrT*2,tas$:CALL wa:GOTO 950
4920 i.$=111xsYE
4930 IF i$=CHRS(240)' THEN a=a-l:IF a<0 T
HEN a=26
4940 IF i$=CHRS(241) THEN a=a+l:IF a)26
THEN a=0
4950 IF i$=cHR$(13) THEN RETURN
4950 ON art GOSUB 4980,4990,5000
a970 coro 4920
4980 rand=a:BORDER a:RETURN
4990 stift=a:INK 1,a:RETURN
5000 hgrund=a:INK 0.a:RETURN
50L0 ' *r Funktionstasten bestimrnen/lnde
rn rr
5O2O CT"S:PRINT neS(5}:PRINT FN US(35}
5030 lerw=O
5040 FOR n=0 TO 9
5050 LOCATE 3,n+4:PRfNT"f"n" : "erwtasS(
n)
5060 lerw=lertr+IJEN (erwtasS (n) )
5070 NEXT
5080 PRINTI+2,"- tlelche F-Taste Indern (0
:9) - - Drlcke (ENTER) urn abzubrechen !

5160 CIJS:PRINT#2,9$"- Progrann wirklich
beenden (iIlN) ! -":GOSUB 5340:IF j=0 fHp
N 950 ETJSE PRINT"- Prograrnn - MUIJTITRA
INER- beendet!-"
5170 tl=INr ( (TIME-tl) /300)
5180 EL=IL/ 3600 : h=INT ( t1 ) : t1=t1-h
5190 t1=t1*50:ninu=INT(t1) :tl=tl-minu
5200 sek=INT(t1*50)
5210 PRINT up$"- IJaufzeit deE Progrannes

(HH:MM:SS) : ";USING"I{*";h;!PRINT":
" ; USING" **" ; rninu ; : PRfNT" : " ; USING" S# " ; sek
;:PRINT" -"
5220 t3=t3 / 3600 : h1=INT ( t3 ) : t3=t3-h: t3=t3
*50 :ninul=INT (t3) : t3=t3-ninu1 : sekl=fNT (t
3*601
5230 PRINT up$"- Davon wirkliche lbunszeit (HH:MM:SS) : ";USING"#*";h1;:PRINT"
: " iUSING"ii#" iminul; : PRINT": " ;USING"*#"; s
ek1;:PRINT" -"
5240 PRINT up$"- Gewlnschte lbunszeit

(HH:MM:SS) : ";USfNG"#*";h0;:PRINT"
: " ;USINc"**" ;rniriu0 ; :PRINT" : " ;USING"{ilf " ; s
eko;:PRINT" -"
5250 sekinsgl=(3600*h1)+(50*minul)+sek1
5250 sekinsg0= 13600*tr0) + (50*mins@) +sekO
52'10 7F sekinsgO)sekinsgl THEN a$=" nisS
t " ELSE aS=""
5280 PRINT ups"- Sie haben Ihre lbungsze
it"a$"vo11 ausgenutzt ! -''
5290 KEY 138,cHR$(13)+"mode 2:run"+CHR$(
13):PRINT up$upS"- Neustart mit (.)-Tast
e im Zahlenfeld ! -"up$
5300 PRfNT*2,tas9:CALL wa:MODE 1:BoRDER
0
5310 END
5320 ' r** UNTERPROGRAMME **
5330 ' *r ila-Nein Abfrage **
s340 i$=UPPERS ( INKEYS)
s3 s0 IF i $=",t" THEN j =1 : RETURN
5350 rF i$="N" THEN j=0:RETURN
5370 GOTO 5340
5380 ' r* Egebnisdaten speichern **
5390 oPENoUT ergdatei$
5400 PRINT*9,name$
5410 PRINT*9,an1ek
5420 PRINT#9,gro
5430 FOR n=0 TO anlek
5440 PRINT*9, Lekueb$ (n)
5450 NEXT
5460 FoR n=0 To anlek
5470 PRINT#9, anzergJ.ek* (n)
5480 NEXT
5490 FoR n=0 To anlek:FoR m=0 To anzergl
ekt (n)
5500 PRINT#9. erglek* (n.n)
5510 NEXT n,n
5520 CLOSEOUT
5530 RETURN
5540 ' ** Ergebnisdaten einlesen *t
5550 oPENfN ergdateiS
5560 INPUT*9,nane$
5570 INPUTI+9, anlek
5580 INPUT#9,gro
5590 FoR n=0 TO anlek
5600 INPUT*9, lekuebS (n)
5610 NEXT
5520 FoR n=0 TO anlek
5530 INPUTI+9, anzerglekt (n)
5540 NEXT
5650 FOR n=0 To anlek
5650 FoR n=0 TO anzerglekt(n)
5670 rNPUT*9, erglekt (n,n)
5580 NEXT n,n
5690 CLOSETN
57OO RETURN
5770 ' *i Lektion einlesen **
5720 a$=" * .1ek" : I DIR, ea$
5730 PRTNTI+2, abbg; : INPUTi| 2, "- tlelche Lek
tion : ", a$
5740 IF aS="9" THEN 950
5750 IF l,EN (a$) <1 THEN PRTNT*2, ein$tas$:
CAtL wa:GOTO 5730
5750 a$=t EPTS ( a$ , 8 )
5770 ' r* Test ob in Nane ein Satzzeiche
n ist **

<2382>

N) ? -":GOSUB 5340:IF j=0 THEN 4260> 4570 I{INDOI{ 3 ,78 ,7, 19: CIJS: PRfNT "- Lekti
on : "ueber$" -":PRINT up$"- insgesant"a
nz+n+lrr Fragen -"upS:IF kons="'tA" THEN P
RINT"- mit Kontrollausgabe ! -"t pS

, 1580 PRINT'!- wird unt,er "1ek$" gespeiche
rt -tt

<08DBr
<0EB7 )
e1184r
<67L4>
.1F94t

<08c0>
<06F0>
<0DC9>
(02D5>
<0377,
<04L2>
<0354r
<0359>
<0633r
(0481t
<0[cr>
(OBBE>
<0388r
<0698t
<0630>
<06e0,
r0D3Dt
<03c0>
<0L57>
<14D4>

(0A44)
<07 85t
<L609>

<017 0>
<07 24r
<07F6>
(0 589)
<0828>
(08 3 5>
<0286>
(0AB0t
404D4,
<0 3 85)
<0405>
(034At
<05DD'
(0 5D9)
(01 15)
(05FBt
<07 44>
(01 33)
(1OAA,

<279r>

j20EC,

(1FBE'

<!00A>
<r01-0,
<t27D>

314FAt

(1E2E)

(0584'
<0DF4)

(0568,
<0F37)

67,07(

<0c2c>
<092F>
(095{t
<08cBt
<OAEF>
.093F,
<2L20>

(05F
<037
<L06

r105Bt

2,
4)
4>

(06 8 It
<067 8>
<6LBO,
<0708>
<07F8>
<0860>
(0F91)

<07 4!>
(039C>
<0L34>
<0178>
(0854)
<057 3,
(0404)
<0489>
<03cE>
<077D,
<065D)
c01B5,
<0798>
<o1c8>
<00D4,
(05BAt
<o9c6>
<06D0>
<0341 >
<00DE)
<0!29>
(08 94>
<07 62>
<0c14)

<0759>
<0408>
(04CD)
(088 8,
<0D33r
<0197>
<15D5r

(058E'
<07 38>
(0A0C)
.064Ä')

(11AC>

<0F2C>

<0A03>

090 iS=UPPERS (INKEYS)
L00 TE iS=CHR$(13) THEN 950
110 rF is<"o" oR is)"9" THEN 5090
120 PRINT||2,"- f "iS" : ";:INPUT#2,"",a

;
5
5
5
s
5130 IF 108-1erw-LEN(a$)<1 THEN PRINT*2,
eazS : a9='r tr : CAIJL &8806 : GOTO 5120
5140 i=VAL(i$) :KEY i,aS:erwtasgli)=3$:GO
To 5020
5150 ' .: Beenden des Programns *r
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<05E7>
<1ADA,

<0294>
<1083t

5780 FoR n=1 To LEN(a$)
5790 IF INSTR (fS,MID$ (aS,n,1) ) >0 THEN P
RfNT#2,g$"- Bitte keine Satzeichen ! -"t
as$:CAIL wa:GOTO 5730
5800 NEXT n
5810 lek$=UppERg (LEFT$ (aS+STRTNGS (8-LEN (

a$) ,32),8) )+,'.LEK,'
5820 P8N 0
5830 0N ERROR GOTO 5980
5840 OPENIN 1ek$
5850 INPUT*9, anz,ueberS, ant, kon$
5850 ERASE fra$, 1oe*. ant$,mi.sch*
5870 DIM fra$(anz),1oet(anz) .ant$(anz,an
t),mischt(anz)
5880 FOR n=0 To anz
5890 INPUT#9,fra$(n)
5900 INPUT#9,1oe*(n)
5910 FOR rn=o TO ant
5920 INPUT#9, ant$ (n, n)
5930 NEXT m,n
5940 CLOSETN
5950 PRINT*2,s$"- Lektion "1ek$" ist ge1
aden ! -"tas$
5960 PEN 1:CALL wa:RETURN
5970 ' *i Fehlerbearbeitung falls Lektion
nicht vorhanden r*

5980 PEN 1:PRINT#2'SS"- Lektion "1ek$" n
icht vorhanden -"tas$:CALL $ta:RESUME 573
0
5990 ' ** Data's fuer Ervreiterungtasten
**
60@0 DATA lbersetze .Was hei-t ,llas bede
utet , I{ieviel , NC, NC, NC , Nc. Nc , Nc
60t0 ' ** Data's fuer MUIJTITRAINER r*
5020 DATA tr,79,322,0, 40,t0,0,L0,-r0,10,
70, t@, @, 0, -40, -t0, 0, 0, 25, -r0, -r0, -10,70,
0,-25,-10,0
5030 DArA 7 ,64,322,0 ,40 ,L@ ,0 ,0 ,-30 ,20 ,0 ,

0, 30,r0,0, 0, -40, -40, 0
5o4o DATA 5,]-09,322,0,40,]-0,0,0,-30,30,0
,0,-70,-40,0
6050 DATA 7,I54,322,0,30,-L5,0,0,70,40,0
, 0, -L0, -15,0, 0, -30, -t0, 0
5060 DATA 3,t84,322,0, 40,10,0,0,-40,-70,
0
60?0 DATA 7,2t4,322,0,30,-]-5,0,0,10,40,0
, 0, -L0, -7s,0, 0, -30, -70,0
5o8o DATA 8,244,322,0, 40,30,0,0,-20,-L0,
0,r0, -20, -70, 0, -L0, 20, 0, -20, -t0, 0
6090 DATA 3,254,349,0,6,]-0,0,0,-5,-70,0
5100 EATA 7,279,322,0,40,30,0,0,-40,-t0,
0, 0,70, -10, 0, 0,-10, -10, 0
6110 DATA 3,289,342,0,L0,1-0,0,0,-t0,-t0,
0

<0 1C3)
(0 3C9)
(0388>
(0AAA)
(0437)
(1 4F8 t
<05DC)
<043F)
<o44F>
<0 5F4 >
<0592>
<0342t
<aaD9>
(08D7 t

(1 4F5)

(0D97 )
(1 5B0)

<078F> 5120 DATA 3,3r4,322,0, 40,10,0,0,-40,-L0,

<0428>
(1 4 5F)

<oA26>
<7084>

(04F8 )
(09 51)

<0B9ct

<0758,

<0BADI

(0D5 1)

<O7]-F,
<0BCD>

(07 8Ct

<0879>

<0FE5)

<acA1 >

<0655r

0
5130 DATA
5,10,0,0,-
5140 DATA
,0,0,-5,20
-30,0
5150 DATA
0,10,-20,-
5160 DATA

8 ,4t4 ,322,0 ,
t0 ,0 , -!0 ,20 ,
3 ,424,349 ,0 ,

9 ,329 ,322 ,0 ,
40 , -t0 .0 , -25
tt ,37 9 , 322 ,0
,0 ,0 , -t0 , -20

40 , r0 ,0 ,25 , -25 ,0 ,2
,25,0,-25,-70,0
,40,30,0,0,-r0,-20
,0,0,-6,20,0,0,-9,
40 ,30 ,0 ,0 , -20 , -!0 ,
0,-20,-L0,0
6,10,0,o,-5,-t0,0

I

Die bessere Alternative:

X- La ufwgrk rür GPG 464t 664 tr6i28
DG X-l,aufwqk isr €in Syshlautwdk, d4s estolls 6i6 3lzwoidautwdts q1 qeö OOlfOlZe mit el nge-
batJtm odqilCrc4ot mitzusäl2llch€m3aconbllerbetl€b€nwlrd. De X-OOOS-B€El€b$yslmwl d
zlJsmren mlt dM EPROM-Kart€ an dd Crc angshl@n. X-DDOS bositzt allo Fähigkeits von

Das Systemlaufwerk für den CPC 464
a Bis zu 4 bufwerke: dei 5.25" (2 r 80 Tftks) und doi 3 (Schreidd)
a AIIo3AMSOOS-FmIqboidoo3'1taulw6k€nund3Foimtobei2rSGTreks-

lautwdts (Systm: 704 K, Oata€oly: 716K und vdtox: 70,1K)

a Ausg@itt€ und leistungstähig6 Oiskelt$.B€bieb+sysrm (DoOS)

a ODOS $hrcibl und liest tis zu dteir€l $hnellq als vdgleichb@ Systw
a "K@pe6tfu6' Systm: kompalibel zu viels Produktm wie z.B.:

- vortex- und dk'toni6-Spolchdweitdngs
- Arnd-ROMs wis Mdm, Protext, t lopia.. .

- EPROM-Kad6, EPRoM-ftog@ffi,...
a Di€ Hardw@ bost€ht a6 hehwsligm täulwstsn FEAC/BASF),

dö.sichdm tlelzteil, dngpbad in siatilem Metall-Gehäus
a lnklGive umfar€,€icham Hardbrch + fl€i Diskettd

AnschluBfertige s.2s'rEinzelstationen DSD mit Controller, DDOS,
System-Diskette, CP/M-lnstalFuskette und llandbuch 819.- DH
Doppelstation DDD 1119,-DM
Conüoller mit DDOS, Disketten und Handbuch 245.- DM
Systemkabel fiir zwei 2 * 80-Tracks-Shugattbus-laufwetke 49.- DM
Systemkabel für zwei Schneider-3'LLaufwerke 39.- Dll
Handbuch vorab (wird beim Kaulangerechnet) 20.- Dtl

lm Lie'tmmtang ii kein CPIM qthaltd. Es wird jed@h ein Progmm zum übffig6 und Anpasn d6 31CP/1,
milgdi€rert. zuh obqspi€len slnd ein Y-Lautw*k und das An+hluSkabel nö1i9.

DDOS und n@h eini96 rehr . . .

a
a
a

a Di€ RAM-Belegung ist mhezu 100% kompatibsl zu AMSDOS.

a Eskann$ltwdmeßigeischenX-DDOSUndAMSDOSUTE@hahetwdden.
a Oa Kopiss dd Systeßpurd lst awh untd BGic möglich.

Es w{ign Anpa$ungsprogmre fir CPAI 2.2 & CP/M Pl6 milgelie{ert.
a Die CPlM-Plus-AnpNng ist arch aul eilM CPC 4g1664 mit O4-KByte

dk'boni6-Spaichqwoildng lautf ähig.

a Die Hddw@ b6roht aG h@hwertigpm taulwdt FEAC/BASF), stößichsm
Neä9i1, sbll€in Metallgehäu$ und 224-KBßeEPROM-Karte.

a Di€ 224-KBytFEPROM-Karte hal bol ißtallislm X-ODOS @h dre
R€tkapaität vo 2(la KByte.

a Dmit X-DDOS auch ln beliebigs and@n EPROM-Ka.I6 laullähig ist, wurd€
völllg ad €ind Kopiqshuts vflichtet.

a Als LOW-COST-Lösuns boim Crc 464 kan dG X-DDOS-EPROM arch eideln
b€zogff und dirokt gsjq d6 AMSOOS-FOM a6g€tau$ht wordon.

X-DDOS EPROM, Software & Beschreibung 99.- OM
EPROM-Karle, X-DDOS, Software & Beschreibung 239r Dil
3t/zaX-Laufwefi, EPROM-Karte, X-DDOS, Softw. & Beschr. 680- DM
5ift"-X-Lautrved(, EPROM-Kane, X-DDOS, Softw. & Eeschr. 680- DM

EPROM TOTAL
Universeller EPROM-Programmer 4003 für Schneider

PC & CPC 464166416128
O Progrümist ail€ gtugigil EPROM- und

EEPROM-Typ€n (2.8.: 2716, 27C16, 2732, 27324
27 CS2, 27 8, 27 U, 27 il A, 27 @, 27 128, 27 128
27C12A, 272ü, 27o2fi, 25n8, 2t32, 2564,
x28O4A, X28164 X2864A...)

a Milügeleudto Soltw@ aut Castte/Disk€tto
a 32 KByle lt6i für EPROM-Datm (B.snren de

27256 ohm Ngchladd)
a K€in UNhaften, Sleken ods L6tsn nöüg
a Progmmiesponungowqds im Gsätmegt
a Vdbindung zum R@hH äber Flachbandkabol

und lildfaeKart€ (CPC-Vsion mit durchge
lührtom Expaßiffiport)

a Boto und grtire LED zur B€tiebsartslredgo
a Komplstt mit 2Spollgom Text@l-S@kol

CPC-464/664-Fodjggsät DM 249'50 Baustz DM 239.-
cPc-6128-Fediggsär DM3le'5o eausaEDM269.-
Fc-1512-F6rliggaä DM399,50 BaueaEDM349.-
a AdprBis tür CPC€ottw@ aul3LDisken€ stan CNne: Dil t5- a

EPROM- Kart e 224 KByte ftir alle GPG
a Für di6 EPROM-Typ€n 2764' -124, -256
a RoM-NumM 0-15 lroi wählbd
a 7 Sockel

Bel 27256 zwoi ROM-NumM pro S@k€l
Ourchgsf ührtd Expansiff spqt
Sottwie zum autdmtischdn EFtellon von PtogEmmodulon (Bsic und BIN-Datsl€n)

Fdtigg€rä für crc,F4l6s DM 1451 Fsliggträt für cPc 6128 Dll 169'-
Modul-Sottwde aut C6s€tte DM 8O-, aut 3-Diskotle Dil 95-

Zubehör ftir EPROM-Karten
EPROM2764 DM 7.5O Mdm-EPROM DM124s Ftotsn-EPROM DM
EpRoM27l2sDM 8.5O Alpha-RoM OM 35'- ttopla DM
EPRoM27256 DM I l.5O limeßoM(batldiogepuffertsEchteituhr)+EPRoM DM

lndustrie-Elelitronik
Brahmsstra8e 9, 6835 Brühl, Telelon 062g217 1417

OOBBERTIN".,,

124,-
94,-

135,-
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Gäosts

Gehen Sie doch wieder
einmal auf Schatzsuche!
[Jnser "Spiel des Monats"
macht es Ihnen möglich.
Allerdings müssen Sie sich
vor diversen Gespenstern
in acht nehmen. Zw
Glück sind diese aber nicht
immer sehr gefährlich.

"Ghosts" wurde von
Thomas Reisepatt erdacht
und geschrieben. Er ist 26
Jahre alt und studiert Elek-
trotechnik an der TU Braunschweig. Erste Basic-Er-
fahrungen sammelte er mit einem programmierbaren
Taschenrechner von Sharp. Heute beschäftigt er sich
mit einem CPC 4& und verfügt natürlich atrfgrund sei-
nes Studiums über Erfahrungen mit diversen Program-
miersprachen.

Neben dem Computer und der Elektronik gehören
Musik, Billard, Motorräder und noch viele weitere
Dinge zu den Hobbys von Thomas.

42 
I 
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Hier handelt es sich um ein sogenanntes Jump-and-
run-Spiel, bei dem man einen kleinen Schatzsucher
durch ein unterirdisches Gewölbe steuert. Dabei muß
er den Gespenstern, die durch die Gänge huschen,
ausweichen, sonst verliert er ein Leben. Gespenster,
die sich nicht bewegen, sind allerdings ungefährlich!
Im Gewölbe gilt es nun, Schätze zu finden. Sie verber-
gen sich hinter L5 Türen, die vor Beginn einer Runde
zufällig verteilt werden. Pro gefundenem Schatz erhält
man 900 Punkte gutgeschrieben. Sind erst einmal L2
der L5 Schätze aufgespürt, werden 15 neue versteckt.
Bonuspunkte lassen sich durch Einsammeln der klei-
nen Geldsäcke erreichen, die an denWänden der Gän-
ge hängen. Die Gerippe sollen den Spieler warnen,
daß hier schon andere Schatzsucher ihr Leben gelassen
haben. Die Truhen, die ebenfalls im Gewölbe stehen,
sind leer und dienen nur der Optik.

Die Figur wird über den Joystick gesteuert. Links/
Rechts-Bewegungen werden hier entsprechend umge-
setzt. Durch Druck des Joysticks nach vorn kann man
einen Raum oder einen Gang betreten und durch
Druck nach hinten wieder verlassen. Die Feuertaste
hat zwei Funktionen: Befindet man sich in einem
Gang, läßt sich diesem durch Betätigung der Feuerta-
ste bis ans Ende folgen. Ist die Spielfigur sichtbar, so
kann man sie durch einen Druck springen lassen und
sich Geldsäckchen holen oder an einer der Fackeln,
die im Gang hängen, festhalten. Hier ist allerdings
Vorsicht geboten! Hängt man an einer Fackel, so läßt
die Figur nach einer bestimmten Zeit automatisch los.
Um sie jedoch zu einembestimmten Zeitpunktwieder
herunterzuholen, muß man den Joystick nach hinten
bewegen.

Der Bildschirm ist in zwei Bereiche unterteilt. In der
oberen Hälfte sind zwei der insgesamt 54 Gänge des
Gewölbes zu sehen. Im unteren Teil finden sich die
Daten zum Spiel. Oben links wird die Anzahl der Räu-
me angezeigt, in denen noch Schätze verborgen sind.

't\

Spiel
des Monats

lDll'

a - a
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Rechts davon sieht man die Anzahl der zur Verfügung
stehenden Leben. Unten links wird der aktuelle Spiel-
stand dargestellt, rechts davon die Anzeige des High-
scores, dessen Zahlen in den Speicherstellen &9810
bis &9B13 abgelegt sind.

Thomas Reisepatt

<02'18> 1O MEMORY &7FFF(05A9) 20 FOR a=&.8000 TO &925F

Listing 2
<0485r 30
<00D8> 40
<09491 50
<08L4> 60
<ooEA> 70(0EE6r 10

00
<0F25> !0

70
<0F29> 70

20

,oo,28,20,70,
58, 50, 88,80
,70,00,F8,20,
80,30,78,59
,20,70,o0,D8,
48,08,I0,78
,10.18,80.38,
70,88,29,68
,20,70,30,58,
88,80,30,78
,78,50,70,00,
7 8 ,50 ,00 ,D8
,oo,D8,20,70,
L0,t8,88,38
,80,38,40,48,
29 ,68 ,80 ,00
, 30 ,60 ,50 , ,10 ,
00,F.8,20,70
,70,00,F8,20,
09,70,30,75
,30,78.50.88.
48,80,08,t0

READ bS:b=VAL("&"+bS) :POKE a.b
NEXT
FOR a=&9270 TO &9FFF:POKE a,0:NEXT
SAvE"ghosts. ftd" , b, &8000 , &.2000
END

OO DATA 29
,28 ,20,70,
10 DATA 30
,00,F8,20,
20 DLTL 00
,'t0,30,78,

<0F'69> 1030 DATA E8

Fmgrammt Onarüt
futtpttfcl'; efle /}G4ICC4fiO1ZA

Funtöorlls ,lsmpatdßsn
Llefrngl,: 4

Sleserutgl; W*

Listing t

,30,58,5
20,70,30
,00,F8,2
7 I ,50 ,88
,70,00,D
80 ,38,40

,58 ,80
00,28,
,78,50
70,30,
,D8,20
50, 88,
,08,10

(0E03t

<0E50)

<0857 >

<0E7A)

<0E4c)

<0E8 2r

<0E8Dt

<0E7 8t
(0E95t

r0EAo>

308c5>

(0F35>

<oF20>

(0F57>

(OFAF'

<OEED'

40,48,88,80, 25,70,
1040 DATA 80,30,60
50 ,76 ,00 ,28 ,20 ,70 ,
1050 DATA 50,00,F8
F8 ,20 ,7 0 ,30 ,7I ,50 ,
1060 DATA 20,70,30
30 ,78 ,50 ,88 ,80, 38,
1070 DATA 40,48.E8
88,80,25,70,88,80,
1080 DATA 28,20,70
00,28,20,70,30, 58,
1090 DATA C8,70,'10
70,30,78,50,88,80,
1100 DATA 50,70,00
80,08,10,t8,07 ,E8,

,18 ,88,08
88 ,80 ,25 ,
,50 ,00 ,28
30,60,50,
,20,70,30
88 ,80 ,30 ,

,78,50,70
40 ,48 ,08 ,
,08,t0,18
25,70,88,
,D0,70,70
50, 88,80,
,30,78,50
00,D8,20,
,D8,20,70
B0 ,38 ,40 ,

(0 3AFt
<0 1 36)
<0789,
(0 I 95)
<or54,
<0842>
< 015 8r
<o2D8>
<027 4>
<0564,
<0695>
<06cF)
<07D2>
<oc19>

t00
tt0
120
t30
t40
1s0
160
L70
180
790
200
2t@
220
230

GHOSTS

'Copyright Juli 1987
'by Thonas Reisepatt

' Initialisierung
MEMORY &3FFF
DEFINT a-z
LOAD"ghosts . fId", &6000
LOAD"ghosts. chr" . &8000
LOAD"ghosts. rsx" , &9000
IF PEEK(&8801)=&E0 coTo 25@
PoKE &9335,&38:PoKE &9337,&85:REM

PoKE &96C9.&3E:PoKE &95C4, &85:REM

CALL &9000
I EXPAND
h]-$=" 6252rr"

(0899t 1110 DATA 18,E8, 38,40,48,88, 80,25,70,88,
80, 25,7 0, 88, 29, 68, 90, 00, 28, 20, 30, 58, 50
1120 DATA 00 ,28 ,20 ,70 ,30, 58, 50 ,70 ,70 ,30 ,
60, 50, 98,90, 00,F8, 20, 30,7 8, 50, 00,F8, 20
1130 DATA 70,30,78,50,70,70,30,78,50,98,
90 ,00 ,D8 ,20 ,30 ,7I ,50 ,00 ,D8 ,20 ,7 0 ,30 ,7I
1140 DATA 50,70,70,30,78,50,98,90,08,L0,
18, 38, 40 ,48 ,08,10 ,L8 ,80 ,38 ,40 ,48 ,70 ,80
1150 DATA 38,40,48,98,90,25,70,98,90,25,
70 ,98 ,29 ,68 ,80, A8 , 0B ,7 0 ,00 ,28 ,20 ,70 ,30
1150 DATA 60,50,70,00,28,20,70,98,80,A0,
08,7 0 ,00 ,F8 ,20 ,70 ,30 ,7I ,50 ,7 0 ,00 ,F8 ,20
1170 DATA 70,98,80,0D,70,00,D8,20,70,30,
78,50 ,70 ,00 ,D8,20 ,'10 ,98 ,80, E8,70 ,88 ,70
1180 DATA E8,70,08,]-0,18,80,38, 40,48,80,
08,t0,18,'1 0,98, 80,E.8,7 0,F,8,1 0,F.8, tB,7 0
1190 DATA 98,80,25,70,98,29,58,80,70,30,
58 ,50 ,D0 ,00 ,28 ,20,70 ,00 ,28 ,20 ,70 ,70 ,00
1200 DATA 28,20,70,98,80,70,30,78,50,c8,
00,F8,20,7 0, 00,F8, 20,70,7 0, 00,F8, 20,70
1210 DATA 98,80,70,30,78,50,70,00,D8,20,
7 0 ,00 ,D8 ,20 ,7 0 ,7 0 ,00 ,D8 ,20 ,7 0 ,98 , 80 ,7 0
1220 DATA 38, 40,48,70,08,L0,18,88, 08,10,
18 , B0, B0 ,08 ,tO ,18 ,7 @ ,98 ,80 ,25 ,7 0 ,98 ,80
1230 DATA 25,70,98,29 ,68,90,70 ,00 ,28,20,
00 ,28 ,20 ,7 0 ,30 , 58 , 50 ,08 ,7 0 ,D0 ,7 0 ,88 ,90
1240 DATA 70,O0,F8,20,00,F8,20,70,30,78,
50, 08,70, C8,7 0, 88,90,7 0, 00,D8, 20, 00,D8
1250 DATA 20,70 ,30,"?8,50,0F ,70,88,90,70,
08,t0,18, 08,t0, 78,7 0, 38, 40, 48,'7 0, 0D,E8
126@ DATA 88,90,25,70,88,90,25,70,88,29,
68,90,09,70,D0,09 ,70,A8 ,0F ,70,D0 ,98,90
1270 DATA 09,70,c8,09,70,A0,0F,70,C8,98,
96,25,70,98,90,70,E'8,70,E8,1 0,E8, 70, E8
1280 DATA 70,E8,70,E.8,70,E,8,70,88,70,88,
98,90,7 0,E8,7 0,F8,7 0,88,7 @,E.8,7 0,F.8,7 0
1290 DATA E8 ,70,88,70,88,7@, E8,98, 90,25,
70,98,29,68 ,8@,70,30 ,60 ,50,10 ,00,28 ,20
1300 DArA 70,70,D0,00,28,2@.10,30,s8,50.
98,80,70, 30,78,50,10, 00,F8,20,70,10,C8
1310 DATA 00,F8,20,70,30,18,50,98,80,10,
30,7 8, 50,7 0, 00,D8, 20, 07,7 0, 00,D8, 20,7 0
1320 DATA 30 ,78 ,50 ,98 ,80 ,70 ,38 ,40 ,48 ,80 ,
@8,!0,78,70,8O,70,08,I0,L8,80,38, 40, 48
1330 DATA 98,80,0D,76,88,08,70,88,08,76,
98,e0 ,25,70 ,98,29,68,90,4@,80,2@ ,7@ ,O0
1340 DATA 28,20,07,70,OO,28,20,70,70,30,
6@,50 ,88,90 ,00,F8,20,70 ,00,F8,20,07 ,70
1350 DATA 00,F8,20,70,70,36,18,50,88,90,
00,D8, 20,7 0, 00,D8, 20, 01,7 0, O0,D8, 20,7 0
1350 DATA 70,30,78,50,88,90,08,!0,18,B0,
08,L0,t8,70 ,E.8,70 ,08,1o,18, E8, E8, 38,40
1370 DATA 48,88,90,25,70 ,88,90,25,10 ,88 ,
29 ,68 ,90 ,00 ,28 ,20 , 30 , 50 ,50 ,09 ,7 0 ,D0 ,09

<oDAF> 240

(0EB8t

f0EF9t
(0F25t

TOEBFT

(0EF4t

<0EF1t

<0807>

<OEFA>

<0253>
<02c8>
<03D2>
<0 3F0t
(09F1>
<0083t
(00FF)
<o2EA>
<01 1 3>
<013 8 >
<044 4t
<o2EF>
<1 23 3>

250
260
270
280
290
300
3\0

FOR A=0 TO 3
PoKE &9810+A,vAL (MIDS (hi$, a+1, 1) )
NEXT

320 ' Game
330 '
340 MODE 0
350 FOR a=0 TO 15:INK a,ar24l15:NEXT
350 PAPER 0:PEN 15:CLS
31 0 x]-=0 :xr=635 : yo=158 : yu=O : fa=15 : f f =8 :GosuB 470
380 x1=62 :xr=258 :yo=130 :yu=60:fa=15: ff=4<!234>

(087 9t
<0849t

<OE4F,

<1355)

r1 345)

. :GOSUB 470
cOFsDr. 390 xL=62:xr=258 :yo=50 :yu=14 : fa=15 :GOSUB

47@(oFAB) 40@ xL=350:xr=546 :yo=50:yu=14: fa=l5:GOSU

<12A@>
B 470
410 x1=350 :xr=545 :yo=140:yu=60: fa=l5: ff=
4:GOSUB 470
42@ xI=]-24:xr=192 zyo=!L2:yu=78: fa=15: ff=
4:GosUB 470
430 xI=428 :xr=454 :yo=112 : yu=78 : f a=15 : f f=
4:GOSUB 470
440 iPIJAY
450 MODE 2:INK @.O:INK 1,2d
450 END
410 ',

480 ' Subroutine Quadrat490 ',

500 FOR y-yu TO yo STEP 2:UOVE xl,y:DRÄll

<02F6>
(0 3EF>
(0-15B>
(0 1 9F>
<0982>
( 0183>
<1 2 3F>

<0E51,

<OEAE>

<0E50t

<0E7Et

(0847 >

<0891t

xr, y, ff: NEXT
<045E' 510 MOVE xl,yu:DRAW xr,yu,fa(0388) 520 DRAW xr,yo
<03EC, 530 DRAW xl,yo
<03FC' 540 DRAI{ x1.yu
<OOF1> 550 RETURN

schnoidor Masatn 5 rc 
| 
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I
TOP

1380
78,5
r39@
88,9
7400
70,8
t4t0
00 ,2
1420
50 ,0
14 30
20 ,8
7440
E8, 1
1450
00 ,2
t460
00,F
I47 0
30 ,7
7480
88, 9
L490
58, 9
!500
70,9
L5t0
25,7
r520
80 ,3
1 530
70,0
L540
E8, B
1550
80 ,2
1550
80 ,7
t570
0D,7
1580
B0 ,0
t590
70,3
t600
A0,0
1610
D8 ,2
L620
E8,1
7530
80,@
7640
0F ,7
L650
70,0
1660
28 ,2
L67 0
F8,2
1680
78,5

(0E9Ft

(OEAF'

<0EF9)

<0EgFt

r0EB9t

(0ED5t

<OF2I,

r0E9F)

<0F04>

<0EDBt

<0F48t

<0F4ct

<0F96>

(0F51t

<0F24>

<OF3D,

<08c5)

<0EB4r

<0E4Ar

<0882>

<0E91>

<087 3>

<0

<0

<o

<0

<0

<0

<0

<0

<0

<0

<0

<0

<o

EBB,

EE7>

F05t

F11>

EF4'

F26>

F53)

F43>

F11t

DATA 70
,09,70,
DATA D8
,08 ,10 ,
DATA E8
,70,70,
DATA 70
,20 ,30 ,
DATA 70
,70,00,
DATA OO

,80 ,88 ,
DATA 48
,70,E'8,
DATA 90
,20 ,00 ,
DATA 20
,20,30,
DATA 20
,50 ,88 ,
DATA 18
,F,8,70,
DATA 70
,A8,13,
DATA C8
,90,70,
DATA 70
,98,29,
DATA 20
,78,50,
DATA F8
,D8,20,
DATA 38
,08,70,
DATA E8
,70,98,

0 ,58 ,50 ,
DATA 07

0,F8,20,
DATA 50

0 ,88 ,80 ,
DATA 70

F,70,88,
DATA 30

9,70,30,
DATA 80

0,e8,80,
DATA 18

7,88,70,
DATA 30

0,00,80,
DATA OO

0,30,78,
DATA OO

0 ,88 ,80 ,

E72>

ECF'

EBDt

1590 DATA 08,I0,18,08,
80 , @D,7@ ,0D,88 ,0D,70 , I
1700 DATA 58, 80,70 ,70,
00,E0,20, 30,60,50, 07,7
1710 DATA 30,78,50,00,
7 8,50,01,10,C8, 88, 80, 7
1720 DATA D8,20,00,D8,
88. 80,E8,80, 38, 40, 48,6
1730 DATA 38,40,48,80,
88, 80. 25,70,88, 29, 58, 8
1740 DATA 00,28,20,30,
70,D0,88, 80, 70,70, 30,7
1750 DATA 78,50,70,70,
7 0,7 0, 30,7 8, 50, 00,D8, 2
1750 DATA 88,80,E8,70,
38, 40, 48,7 0,80, 08,7 0, I
1770 DATA E8 , 88 , 80 ,25,
70, 88, 80, 25,70, 88, 80, 2
1780 DATA 88,80,25,70,
68 ,80 ,7 0 ,30 ,58 ,50 ,7 0 ,0
1790 DArA 30,58,50,00 ,
30 ,7 8 ,50 ,7 0 ,00 ,F8 ,20 ,0

EFEt

,00 ,28
c8 ,09 ,
,20 ,30
18,38,
,70,70
88,70,
.88 ,29
60 ,50 ,
,70,30
F8,20,
,D8,20
70,38,
,80,70
09,70,
,00 ,28
28 ,20 ,
,00 ,88
78,50,
,00,D8
90 ,08 ,
,08,10
F'8,07,
,E8,0'l
70,D0,
,0?,70
88,70 ,
,E8,70
68, 80,
,D0,07
70,70,
,20 ,07
09,70,
,40 ,48
r8,70 ,
,09,70
29 ,68 ,

, A8 ,30
78,50,
,F8 ,20
50,70,
,40 ,48
88, 80,
,29 ,68
L8 ,00 ,

,70,c8
00 ,F8,
,70,30
09,70,
,08,10
80 ,25 ,
,60 ,50
78,50,
,09,70
07 ,88,
,BO,OB
70,88,
,60 ,50
20 ,3@ ,
,F8 ,20
50 ,88 ,

,D8,20
38 ,40 ,

,20
70,
,78
40,
,E8
70,
,68
09,
,78
88,
,30

,88
00,
,50
48,
,08
88.
,80
70,
,50
80,
,78
48,
,70
80,
,00
58,
,00
90,
,00
18,
,08
E8,
,88
70,
,90
70,
,70
58,
,00
F8,
,98
D8,
,88
88,
,88
70,
,50
70,
,80
D8.
,09
23,
,07
20,

,9@
F8,
,13
70,
,t0
07,
,70
00,
,00
70,
,50
08,
,08
25,
,28
50,
,F8
00,
,D8
08,
,10
70,
,90
98,
,25
88,
,88
50,
,EO
20,
,80
20,
,08
98,

80,
,70
48,
,r0
29,
,EO
F8,
,50
40,
,88
70,
,20
88,
,20
18,
,20
r0,

(084300 ,F8 ,20 ,30 ,
88,90,00
,00 ,D8 ,20 ,
E8,70,70
,88,90,LL,
88,90,25
.30 ,58 ,50 ,
20 ,88 ,80
,20,30,'18,
30,78,50
,70,00,D8,
78 ,38 , 40
,18, 88, 80,
88 ,29 ,68
,00,28,20,
90,00,F8
,00,F8,20,
20,00,D8
,00 ,D8 ,20 ,
r8 ,08 ,70
,38 ,40 ,48 ,
07 ,70,88
,70 ,88.29 ,
A0,13,70
,98 ,90 ,25 ,
88,70, E8
,88 ,98,90,
7 0 ,00 ,28
,07 ,7 0 ,98 ,

07 ,70,00
,78,50,70,
7 0 ,98 ,80
,18,B0,E8,
07 ,70,88
, E8 ,88, 98 ,
60 ,50 ,08
,28 ,20,88,
78,50,70
,30 ,7 8 ,50 ,
80, E8, B0
,38 ,40 , 48 ,
80 ,25 ,7 0
,30 ,58 ,50 ,
20,88,80
,30 ,7I ,50 ,
70,30,78
,D8,20,00,
38 ,40 ,48
,88 ,80 ,0't ,
80,09,70
,0F ,7 0 ,88 ,
0F,70,88
,00 ,D8 ,20 ,
80,08,r0
,70,E8,17 ,
29 ,68 ,80
,80,20,00,
30,78,50
,F8,20,00,
00 ,D8 ,20
,D8 ,20 , 30 ,
08, 10, 18

'l>

8>

<0E51t

<0E6Dt

1800 DATA 00 ,F8 ,20 ,70 ,88, 80, 70 ,30 ,78,50,
7 0 ,00 ,D8 ,20 ,00 ,D8 ,20 ,30 ,7 8 ,50 , O0 ,D8 ,20
1810 DATA 70,88,80,88,38,40, 48,80,08,:-0,
18, 08, t0,t8, 38, 40, 48,08,r0,t8,E8, 88, 80
1820 DATA 88,2t,70,E8,88,80,25,70,88,29,
68, 80,70, 30, 60,50,7 0, 00, 28, 20, L8, 00,28
1830 DATA 20,70,70,36,58,50 , D0,88 ,80,70,
30,7 8,50,7 0,00,F8, 20,A0, 00,F.8, 20,70,7 0
1840 DATA 30,78,50,C8,88,80,70,30,78,50,
70,00,D8, 20,7 0, 00,D8, 20,7 0,7 0, 30,7 8, 50
1850 DATA 70,88,80,70,38,40,48,80,08,L0,
t8 ,7 0 ,08 ,L0 ,L8 ,7 0 ,80, 38 , 40 ,48 ,7 0 ,88 ,80
1850 DATA 88,21 ,70,88,88,80, 25,70,88,29 ,
68, 80,70, 00, 28, 20,7 0,7 0, 30, 58, 50,7 0, 00
1870 DATA 28,20,D0,30,60,50,70,88,80,70,
00 ,F8,20 ,70 ,70 ,30 ,78,50 ,70 ,O0 ,F8,26 ,c8
1880 DATA 30,78,50,70,88,80,70,O0,D8,20,
7 0 ,7 0 ,30 ,7I ,50 ,70 ,00 ,D8 ,20 ,7 0 ,30 ,78 ,50
1890 DATA 70,88,80,88, 08,L0,18,88,70,38,
40,48,80,0e,t0,78,80, 38, 40,48,70,88,80
1900 DATA 88,07 ,70,88 ,L8,70 ,88,80, 25,70,
88,29, 68, 80,00, 28, 20,70, 00, 28, 20,7 0, 30
1910 DATA 58,50,30,60.50,70,O0,2e,20,98,
80 ,00 ,F8 ,20 ,7 0 ,00 ,F8 ,20 ,70 ,30 ,7I ,50 ,30
1920 DATA 78,50,70 ,00,F8,20 ,98,80,00,D8,
20,'t 0,00,D8, 20,70, 30,7 8,50, 30,7 8, 50,70
1930 DArA 00,D8 ,20,98,80,08 ,L0,L8,70,08,
10,18,80, 38, 40, 48,38, 40, 48,80,08,10,L8
1940 DATA 98,80,07,70,88,1D,70,98,80,25,
1 0, 98, 29, 58, 80, 00, 28, 20,7 0, 60,80, 20,7 0
1950 DATA 30,60,50,70,D0,00,28,20,70,70,
88,80, 90,F8 ,20 ,70 ,00 ,F8,20 ,70 ,30 ,78 ,50
1950 DATA 70,c8,00,F8,20,70,70,88,86,O0,
D8, 20,70,00,D8, 20,7 0, 30,7 8, 50,7 0,7 0,00
1970 DATA D8,20,70,70,88,80, 08,t0,t8,70,
08 ,L0 ,18 , B0, 38 ,40 ,48 ,80 ,7 0 ,08 , L0 , t8 ,7 0
1980 DATA 10,88,80,70,F'8,07,70,88,tL,70,
E8, 07,70, 88, 80, 25,7 0, 88,29, 68, 80, 00,80
1990 DATA 20,70,D0,00,28,20,30,50,50,A8,
00 ,28 ,20 ,00 ,28 ,20 ,88, 80, 00 ,F8 ,20 ,70 ,c8
2000 D\TA 00,F8,20 ,30,78,50 ,AO ,00,F8,20,
00,F8, 20, 88, 80, 00,D8,20,7 0,7 0, 00,D8, 20
2010 DATA 30,78,50,70,00,D8,20,O0,D8,20,
88, 80, 08,r0,L8,70,70,08,70,L8, 38, 40, 48
2020 DATA 80,08,r0,78,08,L6 ,18,88, 80,70 ,
E8, 09,7 0,88, 6D,7 0,E.8,1 0,7 0,88,7 0, 88, 80
2030 DATA 25,70,88,29,68,80,70,70,30,58,
50,7 0, 00, 28, 20, 00, 28, 20, 00, 28, 20, 00,28
2040 DATA 20,98,80,70,70,30,78,50,70,00,
F8, 20, 00,F8, 20, 06,F8, 20, 00,F8, 20, 98, 80
20s0 DATA 70,'10,30,78,50,70,00,D8,20,00,
D8,20,00,D8,20 ,00 ,D8,20,98,80. E8 ,70,38
2060 DATA 40,48,80,08,10,]-8,08,70,18,08,
L0,18, 08,r0,18, 98, 80,88, 0F,70,E8,7 0,70
2070 DAAA F.8,70,70,F.8,07,70,98,80,25,70,
98,29, 68, 80,Lr,70,D0,@7,70, A8,7 0,7 0, 3@

2080 DATA 58,50,98 ,80,Ll,70 ,C8 ,07 ,70,A0,
70,10, 3@,78,50,98, 80,LF,70, 30,7 8, 50,98
2090 DATA 80 ,08,88 ,7 0 ,80 ,rr ,7 @ ,38 , 40 ,48 ,
98 ,80 ,0B, E8 . tB,7 0 ,98 ,80 ,25 ,7 0 ,98 ,29 ,68
2IO0 DATA 80,00,28,20,D0,09,70, 30,66,50,
7 0, A8,7 0,70, 0@, 28, 20, 88, 80, 00,F8, 20,c8
2110 DATA 09 ,70 ,30 ,18 ,50 ,70 ,A0 ,70 ,70 ,00 ,
F8 ,20 ,88 , 80, 00 ,D8 ,20 ,08,7 0 ,30 ,7 8 ,50 ,09
2L20 DATA 70,O0,D8,20,88,80, 08,t0,18,70,
07 ,88 ,80,38, 40 ,48 ,80 ,07 ,88,08. 10, 18, 88
2130 DArA 80,25,70,88,80,25,70 ,88 ,29,68,
80,70,D0 ,09 ,7@ ,30,6@,50,70 ,70,A8 ,70,10
2140 DATA 00,28,20,70,98,80,70,C8,09,70,
30,78,50 ,70,70,LO,70,70 ,00 ,F8 ,20 ,70,98
21s0 DATA 80,0D,70,30,78,50,08,70,00,D8,
20,76,98, 80, 80,70,88,70,E8,70, 38, 40, 48
2150 DATA 70,E8,7@,E'8,70,08,10,L8,70,98,
80 ,25 ,7 0 ,98 ,80 ,25 ,7 0 ,98 ,29 ,68 ,8@ ,D0 ,70
2170 DATA 30,60,50,7@,00,28,20,00,28,20,

0
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9
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8

8

0
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8

0

0

0
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5

2
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0

0
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8
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0
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0

0

0

0

0

0

8

0

0

0

0

0

0

0
7
0
1
0
7
8
F
0

,0
TO
,I
70
,2
88
,2
D8
,2
70
,I
E8
,2
90
,7
70
,7
't0
,2
c8
,3
07

,,|
30
,0
30
,7
88
,7
88
,D
28
,7
09
,0
70
,I
68
,2
20
,7
48
,8
88
,0
80
,o
50

,38 ,4
25,70
,50 ,0
88, 80
,00 ,F
30,78
,78,5
18,08
.88,8
70,30
,70,7
00,F8
,70,c
78,50
,48,0
E8.19
,29 ,6
88,80
,25 ,1
20 ,0@

,88,
29
,20 ,
70
,30 ,
00
,76,
18
,70,
56
,07 ,
3@

,80 ,
70
.18,
OB
,25,
70
,29 ,
20

0

<086

(085

(0F30t

<OEEE>

<.0r.20>

<OEFF,

<0F5Bt

(OEEB'

<0F3Et

<0E55>

<0E58>

(088 1t

<0858>

<oEB 1 t

<0EAEr

<0894>

<089D>

<0EDA)

<OEDA>

<oEB5t

<0F08t

<OEB9,

40,
,88
88,
,20
30,
,20
88,
,20
70,
,18
70,
,70
OF,
,98
88,
,88
30,
,70
60,
,70
00,
,E8
88,
,88

1r

2>

1)

<087

<0E8

E8F)

(0E8

<0

<0Ec5t

(0884,

<0890t

<0889)

<OEBE'

(0EE4r

(0EC4)

0EE5ra

EESj}<0OB

E7 9><0

8)fOEB

<oE1

<OED

,7
80

0,
58
B,
88
0,
BO

0,
70

7

AO
DATA 70

0,70,30,
DATA OO

0,30,78,
DATA 38

8,10,78,
DATA 88

E8,
,80

0

I

o

0

,0
18

,7
25
,2
50
,F
30
,D
08

,7
20
,E
70
,7
00
,5(0E8Et

<0E74)

(0845)

<0E9Fr

<@EC2>

<0EFC)

(0F1Ft

o,4
,88
0,2
,70
8,2
,50
0,0
,70
0,2
,60
O,A
,20
8,8
,OF
8,1

EO,
,30
20,
,78
38,
,18
1@,
,70
70,
,30
80,
,88
80,
,00
60,
,00
80,
,00
48,

,78
88,
,50
40,
,08
88.
,00
60,
,78
38,

0

8

I
8

01

,70,8
20 ,30

,18
80,
,58
DO,
,20
70,
,30
IO,
,88
70,
,50
50,
,07
30,
,40
80,
,88
70,
,80
28,
,20
F8,

8,
30
0,
F8
0,
20
8,
07
0,
66
8.
AO
0,
38
8.
70
5,
88
0,
28
0,

I

8

0

9

5

8

I
o

0

8

8t
3t

00 ,2
2180
00,F
2t90
98,I
2200
70,8
221,O
6@ ,5

98,80,c8,70,30,78,50
,20 ,00 ,F8 ,20 , oo ,F8 ,20 ,
70,30,18,50 ,70,00,D8
,20 ,00 ,D8 ,20 ,00 ,D8 ,20 ,
4,8,1 0, 08,70, t8, 08, t0
,t8 ,08,L0,18,98 ,80,0F ,
70,98,80,25,70 ,98,29
,70 ,00,28,20 ,70 ,70,30,
61 ,70,88,80, 07 ,70,00

8,20,00,28,20,
DATA 7O ,OO,F8

8,20,98,80,10,
DATA 20 ,OO,D8

@,70,10,38,40,
70
,8
25
,8
28
.8
78

0 ,7
50

DATA 18 ,08,LO
8,@8,70,E8,69,
DATA 68 ,80,01

0,A8,OO,E0,20,

441



EEC

F1D

<0

<0

(0F1Ft

<0F1 I t

<0F1Ft

(0F46t

(0F1Bt

(0F0Dt

<0F4Bt

(0E1 3t
<0E8 1 >

<084F'>

<0882>

(OEAF'

<0EB6t

(088 7 )
(0E84t

(0E8Dt

(08D8)

<08E1)

(089 8 t
(oEB1t

(0EFCt

<0EcB)

(08D0)

(OEDF'

(0ED4t

<0EBct

<0F3Ft

(OEFB'

<08A0>

(OEDCt

(0EAC>

<0F34>

(OEAF'

(OEFD)

<0EE3r

<0F29>

(0F4D)

(0F19t

<0F20,

<0F90)

(0F4 5t
<0F50)

<OEAF'

<0860>

<0870>

I
2
3

0
2,|

2
8
2
E
2
2
2
c
2
2
2
3
2
8
2
5
2
3
2
8
2
2
2
2

,90,25,70,
0 ,7 0 ,30 ,50
,60,50,88,
8,50,88.80
,90,00,D8,
0,30,78,50
,80 ,38 ,40 ,
0 ,88 ,80 ,38
,8,8,09,70,
3 ,7 0 ,88 ,29
,25 ,10 ,88 ,

70,70
,09,70,
25,70
,'t0,00,
50, 88
,20,70,
00,D8
,00,D8,
70,88
,70,80,
88 ,29
,50 ,88 ,
90 ,00
,30,78,
20,70
,07 ,70,
48,88
,40 ,48 ,
88,90
,68 ,80 ,
80 ,25

t

t

2220 DATA F8,20,'.t0,70,30,78,50,A0,00,?8,
20, 07,7 0, 88, 80, 07,70, 00,D8, 20,7 0,7 0, 30
2230 DATA 78,50,70,00,D8,20,07,70,88,80,
E8 , E8 ,7 0 ,08 ,t0 ,L8 ,70 ,80 ,38 , 40 ,48 ,80 ,08
2240 DATA L0,L8,70,88, E8,88, 80,25,70,88,
80, 25,7 0, 88, 29, 58, 80, 00, 28, 20, 09,70,D0
2250 DATA .30,50,50 ,70,A8,88 ,80,30,60,50,
98, 80, 00,F8,20, 09,70,c8, 30,7 8, 50,7 0, A0
2260 DATA 88,80, 30 ,78 ,50 ,98 ,80 ,00 ,D8 ,20 ,
08,7 0 ,30 ,7 8 ,50 ,7 0 ,7 0 ,88 ,80 ,30 ,7I ,50 ,98
2270 DATA 80,08,L0,]-8,70,07,88,70,38, 40,
48,70,E8, 88, 80, 38, 40, 48,98, 80,18,70, 88
2280 DATA 80,0't ,70,98.80,L8,70,88,80,07 ,
70,98, 29, 68 ; 80, 30,58,50, 00, 2e, 20, 00, 28
2290 D^TA 20,00,28,20,00,28,20,00,28,20,
98, 80, 30,7 8, 50,00,F8, 20, 00,F8,20, 00,F8
2300 DATA 20,00,F8,20,60,F8,20,98,80,30,
78 ,50 ,00 ,D8 ,20 ,00 ,D8 ,20 ,00 ,D8 ,20 ,00 ,De
2310 DATA 20,00,D8,20,98,80,38,40,48,08,
L0 ,L8,08 ,10 ,18,08, !0 ,L8 ,08 ,10 ,18 ,08 ,10
2320 DATA 18,98, 80 ,0F ,70 ,88 ,08,70 ,88 ,09 ,
70 ,98 ,80 ,25 ,70 ,98 ,29 ,68 ,80 ,30 ,50 ,50 ,00
2330 DATA 28,20,70,70,30,60,50,D0,09,70,
A8 ,70 ,88. 80, 30 ,78 ,50 ,00 ,F8 ,20 ,70 ,70 ,30
2340 DATA 't8,50,C8,09 ,70 ,L0,76,88,80,30,
7 8,50, 00,D8,20,7 0,70, 30,7 8, 50, 0F,70, 88
2350 DATA 80,38, 40,48,08,L0,l.8,70,80,38,
40 ,48 ,80 ,70 ,E8 ,70 ,88 ,'t0 , E8, 88, 80 ,L8,70
2360 DATA 88,70,88 ,70, E8,88. 80,25,70,88,
29 ,58 ,80 ,25 ,'t 0 ,88 ,80 ,25 ,7 0 ,88 ,80 ,25 ,7 @

2370 DATA 88,80, 25,76,88,80, 25,70,88,80,
25 ,7 0 ,88 ,29 ,68 , 80, 7 0 ,30 ,58 ,50 ,D0 ,00 ,28
2380 DATA 20,70,70,L8,30, 58,50,70,00 ,28,
20, 88, 80,70, 30,7 8, 50, C8, 00,F8, 20,7 0,7 0
2390 DATA A0,30,18,50,10,00,F8,20,88,80,
70,30,78,50,70,00,D8,20,07,70,30,78,50
2400 DATA 70 ,00 ,D8 ,20 ,88 ,80. E8.38 , 40 ,48 ,
7 0 ,08 ,70 ,18 , E8 , E8 , B0 ,38 ,40 ,48 ,80 ,08 , t0
2410 DATA 18,88,80,E8, 0F,70,E8,E8,11,70,
88, 80, 25,7@, 88,29,68, 80, 70, 00, 28,20,70
2420 DLTA 70,30,58.50,10,A8,30,60,50,70,
00, 28, 20, 88, 80,70, 00,F8, 20,1 0,1 0, 30,7 8
2430 DATA 50,70,A0,30,18,50,70,00,F8,20,
88, 80,70 ,00 ,D8 ,20 ,70 ,70 ,30 ,78 ,50 ,70 ,70
2440 DATA 30,78,50,70,00,D8,20,88,80,E8,
08,10,18, E8,80, 38, 40, 48,80,80, 38, 40, 48
2450 DATA 80,08,10,18.88,80, 2s,70 ,88,80,
25,70 ,88 ,29 ,68 ,80 ,D0 ,30 ,60 ,50 ,70 ,70 ,00
2460 DATA E0 ,20 ,7 0 ,7 0 ,00 ,28 ,20 ,7 0 ,30 , 5 8 ,
50, 88, 80,c8, 3@,7 8,50,70,70, 00,F8, 20,70
2470 DATA 70,00,F8,20,70,30,78,50,88,80.
70,30,78 ,50 ,10 ,70,00,D8,20,70 ,70 ,@0,D8
2480 DATA 20,70,30,78,s0,88, 80,70,38,40,
48,80,7 0, 08,t0,]-8,7 0,7 0, 08, 70,18,7 0, 38
2490 DATA 40,48,88,80,0D,70,88 ,70,E8,70 ,
70,E8,70,88,09,70,88,80, 25,70,88,29,68
2500 DATA 90,70,00,28,20,70,70,30,58.s0,
07 ,70,30, 58, 50,70 ,L8,70 ,88,90,10,00,F8
2510 DATA 20,70,70,30,78,50,07,70,30,78,
50,7 @, L0,7 0, 88, 90,7 0, O0,D8, 20,7 0,7 0, 3@
2520 DATA 78,50,07 ,70,30,78,50,01 ,70,88,
90 ,88 ,08 ,10 ,18 , E8 , 7 0 ,38 ,40 ,48 ,7 0 ,E8 ,70
2530 DATA 38 ,40 ,48 ,70 , E8, E8, 88 ,90 ,88 ,07 ,
70 ,88 ,08,70 , E8,0B,70 ,88 , E8, 88, 90 ,25,70
2540 DATA 88,29 ,68,90,70,D0,70 ,70 ,30,58.
50, 09,7 0, L8, 07,70,DO,7 0,7 0, e8, 90,7 0, c8
2550 DATA 70,70,30,78,50,09,70,A0,07,70,
c8,70,70, 88,90,09,70, 30,78, 50,L7,70,88
2550 DATA 90 ,09 ,7 0 ,38 , 40 , 48 ,7 0 ,88 ,7 0 ,88 ,
70 ,80 ,70 ,88 ,70 ,E8 ,70 ,88 ,90 ,0F ,70 ,88 ,70
2570 DATA E.8,70,E8,70,E8 ,70,88,70, E8,88,
90 ,25 ,70 ,88 ,29 ,68 ,90 ,70 ,00 ,28 ,20 ,70 ,70
2580 DATA 30,60,50,70,A8,00,28,20,09,70,
88, 90,1 0, 00,F8, 20,7 0,7 0, 30,7 8, 50,70, A0
2590 DATA 00,F8,2@,09,70,88,90,70,00,D8,
20,7 0,7 0, 30,7 8,50,7 0,7 0, 00,D8, 20, 09,7 0
2600 DATA 88,90,88,08,t0,78,70,76,38,40,
48 ,79 ,70 08 ,10 ,\8,70 ,07 , E8, 88, 90 ,27,70
2510 DATA 88,70,88,90, 25,70,88,29,58,80,
30, 58, 50,7 0, 00,80, 20,7 0, 00, 28, 20,D0, 30
2520 DATL 66,50,A8,70,70,88,80,30,78,50,
7 0 ,00 ,88 ,20 ,7 0 ,00 ,F8 ,20 , c8 ,30 ,7 8 ,50 , A0
2530 DArA 70 ,70 ,88, 80, 30 ,78 ,50 ,70 ,O0 ,D8 ,
20,70,00 ,D8,20,70 ,30 ,78,50,07 ,70,88,80

2640 DATA 38 ,40 ,48,80 ,08 ,L0 ,18, E8 ,08 ,lO ,
18, B0, 38,40,48,10, E8, E8,88,80, 2L,70,ES
2550 DATA 70,88,80,25,70,88,29,68,90,25,
70, 88,90, 25,7 0, 88,90,25,70, 88, 90, 08,88
2560 DATA 70,88,70,88,70,E8,70,E8,70,88,
70,E8,70,07,E8,88, 90,E8,70,7O,E8,.t0,70
2570 DATA E8,88,70,F'8,F8,70,0D,88,88,90,
25,70 ,88 ,29 ,68 ,90 ,00 ,28,20,00 ,28 ,20,00
2580 DATA 80,20,00,28,20,00,80,20,00,28,
20 ,88 ,90 ,00 ,F8 ,20 ,00 ,88 ,20 ,00 ,F8 ,20,00
2590 DATA F8,20,00,88,20,00,F8,20,88,90,
00 ,D8 ,20 ,00 ,D8 ,20 ,00 ,D8 ,20 ,00 ,D8 ,20 ,00
2700 DATA D8,20,00,D8,20,88,90 ,08 ,10,18,
08,L0 ,18,08, L0,t8 ,08,L0 ,18,08, to ,1-8,08
2710 DATA t0,78,88,90,F.8,70,70,88,70,70,
E8 ,70 ,70 ,88 ,70,70,F.8,70 ,70 ,88 ,70 ,70 ,88
2720 DLTA 90,25,70,88,29,68, 80,00,28,20,
7 0, 30,58, 50, 70,D0, 00, 28, 20,0O, 28, 20, 30
2730 DATA 60,50,88,80, 00,F8,20,70,30,78,
50 ,10 ,c8 ,00 ,F8,20,00,F8 ,20 ,30 ,78, 50, 88
2740 DLTA 80,00,D8,20,70,30,78,50,70,70,
00,D8, 20,00,D8, 20, 30,7 8,50, 88, 80, 08,t0
2750 DATA 18,80, 38,40,48,80,70,08,I0,]-8,
08,10,18,38, 40, 48,88, 80,E8,70,E.8,0D,'10
2760 DLTA E8 ,70, E8 ,88,70 ,88 ,07 ,70 ,88, 80,
25,70,88,29 ,68,80,00,28,20,07 ,70 ,D0 ,70
2770 DATA 70 ,30 ,58, 50,30, 58, 56 ,70 ,70 ,A8 ,
88, 80, 00,F8, 20,07,70,c8,70,70, 30,78,50
2780 DATA 30,78,50,70,70,A0,88,80, 00,D8,
20, 0D,7 0, 30,7 8, 50, 30,7 8,50, 07,7 0, 88, 80
2790 DATA 08,]-0,1,8,E8,70,F.8,70,88,80,38,
40 ,48 ,38 , 40 ,48 ,
2800 DATL 80,25
A8,09 ,70,D0 ,0D,
2810 DATA 50,A0

80, E8, E8, 88. 80 ,25
,70,88,29,58,80,3
70,30,58,50,88,80
,09,70,C8,0D,70,3
L9 ,10,30,78,50,88
,80 ,09 ,88 ,80 ,80 ,0
09 ,70 ,09 ,88 ,70 ,70
,88,80,25,70,88,2
0B ,7 0 , 

^8 
,'10 ,30 ,60

, 88 , 80 ,00 ,F8 ,20 ,7

, 80.38
9,88,8
,09 ,E8
9, 58, 8
,50 ,30
o,A0,0
,00,D8
I ,50 ,8

,70,88
0 ,60 ,5
,30,78
0,78,5

0,

0,

0,

0,

B,

8,

8,80,30,78,50,
820 DATA 40,48
8,40 ,48, 88, 80,
830 DATA 09,70
0,E0,20,70 ,A8,
840 DATA 50,50

<0F'72

0

0

I

0

8

t

)
t

,
t

t

t

,A0,70,30,78,5
50 DATA 20,T3,
,08,t0 ,t8,70,7
60 DATA 38 ,40 ,

,70,E8,70,88,7
70 DATA 88,29,
,20,70,D0,00,2
80 DATA 9A,OO,
,00,F8,20,A0,7
90 DATA 20,70,

,50 ,88 ,80
I ,50 ,30 ,7
,88,70, E8
0,48, 88, 8
,70,88,80
0 ,28 ,20 ,7
,70,30,58
0 ,70 ,00 ,F
,50,88,90
8,20,70,'l
,08,\0,18
0,08,70,L

0,30,78
70,30,7
0,88,70
48,38,4
O,E8,OF
68 ,90 ,0
8,20,A8
F8,20,7
0,30,78
70,o0,D
0 ,88 ,90
18, E8,7
5,70,88
00 ,28 .2
0,70,30
70,30,7
8, 50, 88
50,88,8
8,10,18
40 ,48 ,B
0,09,70
88,80, 1
0,e8,80

<0

<0

<0

<0

<0

<0

<0

<0

<0

(0

<0

(OECF,

<0F54t

(0EF3D

EC0

E54

EA7

882

EA3

874

EB3

(0EF0t

<0F3 9>

<0F87 )
(0F58)

c0F3A>

<0EA7>

(0E9A>

<0E44>

<0891 >

<6874)

EAF>

F09r

EDA>

F1B'
(0F5Ft

(0F95t

:OFAO)

<0F8F>

0,A0
930
0,78
940
I ,90
950
5,70

7 0,'10,30,78,5
DATA 08,10,

8,40,48,88,90,2
910 DATA 58,90,
0 ,30
920

,50 ,50 , A8 ,7
DATA F8,20,
,70,70,30,7
DATA 30,78,
,50,88,90,0
DATA 80,38,
,0F,70,88,8
DATA OF,70,
,8e ,80 ,25 ,7

950 DATA 70,88,80,25,70,88,80,25,70,88,
9,58,07,70,F,8,E.8,07,70,88,70,70,07,88

2970 DATA 70,88,70,88,09,7@,88,70,70,88,
7 0,E8,7 0,88,70,88, 07,7 0,E8,7 0,88, 09,7 0
2980 DATA F,8,70,70,88,70,E.8,70,F'8,70,07,
E8,7 0,88, E8, 08,7 0,88,7 0,7 0,88,1 0,F8,70
2990 DATA F,8,70,88,07 ,70 ,88,70,88 ,08,70,
E8, E8,70 ,70 ,E8,70,E8,70 ,07 ,E8,70,07 ,88
3000 DATA 2D,70,29,58,07,70,E8,E8,70,70,
88 ,7 0 ,E8 ,7 0 ,E8 ,7 0 ,E8 ,7 0 ,07 ,88 ,09 ,7 0 ,88
3010 DATA 70,70,88,70,E8,70,88,70,88,70,
E8,7 0,E8, 0D, 7 0,F8,7 0,F,8,F'8,7 0, 07,F.8,7 0
3020 DATA 88,70,F'8,70,07 ,E'8,09,70,88,09 ,
7 0,E8,1 0,E8,7 0, 07,88,7 0,88, 0F. 70, 88, E8
3030 DATA 7 0 ,7 0 ,07 ,E8 ,7 0 ,88 ,7 0 ,88 ,7 0 ,07 ,
E8 ,2D ,10 ,29 ,58 ,80 ,25,70 ,88,80, 25,70 ,88
3040 DATA 80,25,70,88,80,25,70,8e,80,25,
7 0, 88, 80, 25,70, 88, 29, 58,F.1,7 0, 29, 68, 69
30s0 DATA 70,@0,00,00,00

<0855> FB

FC

F6

<0

<0

<0

6r
6t

7,

o>

4t

E7

E7

<0

<0

<0F41t

Dt<oa4

I t5



TOP

Listing 3
(0F84)

<oFc2>

(0Fcc)

(1035)

(1086t

1370 DATA C0,C0 ,7t,C0 ,C0,82, F3, E2 ,F'2,F3 ,
30 ,7t,82,3C,3C, 3C, 3C, 3C, 3C, 3C, 3c, 3c, 3c
1380 DATA 3C, 3C, 3C, 3C, 3C, 3C, 3c, 3c, 3c, 3c,
3C,3C,3C, 3C, 3C, 3C, 3C, 3C, 3C, 3C, 3c, 3c, 3c
1390 DATA 3C, 3C, 3C, 3C, 3C, 3C, 3c, 3c, 3c, 3c,
3C, 3C, 3C, 3C, 3C, 3C, 3C, 3C, 3C, 3C, 3c, 3c, 3c
1400 DATA 3C, 3C, 3C, 3C, 3C, 3C, 3c, 3c,c0, 5F,
EA,C0 ,C0 ,0F ,0F ,C0, D5, FF, AF, EA,75, FF, AF
1410 DATA BA,D5,FF,5F,EA,D5,FF,FF,EA,D5,
FF, FF, EA, 30, FF, FF, 60 ,C0 ,C0 ,90 ,c0 , c0 ,c0
1420 DATA 90,C0,C0,C0,90,C0,60,90,30,90,
c0 ,60 ,c0,c0 ,c0,60 ,c0,c0 ,c0 ,60 ,co ,c0,30
1430 DATA 30,90,30,3C,3C,3C, 3c,3c,3c,3c,
3C,3C, 3C,3C,3C.6C, 3C, 3C, 3C,44,14, 3c,3c1{{0 DATA t4,L4,3C,3C,L4,14,3c, 3c, 28,3C,
3c, 3c, 00, cc,cc, 00, 00, cc, cc, oo, aa, cc, cc
1450 DATA 88,00,AD, 3C,00,05,0F,t8,28,00,
0F, 1E, 28 ,00 ,0F, 1E, 28 ,00 ,05,OA,00 ,00 ,c3
1460 DATA C3,00,00,C3,C3,00, 4L,c3,c3,92,
47,D7,C3, 82, 4L, C3, C3, 82, AL,C3, C3, 82,55
1170 DATA FF,D7,AA,45,CB,C7, 8A, 45,cF,cF,
8A,00, CF, 45, 8A,00 , CF, 45, 8A, OO ,8A,45 ,00
1480 DATA 00,8A,45.00,00,8L, 45,O0,0F,0F,
0F ,00,08 ,08 ,08 ,00 ,00 ,CC,CC,oo ,0O ,cc,cc
1490 DATA 00,44,CC,CC,88, 00, 3C,58,00,]-4,
2D, 0F, 00,L4, 2D, 0F, OA, L4, 2D, OE, 00, 00, 05
1s00 DATA 0^,00,00,c3,c3,00,O0,c3,c3,00,
4I,c3,EB, 82,41,C3, EB, 82, 4L,C3,C3, 82, 47
1510 DATA C3,C3, 82, 55,EB,FF,AA, 45,c8,c7,
8A, 45, CF, CF; 8A, 45, &Ä, CF, 00 , 45 ,8A, CF, 00
1520 DATA 00,8A, 45,00,00,8A, 45,O0,00,eA,
45,00 ,00 ,8F ,4F ,0F ,00 ,0F ,0F ,OF ,00 ,Cc,cc
1530 DATA 00, 44,CCiCC,88, 00, 3c,3c,00,00,
3C, 3C, 00 ,00 ,3C, 3C, 00 ,00 ,05 ,oA, O0 ,00 ,C3
1540 DATA C3,O0,41,C3,C3,82, AL,C3,C3,82,
41,c3, c3,82,55, FF,FF,AA, 45,CF, CF, 8A, 00
1550 DATA CF,CF, 00,00,8A,45, OO, 45,00,00,
8A, 45, 00 ,00 ,8}.,00 ,8A, {5, 00 , OF ,0A,05,0F
1560 DATA 0F,0L,05,0F,00,00,0O,00,00,00,
00 ,00 , 00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 , 00 , o0 , 00 , 00 ,00
1570 DATA 00,C0,C0,C0,C0,C0,0F.,0F,4A,C0,
08, 08, 4L, C0, 4A, C0, 4A, C0, 4A, C0, 4A, C0, 4A
1580 DATA C0, 4A,C0, 4A,C0,4A,CO, 4^,C0,4A,
c0, AL, C0, 4A, C0, 4^, C0, 4A,C0, 4A, C0, 4^, C0
1590 DATA 4A,C0,4A,C0, 4A,C0, 4A,CO,0F,0F,
4A, C0, 0F, 0F, 4A, C0, C0, C0,C0, C0, C0, C0,C0
1500 DATA C0,C0,85,C0, C0,C0,85,C0, C0,C0,
g5 ,c0 ,c0 ,c0 ,85, c0, c0 ,c0 ,85, c0, c0 ,c0 ,85
1510 DATA C0,C0,C0,85,C0,C0,CO,85,C0,C0,
c0, 85, Co, C0, C0, 85, C0, CO,C0, 85, C0, C0, C0
1520 DATA 85,C0,C0,C0,85,C0,C0,C0,85,C0,
c0, c0, c0, c0, c0,c0, c0, c0, c0, 0r., 0F, 4A, C0
1630 DATA 0F,0P, 4A,c0,C0,C0, 4A,C0,C0,C0,
4I,C0 ,C0,C0 ,4A,C0 ,C0 ,C0,4A,C0 ,0F ,0F ,4A15{0 DATA C0,0F,0F, 4A,C0,4L,C0,C0,C0, 4A,
c0, c0, c0, 4^,c0, c0, c0, 4A, c0, co, c0, 0F, 0E
1550 DATA 4A,C0,0F,0F, 4A,C0,C0,C0,C0,C0,
c0, c0, c0, c0, 0F, 0F, 4L, c0, 0F, 0F, 4A, C0,C0
1550 DATA C0, 4A,c0,C0,C0,4A,C0,c0,C0,4A,
c0, c0, c0, 4A, c0, 0F, 0F., 4A, C0, oF, 0F, 4A, c0
1570 DATA C0,c0, 4A,C0,C0 ;c0, 4A,c0,C0,C0,
4A,C0 ,C0 ,C0 ,4A,C0 ,0F ,0F ,4A,C0 ,0F, 0F, 4A
1580 DATA C0,C0,c0,c0,C0,C0,C0,cO,C0,4^,
co, 4A, c0, 4^, c0, 4L, c0, 4L, c0, 4A, c0, 4A, c0
1590 DATA 4A,C0, 4A,CO, 4L,C0, 4A,C0, 4A,C0,
0F, 0F, 4A, C0, 0F, 0F, 4A, C0, CO, C0, 4A, C0, C0
1700 DATA C0, 4A,C0,C0,CO, 4A,CO,C0,CO, 4A,
c0, co, c0, 4L, c0, co, c@, 4A, c0, c0, c0, co, c0

<0278, I
<0550> 2
(0Ä'86) 3
a00DE> 4
<0814) 5
(00DAr 5
<0F8Ft 1

I
ioFBC, 1

c
<0F48r 1

,c0,c0,c0,
20 DATA 30

,3C,C0,C0 ,
c0 ,60 ,80
,20,3C,C0,
c0 ,90 , 30
,6
c0
,o
3C

,00,
80
,3C,
3C

<0F29>

<0FA5>

(0F48)

<082C>

<0F55t

<1018t

(0F8ct

(0F7 3t

<0E8Ft

(0DBFl

<0F5cr

(0F6 8>

(0F35t

<0Ftl6r

<0F54r

<0F90,

<0F98r

<OFDE>

(0FE8t

<0FF3t

(0FFBt

<t0r0>

<101 8>

<t010,
<101At

MEMORY &?FFF
FOR a=&8000 TO &891F
READ b$:b=VAL( "&"+bg) :POKE a,b
NEXT
SAVE"ghosts.chr",b, e.e000 , A920
END

OO DATA CO
,3C ,60 ,30 ,
10 DATA 3C

,c0,80,3c,c0,c0,80
20 ,3C ,C0 ,60 ,80 , 3C,
,c0,c0,80,3c,80,30
c0,c0,c0,c0,c0,c0,
,20,c0,60,c0,00,c00

c0 ,60 ,80 ,L4,30 ,90 ,20 ,t4 ,C0 ,C0 ,(0884D 1030 DATA Lti,00, 40,00,00,00,00
, 3C, 3c,
DATA 3C
,C0,CO,
DATA CO
,90 ,3C ,
DATA 90
,C0 ,C0,
DATA 3C
, 3C, 3C,
DATA 3C
,c0 ,c0,
DATA AC
,^c,30,
DATA CO
,co,Fc,
DATA 30
, FC, FC,
DATA FC
,c0,c0,
DATA CO
,c0,Fc,
DATA 90
.30,90,
DATA E8
,24,08,
DATA 48
,00 ,00,
DATA OO
,00,08,
DATA OO
,00,00,
DATA OO

,c0,90,
DATA 30
,c0,60,
DATA OO

,00 ,0c ,
DATA 24
,90,co,
DATA 50
,90,60,
DATA CO
,c0,60,
DATA OO
,c0,30,
DATA CO
,60,c0,
DATA 30
,60,5@,
DATA CO
,c0,60,
DATA CO
, cD, cc,
DATA 2F

3c 3C
<OECA>

(0EA4t

3OEB9'

<0F88>

<0F8 5r
(0F75t

<0F57t

<1057t

.0F68'

<0F8Et

<0F47>

<0EB7r

<0842>

(0834)

.ODFF>

(0ECF)

<0F20>

<0F08t

(08F2,

<OF2F,

r0F0C>

<oF28>

<oF90>

(0F53t

<08D4)

<1045)

<!002,
(0F10)

(0ECFt

(0F3 9)
(OEAE)

(0F4.:)

<oF22>

r070
3C, 3C
1080
D4,AC
r090
60,D4
L700
c0,c0
IILO
c0,D4
It20
24,0c
1130
c0,c0
TL4O
54, 88
1150
00,L8
tL60
00 ,00
It10
00 ,00
11 80
00 ,00!I90
00,c0
I200
c0,c0
I2LO
0c,0c
1220
00,c0
]-230
c0,00
t240
c0 ,00
]-250
30,90
t260
c0,c0
!270
c0,c0
t280
30 ,30
L290
OF. OF
t300

28 ,3C,
, 3C, 3C
90,c0 ,
,00,c0
40 ,90,
,c0 ,3c
3c,40,
, 3c, 3c
3C, 3C,
, 3c. 3c
DA, AC,
,c0,50
90,7 4,
,c0,c0
c0 ,60 ,
,7 4 ,Fc
E8 , FC,
,0c,LB
90 ,co,
,88 , 30
c0,co,
,c0,54
54, E8,
,c0,c0
00 ,30 ,
,00 ,00
00 ,00,
, 30 ,0c
00 ,00,
.00,00
00 ,00,
,00,00

,18 ,24 ,0C ,00 ,30 ,0C
0c, 18 , 00 ,0c ,0c ,30 ,
,00,0c,30,0c,00,00
00,c0,90,c0,00,30,
,c0,c0,00,60,c0,c0
30 ,c0 ,c0 ,90 ,00 ,c0 ,
,c0,90,00,30,60,30
c0,00,c0,60,c0,00,
,c0,90,90,c0,c0,30
30,30,30,90,30,c0,
,c0 ,c0 ,90 ,c0 ,c0 ,c0
c0,c0,30,c6 ,c0,c0,
,30,30,CO,60,30,60
c0,30,30,c0,c0,c0,
,co ,90 ,c0 ,c0,c0 ,90
c0 ,c0 ,c0 ,60 ,c0 ,c0 ,
,64,cF , cF,98, C8, 8F
cc , cc , cc , cE,1F, 2F,
, cD, cc, cc, cc, cc , cE

,3C, 3C,3C,
3C, 3C, 3c
,3C,C0,C0,
30 ,60 ,7 4
,D4,^C,C0 ,
c0,c0,c0
,50 ,30 ,7 4 ,
D4,FC,90
,c0,c0,c0,
FC, FC, FC
,5C, 0C, 18 ,
c0 , c0 ,90
,c0,c0,Fc,
30, 54, E8
,F'8,90,C0 ,
c0,c0,54
,0c.24,0c ,
08 , 00 ,00
,00 ,00 , 00 ,
L8 ,24 ,08
,00 , 00 ,0c ,
00,00,00
,00,00,00,
00 ,00,00
,00 , 00 ,00 ,
c0,90,c0
,c0,c0,50,
0c ,30 ,0c
,0c,00,24,
00 ,0c,18
,c0,90,c0.
30 ,90 ,00
,00,60,c0,
c0 , c0 ,00
,00,c0,60,
50 ,90 ,30
,90 ,c0,90 ,
c0 , c0 ,30
,c0 ,30 ,30 ,
30 ,60 ,30
,c0 ,60 ,30 ,
co,90,c0
,c0,30,30,
c0, cE, cD
, 4F, CD, CE,
CD, CE, 1F
,0F ,oF ,CD,

,c
00
,c
c0
,4
90

00,t4
t0a0
90,C0
r030
t0 ,30
t060
3c,40

0,
c0

3C, 3C,
,3C,C0
4 30,

,c0
3c,
,30
c0,
,3C
3C,
,3C
c0,
,AC
c0,
,c0
FC,
,c0
FC,
,AC
CO,
,3O

,c
90

,9
30 c0

,c ,c0,
c0

,2
40

,4
c0

0 ,c
3C

,28,
40

4

0

c

0

0

0

0

4

0

0c

c

c

t0 ,3
3c

,3c
t0,

,c
30

,c0,
3C0,

3C
3c,

3C

, 3c, 3c
3c, 3c,

0,
D4

<0F8 1r
<106At

<0F95t

<0F7 2>

(0F28t

,c
co

,6
c0AC,

,c0
c0,

,D
c0

,3
60

,c0 ,c
FC FC

,c 0

,3
0,
c0

c0

0,8C,
E8,90

,c
60
,5

c00,
54 ,E

00

E8
,3
24

0

FC,
,FC
c

,0c
90,
,88
90,
,co
54,
,30
00,
,00
OC,

8

8

<0F43r
c,
00

2
0 ,0

o0c,
00

4,
00

0,
00

0 o,
o0

r4
o0

,0
00

c0,c0,
,90,30
c0 ,c0,

,00 ,00
0,00,00,00,
00 ,00 ,00 ,00
0,90,c0,c0,

,60,c0,60,c0
30 ,30 ,90 ,30 ,

<0F46)

{0FAEt

(oFB8t

(0F88 t
<0FD0)

<0Fc8t

cE, 0F, 0F, CD, C0,DL,90, CO,C0,1F,BA,C0,C0
1310 DATA FB,BA,CO,30,FF,82, 3O,CO,F7,EA.
c0 ,c0 ,20 ,c0 ,c0 ,c@,20 ,c0 ,c0 ,30 ,20 ,30 ,30
1320 DATA C0,C0,90,CO,C0,C0,90,C0,C0,C0,
90,c0, 30, 50, 60, 3@,co, 60,c0, co,c0, 60, c0
1330 DATA CO,C0,50,C0,C0,60,30,60,30,C0,
95 ,90 , C0 , cO , FF, BA, C0 ,84 ,8F , BA, C0 ,24 ,7F
1340 DATA 8A,30,90,AA, 28,CO,90,O@,04,C0,
80, o0, 00,co,oo, 00, 00, r0,co,DL,90, c0,c0
1350 DATA F3 ,82, C0, D1 , 5t ,82 ,C0 ,30 ,F3 ,82 ,
30, c0, Dt, co, c0, co,7 t, c0, c0, c0,F3, 82, co
1350 DATA 77,7I,71,30,D1 ,F3,F3,C0,D1,D1 ,
DL , C0 , D1 , F3 , F3 ,C0 ,77 ,77 ,7I ,30 , D1 , 71, D1

1710 DATA C0,C0,c0,C0,0F,0F, 4A,c0,0F,0F,
4^, C0, 4A, C0, C0, C0, 4L, C0, C0, CO, 4A, C0, C0
1720 DATA c0, 4A,C0,C0.C0,0F,08, 4A,CO,0F,
0F, 4A, CO, C0, C0, 4A, C0, C0, C0, 4^, C0, C0,C0
1730 DATA 4A,C0,C0,C0, 4L,c0,0F,0F, 4A,C0,
0E ,08 ,4A,C0 ,c0 ,c0,C0 ,C0 ,c0 ,c0 ,c0 ,c0 ,08
1740 DATA 0F,4A, C0,0F,0F, 4^,c0, 4L,C0,C0,
c0, 4A, C0, C0,C0, 4A, C0, C0, C0, 4A, C0, C0, C0
1750 DATA 0F,0F, 4A,C0,0F.OF, 4A,C0, 4A,C0,
4A,, C0, 4L, C0, 4A, C0, 4A, C0, 4A, C0, 4A, c0, 4^
1750 DATA C0,0F',08, 4^,C0,0F,05, 4A,C0,C0,
c0,c0 ,c0 ,c0,c0,co,c0 ,0F ,0F,4A, C0 ,oF ,0F
1770 DATA 4^,C0,C0,C0, 4A,C0,C0,C0, 4A,C0,
c0, c0, 4A, c0, c0, c0. 4A, c0, c0, c0, 4A, c0, c0
1?80 DATA C0,4^,C0,C0,C0, 4A,C0,C0,C0, 4A,
c0, c0, c0, 4L, c0, c0, c0, 4A, c0, c0, c0, 4\, c0
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I
TOP

<r028>

<0F41>

<OF4B,

(OF{Ft

(0F5Dt

(OF26>

<OEB2,

<119{,

(10A0t

<10BAt

<10A0t

(0F30t

(OEF6,

(0F4F>

<0FCC)

(0F30'

<0F45t

<0F4 8t
<0FF4)

<08C6>

<0FA0>

<0Fc9t

<09 8D)

<027 8>
( 0 5c5>
(0Ag 5t
(00DE)
<0 SAFr
< 00DA>

1790 DATA C0,C0,4A,C0,C0,C0,C0,C0,C0,C0,
c0, c0, 08, 08, 4A, c0, 0F, 0F, 4A, c0, 4L, C0, aL
1800 DATA C0,4A,C0, 4^,C0,4A,C0,4^,C0, 4A,
c0 , AA, c0 ,08 ,0F, 4A, C0 ,08 ,0F , 4A, C0 ,4^, C0
1810 DATA 4A,C0, 4A,C0,4A,C0, 4A,C0, 4A,,C0,
4A,, C0, 4^, C0, 0F, 0F, 4A, C0,0F, 0F, aA, C0, C0
1820 DATA C0,C0,C0,C0,C0,C0,C0,0F,0F,4^,
c0, 0F, 08, 4L, c0, aA, c0, aA, c0, 4A, c0, 4\, c0
1830 DATA 4A,C0,4A,C0,4A,C0, 4A,C0,0F,0F,
4^,C0,0F, 0F, 4L, C0, C0,C0, 4A., C0, C0, C0, 4A
1840 DATA C0,Co,C0, 4A,C0,C0,C0,4A,C0,0F,
0F ,4A,C0 ,0F ,0F ,4A,C0,C0,C0 ,C0 ,00 ,00 ,00
1850 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
00 ,00 ,00 ,00 ,FE ,FF ,00, 55, FF, FF, AA, 55, FF
1850 DATA FF,AA, FF, FF,FF, FF, FF, FF, FF,FF,
FF, FF, FF, FF, FF, FF, FF, FF, FF, FF, FF, FF, FF
1870 DATA FF, FF,FF, FF,FF, FF, FF, 55, FF, FF,
AA, 55, FF, FF, AA, OO, 55,FF., OO,OO, FF, FF, AA
1880 DATA OO,EF,FF,AA,55,FF,FF,FF, 55,8A,
EA, FF, 55, EA, EA, FF, 55 , FF , FF, FF, 55 , FF, FF
1890 DATA FF,55,FF,FF,AA, OO,FE, FF,AA,OO,
FF, FF, AA, OO, FF, FF, FF, 55, FF, AA, FF, 55, AA
1900 DATA FF,55,55,00,00,A,00,00,00,00,
00, cc, cc, 00, 00, cc, cc, 00, 44, cc, cc, 88, 00
1910 DATA AD, 3C, 00,00,0F,1E, 00,05,0F,lE,
28,00,0F, 18, 28, 00,05,0L,00, 00,c3,c3, 00
1920 DATA 00,C3,C3,00, 4I,C3.C3,82, 4r,D7,
c3 ,82 ,41 , C3, C3 ,82,4r,C3 ,c3 ,82,55, EB, D7
1930 DATA AA, 45,C3,CF,84.45,CF,CF, 8A,00,
cF, 45, 8^, 00,8A, 45, 00, 0F,8A, 45, 8A, 0F, 0A
1940 DATA 00,8A,05,0L,00,8A,00,00,0F,0A,
00,00 ,0F ,0L,00 ,cc,cc,00 ,00 ,cc,cc,00,44
1950 DATA CC,CC, 88,O0,3c. 5E, 00,00,2D,08,
00, L4, 2D, 0F, 0^, t4, 2D, 0F, 00, 00, 05, 0L, 00
1950 DATA 00 ,C3 ,C3,00 ,00 ,c3 ,c3 ,00 ,41, C3,
c3 ,82 ,4L , C3 , c3 ,82 ,41 , C3 , C3 ,82,41, c3, c3
1970 DATA 82, 55,EB,D7,AA, 45, CF,C3, 84, d5,
cF, cF, 8A, 4s, 8A. cF, 00, 00,8A, 45. 00, 45, 8^
1980 DATA 45,0F, 45,00,05,0F, 45,00,05,0A,
05,@F ,00 ,00 ,05,08 ,00,00,00 ,40,80,00,00
1990 DATA C0,C0,00, 40,94,68,80,c0,3C,3c.
c0, 94, 3C, 3C, 68,94, 3c, 3c, 58, 94, 3C, 3C, 58
2000 DATA 94, 3c, 3C,68. 94,3C,3c,58, 94,3C,
3c, 58, 94,94,3C, 68, 94,3C,3C, 58, 94, 3c, 3C
2010 DATA 68,94,3C,3C, 58,94,3c,3c,58,94,
3c,3c,68

1140 DATA CD,BE,91,CD,BE,91,CD,BE,91,DD,
E1, CD, 7 0 ,9L,CD,70 ,91, CD, 70 ,9L ,cD ,7 @ ,9!
1150 DATA CD,70,91,CD,70,9L,CD,70,91,CD,
10,9t, 0t, 20, 00,Et,09, EB, E1, 09, DD, 81, C9
1160 DATA 01,FC, 07,CD,82,9!,CD, 82,91,CD,
82,9! , cD, 82, 91, DD, 09 ,C9 ,78,86 , AA, 5? , ?E
1170 DATA E6,55,5F, 38, 00,BL,CA, 9E,91,38,
0o,BB,CA,B1, 9L,78,DD,77,00,23,DD,23,C9
1180 DATA 3E,OO,BB,CA,AD,91,DD,7E,OO,E6,
AA, 83, DD,77,00,23,DD, 23,C9,DD,7E., 00,86
1190 DATA 55,82,DD,77,00,23,DD, 23,c9,DD,
7E,00 , t2,13 , DD,7E, 0t ,!2 ,13, DD, 7E',02,12
1200 DATA 13,DD,7E,03,L2,t3,DD,09,C9,DD.
E5, D5,CD, F7,90,E1,DD, Et, 0I, 20, 00, 09,88
1210 DATA C9,DD, 68,04,DD,65,05,85,DD,6E,
02,DD ,66 ,03 , E5, DD, 78,00 ,32 ,78 ,90 , FD, E1
1220 DATA DD,E1,FD,7E, OO,E6,F8,FD, 23,]-6,
00,5F,E8, 11, 00,80,29,29,19,88, cD,F?,90

<oFDc' 1230 DATA 01,04,c0,DD, 09,3A,7F.,90,3D,32,
78,90 ,FF.,00 ,C2,FC ,91 , C9 , DD, 2L ,00 , 40 ,FD(0Fc0r 1240 DATA 2t,00,50,DD,7F,,00,OF ,0F ,0F ,86,
1F, C6, 0t, 47,2t,52, 92, 29,23,LO,FD, 78, FDr0FF8, 1250 DATA 77,00,DD,23,FD,23,DD,85,E1,11.
00 ,60 , 87 , ED, 52 ,C2,28,92 ,C9 , tc ,1c, 1c, 1c(1031r 1250 DATA 1c,9F,1C,1c,1c,1c,lC.7F ,5F ,00,
TE, OO, 1-B,17,BF, 38. 1F, 1F, 1F, 1F, lF, 1F, 1F<t079, 1270 DATA 1F,9F,1F,lF,9F,DD,85,CD,2A,91,
OT,50 , OO ,DD ,09 , CD ,2A,9I ,DD, E1 , C9 . DD, E5(0F3D> 1280 DATA CD,D5, 91-,0t,50,00,DD, 09,CD,D5,
91 , DD, E1 , C9 , DD, E5 , CD, 2A,91 , OL ,50 , OO ,DD<0F22> 1290 DATA 09,CD,2A,9!,01,50,O0,DD,@9,CD,
2^,9L , DD, E1, C9, DD, E5. CD, D5, 91 . 0L ,50 ,00(0F52) 1300 DATA DD,09,cD,D5. 91,07,50,00,DD,09,
cD. D5, 91, DD. E]-, C9 ,85. F5, Et ,22 ,00 ,98 ,EL

<0F20> 1310 DATA 22,02,9F,8D. 53,04,9F,ED, 43,06,
9F.DD, 22, 08,9F,FD, 22, 0L, 9F, C9, 2L, 00, 00(0F12> 1320 DATA 22,00,9F,22,02,9F, 22,04,9F,22,
06,9F ,22,08,9F,22,0\,98 , c9, Es, Ds. c5, DD(oFc5> 1330 DATA E5,FD,E5,3E,2F,cD,1E,BB,FD,E1,
DD, El, C1, D1, E1,C9, 2L, 00, 84, 71,A0, 8F, CD

<0FFDt

e0F8 3r
(OFD5,

(0FD9t

<!007>

(0F88)

(0FE1t

<1017 >

(OFFA'

(OEDF>

<0F27 >

(OFA8,

(0FBC'

<1 008t

(0F6Ft

<0F7C,

<0FBFt

<0Fc9t

(0FD6>

<0FF5>

<r062>

<!003>

<0FF5>

(1058t

<1028)

<0FC2r

(0F?1t

(0F1Dr 1340 DATA 92,92,C9,27,60,84,11,40,8F.CD,

Listing 4
10 MEMORY &7FFF
20 FoR a=&8000 TO &8E8F
30 READ b$:b=vAL("&"+bS):PoKE a,b
40 NEXT
50 sAvE"ghosts.rsx",b, &8000 , &890
60 END
1000 DArA 0t,12,90,2L,Lc,90,cD,D1 ,8c,01 ,

20,90,2!,2C,90,c3,D1,8C, L7,90,c3,48,96
1010 DATA 50,4c,41,D9,00,00,00,00,00,25,
90,c3, 30, 90,45, 58, 50, 4t, 48,c4, 00, 00,00
1020 DATA 00,00,DD,2t,00, 40,FD,21,00,60,
FD,7E, 00,cF , 47,cA, 43,90,c3,5A, 90,FD,78
1030 DATA OO,DD,77,OO,DD,23,FD,23,DD.E5.
E\ , OT , FF, 5F, 97 , ED , 42 ,DO , C3 , 38 , 9O . FD, 7E
1040 DATA 00 ,87 ,0F. E6 , 7F ,47 , FD,7E, 01 . DD,
77, 00,DD, 23, t0,F6,FD, 23, ED,23,DD, E5, E1
1050 DATA 01,FF, 5F,87,8D,42,D0,C3,38,90,
00 ,00 , DD, E5, FD, E5, 06 , or ,2r ,00 ,00 ,11 ,08
1060 DATA 13,CD, 50,8C. FD,E1,DD.E1.C9,DD,
E5, FD, E5 ,06 ,00 ,21, ,00 .00 ,11, 0E, 13, CD, 50
1070 DArA BC,FD,E1.DD.E1.C9, 38, 0F, 32,7D,
90, FD, 21 ,00 ,40 ,3E, 14 ,32 ,7E,90 , Q6 ,00 ,2L
1080 DATA 00,00,Lt,08,13,CD, 50,8C,DD,27,
o0 ,c0 , FD, 7E, 00 ,E6 , F8, FD, 23 ,16 ,00, 5F, EB
1090 DATA tt,00,80,29,29,L9,88,cD,F7,90,
0L ,04 , c0 , DD, 09 ,3^,7F',90 ,3D ,32 ,78,90 ,FE
1100 DATA 00,C2,C4,90,34,7D, 90,3D,32,7D,
90 ,FE.,00 ,c2,80 ,90 ,c9 ,0t,00 ,08 , cD, 13, 91
1110 DATA CD. 13, 91,cD, 13, 91,CD. 13, 91,CD.
13, 91,CD, 13, 91,CD, t3,97,CD, 13, 91,C9, 1A
1120 DATA DD,77 ,00,13,1A,DD,77 ,01 ,13,14,
DD,77, 02, t3,1A,DD, 77,03,13, DD, 09, C9,DD
1130 DATA E5,E5,D5,DD,E5,01.OO,08,CD,BE,
91 , CD, BE, 91 , CD, BE, 91 . CD. BE, 91 , CD, BE, 91

92,92 , C9 ,27 ,C0 ,84 , tr , 
^0 

,8F, CD, 92 ,92, C9
1350 DATA 1-7,A0,8F,CD,AA, 92,C9,O0,@0,00,
00, 00, 00, 00, 00, 00,3A, F4, 84, F6, 80, 47, 3A
1350 DATA 34,93,F8,00,C^,49,93.3D,32,34,
93 , CB, A0,78, FD, E5, E1 , ]-L,00 ,20 , L9 , A6 ,32
1370 DATA 2C,93,3A,28,93,F8, 00,C2,A7,98,
3A,2C ,93, E6 , 1F, FE, 00 ,CA,9C,93 , CD, B6, 93
1380 DATA 3A,2c,93,C8,77,C4,LO,94, 3A,2C,
93, CB, 6F, C4,C8, 95, 3A, 2C,93, CB, 7F, C4, 0C
1390 DATA 94,C8, 41,C4,8C,93,C8, 4F,C4,BD,
93,C8, 57,C4,88, 93,C8, 5F,C4,D5, 93, CB, 67
1400 DATA C4,EC, 93,C9,3A,08,98,F8, 00,C8,
FE, 01, CA, 80, 93, CD, 25,93,CD, 11, 93, C3, 85
1410 DATA 93,CD, 25,93,CD,07,93,38,00,32,
08, 98 , C9 ,C9 , C9 , CD, 25,93 , DD. 28, DD, 28, CD
1420 DATA 07,93,FD,28,3E,01, 32,08,98,3E,
00 ,32 ,2C ,93 , C9 , CD, 25 ,93 ,DD ,23 , DD , 23 , CD
1430 DATA t7,93,FD,23,3F',02, 32,08,98,38,
00 ,32,2C ,93 ,C9 ,00 ,3A,2E,93, FE, O0 , C0 , CD
1440 DATA 25,93,01,80,FF,DD, 09,CD,18,93,
0t ,74 ,00 ,FD ,09 ,38,0t ,32 ,28,93 ,3A,2C ,93
1450 DATA C9.CB, 47,C2,26,94,C8,4F,C2,86,
94 , 3A, 2F ,93 , FE, 01 , 3A,2C,93 , C0 ,85 ,00 ,32
1460 DATA 2C,93,C9. C9. E6 ,00 ,32,2c,93,3E,
0r ,32 ,2F ,93 ,cD ,25 ,93, FD, 78,00 ,FE,E0 , C2
1470 DATA 82,94,38,28,8D,77,00,3^,73,99,
3D, FE, 03, F5, 32,7 3,99, 3A, 9A, 91,F8, 05, CA
1480 DATA 59,94,3D,32,9!.,97,CD,83,97,3E,
08 ,32,0A,98 , CD, EA, 99, F1, c2 ,82 ,94, CD. 3C
1490 DATA 9A.CD,76,99,FD,E5,r.D,2A,30,93,
cD ,75 ,95, FD,81, 3A, 9C,98 , FE, 09, C^,82,94
1500 DATA 3C,32,9C,98, 3A,2C,93,C9,3A, 2F.
93, FE, 00 ,3L.2C,93 , C8, E5 , 7C ,32 ,2C ,93 ,38
1510 DATA 00,32,2F,93,CD,11,93.3A.2c,93,
c9, F5, 3^,2F,93, FE, 01, 3A, 2C, 93, C2, IE, 94
1520 DATA E6,F3,E6.DF. 32,2C,93.F1,C8,67,
cA,98,95. CB, 5F ,C2,28,95,3L,2F ,93, F8.01
1530 DATA C0,CD,DF,9D, 38,03,32,34,93,6L,
EC, FF, 2^,30 ,93 ,09 ,22 ,30 ,93 . DD, E5, FD, E5
1540 DATA CD,?F, 90.FD,E1,DD.ET,07,EC,FF,
FD ,09 , FD, E5, DD, E5, 0I ,EC , FF, 2A, 30 ,93 ,09
1550 DATA 22,30,93,85,FD,81,DD,2t,60,C4,
3E, 14 , 32 ,7F',90 ,CD , FC, 91 , DD, E1 . FD, E1, FD

(0FCBt

<0FD3t

<0F97>(0FAd)

(0F14t

<0FE5)

<oF67 >

<0F62>

<oEF2>

<0F5A>

<0F5C>

<101D>

<0F4C

<oF28

1

1

F

F3

F1

<0

<0

<0

3C

t

)
t

t
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<0F77>

(0F59)

<0F62>

(0F74)

(0F8 1)

<0802>

(0F34)

r0F17 t
(0F0Et

<087 C>

(0F51)

(0F84)

r1008)

(0FD6)

<OFFD,

(0FF0>

<!034>

(0FD9t

{0FF1t

<0F0D>

(0F8C>

<0F09>

(0FCC)

(0F6c'

{OFBA>

(0F78)

(0FD4 t
(0FBC)

<0F82)

<OFA4,

(1 018,

<r@47>

(1 01D>

<0F19)

(0FAC>

<1007>

(0FD1t

<0FA7t

<1018t

<r030>

<1 024)
(1 088>

<0F45)

(0F48>

(OFFA'

(0F59>

iors3t
<0F49>

<OFEB>

<0FCCt

<0F7Dt

{0F50>

<1 01Et

<0FF3t

F3, FD, 09 ,FD ,22 ,30 ,93, DD. 2I ,7 0 , C3 , CD, 7 5
<0F85) 1580 DATA 96,cD,11.93,c9.c8,57,c8, 38,00,

32 ,2c ,93, 3A, 2D ,93 ,F8,00 , C2 ,53 ,96 ,3E',07<0FA6r 1590 DATA 32,2D,93.FD, 2A,30,93,01,08,0C,
FD,09 ,FD,22,3@,93,DD,21 , BC, C3, CD,75,96(0F88) 1700 DASA CD,07,93,0L,13,00,FD,09,c9,3E,
00 ,32 ,2D,93 , FD,2A, 30 ,93 ,07 ,38 , EB, FD, 09
1710 DATA FD,22,30,93,DD,2L,8C,C3,CD,75,
95, cD, 07, 93, 0t,L3, 00,FD, 09, c9,DD, Es, FD
1720 DATA E5,CD,DF,9D,DD,2T,TO,C4,@6,@E,
c5, 3E. t4, 32,7E, 90,DD, E5, FD. 85. CD, FC. 91
1730 DATA FD,81,DD,E1,07,t4,O0,8D,09,0t,
BO , FF, DD ,09 , CT , LO , E2 , CD, 7 2 ,97 , FD, 81 , DD
1740 DATA E1,C9,F3,CD, 23,92,CD,76,99.CD,
3C, 9A, CD.A7, 90,CD,DD,92,CD, C1, 97, CD,7E
1750 DATA 9A,CD,35,9E.CD,5D.9B,CD, 07,93,
FB, 3A, F4,84, FF.,00 , CA, C8, 96 ,F3 ,CD,12,97
1750 DATA FB,CD,35,93,F3,FD,22,98,98,DD,
22, 9^ t98, CD, 1-9, 97,F8, CD. 5E, 9A, CD, 00, 98
1770 DATA CD,0D,98,CD, 00,98,CD,F3, 92,C2,
L4,97,3A, 9C, 98, FE, 00,C2,D5, 95, F3, FD, 21
1?80 DATA 9C, 5D, CD,75,96,CD,93,97,F3,CD,
F3,92, CA, 08,97,C3,A8, 96, F3. CD, 93, 97,C9
1790 DATA 3A, 9D,98,FE, 00,C8,3E',00,32,9D,
9B ,32 ,28 ,93 ,32 ,7t ,99, FD, 2A,98 ,98, DD, 2A
1800 DATA 9A,98,3A,28,93,F8, 00,c\,4D,97,
cD,A7, 98, 3A, 28, 93,F8, 00,C2, 32,97,FD, 22
1810 DATA 98,98,DD. 22,9L,9B,FD. 2A,30,93,
cD ,7 5 ,95, FD, 2^,98 ,98, DD, 2A,9A,98, CD, 11
1820 DATA 93,F3,CD,93, 97,FB,3A,F4,84.FE,
00 ,cA,64,97 , F3, CD, 72 ,97 , FB, C9 , cD, 83 , 97
1830 DATA 21,98,97,]-1,,0A,00,8D, 48, 9F,97,
cD. 89, BC, C9, 85, 3A. 9A,97, 0F, 0F,E5. 3F, 5F
1840 DATA 25,00,22,9F ,97 ,EL,C9 ,2r,98,97 ,
cD, Ec , Bc . c9 , 00 ,00 ,00 ,0A,00 ,0A,00 ,00 ,00
1850 DATA 00.81,AA, 97,00,00,00,F3,DD.85,
FD, 85, E5.D5, C5, F5, CD,t7,9C, F1, C1, D1, E1
1850 DATA FD,E1 .DD,E1 ,FB.ED,4D,2T,74,40,
22,36 ,93, DD. 2I ,94 , C3 , FD, 27 ,\D ,40 ,3E,00
1870 DATA 32,9D,98, 32,2D,93, 32,2E,93, 32,
2F, 93, 32,7I, 99, 32,7 2, 99, 32, 59, 9A, 32, 5A
1880 DATA 9A, 32,58,9A, 32,5C,9A,32,8C, 98,
32, 8D, 98, 3E. 09, 32,9C, 98, 3E, 18. 32, 9A, 97
1890 DATA C9,06,58,C5, 00,t0,FD,C1,]-0,F9,
c9 ,00 ,00 ,00 ,3A, 08, 98, FE, 00 ,c8 , cD,75, 98
1900 DATA 3A,08,98,F8, 67,CA,2t,98,C3, 48,
98 . DD, 2A,9A,98, DD, 28, DD, 28, DD, 22 ,9A,98
1910 DATA 3A,OC,98,FE, 00,C0,DD,23,DD,23,
11 . A0 , 8F, CD, AA, 92 ,DD ,28 ,DD ,28 ,27 ,20 ,88
1920 DATA rL,A@,8F,CD. 92,92,C9,DD, 2A,9L,
98, DD, 23 ,DD ,23 ,DD ,22 ,9A,98, 3A, OC, 98 . FE
1930 DATA OO,CO,DD.28.DD. 2F ,7L,A6, 8F.CD,
AA, 92 . DD, 23 ,DD ,23 ,2I,80 . 88 . 11 , A0 , 8F, CD
1940 DATA 92,92,C9,38, 0I,32,0C,98,85,C5,

1980 DATA 93,32,2E,93,F5,80, 32,2E.,93,FD,
7E,t4,FE, 80, C8, FE, C0, c8,F5, 3A, 2E, 93,86
1990 DATA 7F,32,28,93,F1,FE,E8,c2.18.99,
F5, 38, 0L ,32 ,0L,98 ,3E,,0]-,32 ,7F ,90 ,38,F0
2OOO DATA FD,77,14,CD, 25,93,FD,85.DD,85,
0t,50 ,00 ,DD,09 ,01 , t4 ,00 , FD, 09 , cD, Fc, 91
2O1O DATA DD,E1,FD.E1,CD,18, 93,F1, 3A,2E.,
93, c5 , 0L ,32 ,2E,93 , C9, CD, 25 ,93 ,07 ,50 ,00
2O2O DATA DD.O9,CD.18, 93,07,EC,FF,FD,09,
3A, 2E, 93, c6, 0I, 32,28, 93,F8, 05, c0, cD, 25
2030 DATA 93,CD, 07,93,3E.,00, 32,2E',93,C9,
3A,,7t ,99 ,D6 ,0t ,32,7I,99 ,FE, @0, cA, 5E, 99
2040 DATA 3^,2C,93,C8,4F.C8, 3L,2E',93,E.6,
78, 47,3E, 05, 90, 32,2E.,93, 3\,7 2,99, 32,7r
2050 DATA 99,c9,00,00,00,60,@0,DD,E5,FD.
85, FD, 2T, OO ,40 ,FD,28, OT,OI, AO , FD. E5, FD
2O5O DATA 09,FD, E1,DA,A1 ,99,FD,23,FD,78,
00,FE,E0, CA, 99, 99, C3, 8@,99. 38, 28,FD,77
2070 DLTA 00,C3,80,99,FD,2t, O0, 40,FD, 28,
3E, 00, 32,7 3, 99, 0r, 07, A0,FD. 85. FD, 09, FD
2O8O DATA E1.DA,DA,99,FD,23,FD.7E,@O,FE,
28 ,C2 , AC, 99 , ED, 5F,85. 52 , C2 , AC ,99 ,3E.,E0
2@90 DATA FD,77,00,3A.73,99, 3c,32,73,99,
FE, 0F, C2, AC,99. 3A. 7 3, 99,FE, 0F, C2,7 A, 99
21OO DATA CD, EA, 99, FD, E1,DD, E1,C9,DD,E5,
FD.85, DD ,2t,80 , C5 ,3E',00 ,32 ,7 4 ,99 ,32,15
2110 DATA 99,3A.73,99,FE,0A,DA.10.9A.D6,
0A, F5, 3A,7 4 ,99 ,3C ,32 ,7 4 ,99 ,FI , c3, FD, 99
2L20 DATA 32,75,99, 3A,74,99,CD,AD, 9A, 3A,
7 5 ,99 , CD, AD. 9A, DD, 21 . AA, C5 , CD, 32 ,9A,DD
2].30 DATA 2T ,BA, C5, CD, 32 ,9A, FD , E1 , DD, E1 ,
c9 ,2I ,80 ,88 ,7I ,40 ,8F, CD, 7 2 ,92 , c9. DD, E5
2140 DATA FD,85.FD,27,06,40, FD,28,01 ,OI ,
AO , FD, E5, FD. 09 ,FD , E1 , DA, 64 ,9A , FD. 23 , FD
2150 DATA 7E,OO,FE,FO,C2,46,9A,3E,E8,FD,
71,00,c3, 46,9A.FD,81,DD,E1,C9. 00,00,00
2150 DATA 00,00,3A,0A,98,FE, 00,c8,cD,c5,
9A, CD, 78, 9A, CD , I4 ,98 ,C9 , DD, E5 , FD, E5. DD
2170 DATA 2I,F'8,C5,3A, 6C,9L,CD.AD.9A,3A,
68, 9A, CD, AD, 9A, 3A, 5A, 9A, CD, AD , 9A, 3A, 59
2180 DATA 9A.CD.AD,9A. 3E. OO,CD,AD.9A,3E,
00, cD, AD, 9A, FD, El . DD, E1 , C9 , 07 , 07 ,07 ,07
2190 DATA 26,00,6F,29,29,07,20,85,09,!1,
00 ,8E,cD ,7 2 ,92 ,0L ,04 ,00 ,DD ,09 , c9. 3A, 0A
2200 DArL 98, 47,3F.,00,32,0A,98, 3A, 59,9A,,
80. FE, 0A,D2 , DC, 9A, 32 ,69 ,9A, C9 , D6 ,0A,32
2270 DA'[A 59, 9A.3A.6A,9A.C5, 01,F8, 0A,D2,
EF, 9A, 32 ,5A,9A, C9 . D5 , @A,32, 5A, 9A., 3A, 5B
2220 DArA 9A,C5, 07,FF',0^,D2, 02,9F , 32, 68,
9A, C9 , D5, 0A, 32 ,68 ,9A, 3A, 6C ,9A, C6 ,07 ,.32
2230 DATA 6C,9A,c9,00,00,00,0@,3A,5c.9A,
21 ,t0 ,9B, BE, D8 ,C2,3D, 9B, 3A, 5B , 9L,2I ,tI
2240 DLTA 98,8E,D8,C2,3D.98, 3A, 5A, 9L,21,
12 ,98 , BE. D8 , C2 ,3D ,98, 3A, 69 ,9L,2t , L3 ,98
2256 D^TA BE,D8,CD, 44,98,CD,5D, 98,C9,3A,
6C, 9A, 32,I0,98, 3A, 68, 9A, 32,L\,98, 3A, 5A
2250 DLTA 9L,32,12,98,3A,59, 9A, 32,13,98,
c9, DD, E5. FD, 85, DD. 27, 0C,C7, 3A,10. 98, CD
2270 DATA AD,9A, 3A,11,98,CD,AD, 9A, 3A, 12,
98, CD, AD, 9A, 3A, 13 , 98, CD, AD. 9A.3E, OO ,CD
2280 DATA AD, 9A, 3E, OO , CD. AD, 9A, FD, E1 , DD ,
E1 , c9 , 00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 , o0 ,00 ,00 ,00
2290 DATA 00,00,00,00,00,00,00,2r,A0,81,
tt, 80, 8E, CD, 7 2, 92,C9,2I,E0, 87,11, 80, 8E
2300 DATA CD,72,92,C9,2!,A0,87,].1,C0,88,
cD,7 2, 92, C9, 2L,E'0, 87,]-]-,C0, 8E, CD,7 2,92
2310 DATA C9,11,80,8E.CD,82,92,C9,DD,85.
FD, E5 , DD, 2A, 90 ,98 , FD. 2A, 94 ,98 ,07 , 14 ,00
2320 DATA FD,09,FD,7E, 00,E5,F8.15. 00,5F,
EB, 11, 00,80, 29,29,19.E8,DD, 85. CD,F7,90
2330 DATA DD.E1, 0]-,50,00,DD,09,07,8C,FF.
FD,09, FD,7E, OO,E6, F8,15, OO,5F,EB,II,OO
2340 DATA 80,29,29,T9,E8,CD,F7,90,FD,81,
DD. E1 , C9 , CD, 1E, 9C, CD. F3 , 9C , C9 , DD, 2A. 8E
2350 DATA 98,FD,2A,92,98,3A.8C,98,FF ,00,
cA, 3c, 9c, FE, 7 I, C2,7 8, 9C,CD, C5, 98, 3E, @0
2350 DATA 32,8C,98,C9, 0I,8C,0@,FD,2A,30,
93 , FD . 09 ,ED ,5F, E5 , 1F. FE, t3 ,D2 , 45 ,9C , 47
2370 DATA 04,L\ ,04,00,DD,2r,90,CI ,FF.,00,
cA,62,9C, DD.19, FD, 23,16 , FA, ED, 5E ,32,96
2380 DATA 98,DD, 22,8F.,9B.FD, 22,92,98,38,
FF,32, 8C,98, CD,9E, 98,C9 ,3A,8C,98, FE, FA
2390 DATA D2,E8,9C,CD,C5,98,3A,96,98,C8.
47 , CA, 81 , 9C , FD , E5 , 0t ,00 ,20 ,FD ,09 ,8D ,78

1560 DATA E5,OT,OO,2O,FD, 09,FD,7E, OO,FD,
81, CB, 77,cA,D6,94, 07,]-4, 00, 2A, 30, 93, 09
1570 DATA 22,30 ,93,3E, 00 ,32,2C,93 ,CD,'12,
97,c9,3A, 2F, 93, FE, 0L,C0,CD.DF, 9D, 3E, 03
1580 DATA 32,34,93,01,04,0t,2A,30,93,09,
22 ,30 ,93 , DD, E5, FD, E5 , CD. 93 ,90 , FD, E1 , DD
1590 DATA E7,OI,\4,OO,FD,09,FD,E5,DD,E5,
0L,\4,00 ,2A,30 ,93 ,09 ,22 ,30 ,93 , E5, FD, E1
1500 DATA DD,2t,00,C0,3E.14, 32,7F.,90,CD,
FC, 91. DD, E1 , FD, E1, FD, E5. OI , OO ,20 ,FD ,09
1510 DATA ED,'tE,00,FD,E1.CB,7'7,CA,43,95,
01 , FC , FE ,2^,30 ,93 ,09 ,22 ,30 ,93 ,38 ,00 , 32
1520 DATA 2C,93,CD,72,97 ,C9 ,C8,47 , CA,81.
95, 3A, 2F, 93,FF', 00,C0, 3F., 0!, 32, 2F, 93,CD
1530 DATA 25,93,38,00,32,2C,93,c9,C8, 4F,
c8 . 3A, 2F ,93 , FE. 01. C0, 38, 00 ,32 ,2F ,93 , CD
1540 DArA 07,93,3F.,00,32,2C,93,c9,F5,3A,
2C ,93 , E6 , lF, 32 ,2C ,93 , F1 , CB . 7F . C2 ,2\ ,96
1550 DATA CB.5F,C8,3E, 00,32,2C,93,3A,2D,
93, FE. 00 ,c2 ,04 ,96 ,3F',02 ,32 ,2D ,93 , FD, 2A
1550 DATA 30,93,0r,c8,14.FD, 09,FD,22, 30,
93,DD, 2L,7 0,c3,cD, 75,96,CD, 11, 93,C9, 3E
1670 DATA 00,32,2D,93, FD.2A, 30,93,0t,F8 ,

<0

<1

(1

<1

FF2)

042>

022t

o80>

<t07 5>

<I079>

<104r>

<L07 3>

<1 035t
(0F58,

<0F9 5)
(0F98)

<0F9 5t
{0EE3)

(0F8 1>

r0F5Ct

<oEF2>

(0F7 5t
<0F59t

<0FF3>

<OFBE>

<OFFE>

<OFCD,

<0FAFr
cD ,82 ,98 , C1 , E1 . C9, 2A, 9A.

<0FD9r 1950 DATA 87,23,23,8D,42
9A, 98, 2L, O0 ,00 ,87 ,08 ,08 ,<0F43) 1960 DATA c9. 38. 00 ,32,0C
E6 ,02,32,2c,93. 3A, 28,93 ,

<0FC8> 1970 DATA FE,03, D2,24,99
FF, DD, 09 , CD ,18. 93 , 0t , L4 ,

98, ED, 48,00 ,00
. DA, A1 , 98 .8D, 48.
8D,42,DA,A1,98
,98,c9,3A,2C,93,
FE , 40 ,D2 , 48 ,99
,cD,25,93,01 ,80,
00 ,ED ,09 ,3A,2E
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Updatezum
Diskettensystem
Im Programm "SYSTEM.MC" des Diskettensy-

stems steckt ein Fehler. Er wird allerdings erst offen-
sichtlich, wenn man folgendes ausprobiert:

1. Formatieren einer Diskette mit dem Diskettensy-
stem im SYSTEM-Format und Kopieren der Sy-

stemspuren einer anderen Systemdiskette auf die-
se.

2. Formatieren der anderen Seite dieser Diskette mit
"DISCKIT3" oder "FILECOPY", ebenfalls im
SYSTEM-Format.

3. Starten der zuerst formatierten Diskette durch
ICPM.

4. Drücken von CTRL C. (Sie werden feststellen, daß
dies einen Augenblick dauert.)

TOP

5. Nun die andere Diskette einlegen und nochmals
CTRL C drücken. (Sie werden nun bemerken, daß

die Rückkehr zum CCP bei der zweiten Diskette et-
was schneller ging.)

Aber nicht nur das Einloggen mit CTRL C, sondern
der Zugritf überhaupt wird bei der zweiten Diskette
schneller als bei der ersten erfolgen.

Der Fehler im "SYSTEM.MC"-Programm ist nun
folgender: Die Sektornummern sind unglücklich ge-

wählt. Sie lauten nämlich:

4t, 43, 45, 47, 49, 42, 44, 46, 48

Besser wäre allerdings :

41, 46, 42, 47, 43, 48, 44, 49, 45

Die zweite Möglichkeit ist deshalb vorzuziehen,
weil nach Einlesen eines Sektors ein Augenblick ver-
geht, bis der Rechner die Daten verarbeitet hat. In der
Zwischenzeit hat sich die Diskette schon bis zum über-
nächsten Sektor weitergedreht. Bei der zweiten Me-
thode kann nun der Sektor gelesen werden. Bei der er-

sten müßte sich die Diskette allerdings nochmals dre-
hen, und dies kostet Zeit.

Die folgende Routine übernimmt die entsprechen-
den Anderungen im "SYSTEM'MC"-Programm :

<084F>
<0oDC>
<0 8E3,
<00F0>
(06 8 8>
<043D)
<0909>
(0 551t
<08F4>

L
2
3
4
5
6
7
8
9
T
1
1
1
1

SYSTEM.Mc berichtigen

von ilan Schefers, 29.I0.87

MEHORY 41999 : LOAD" system. mc"
DATA 1,6,2,7,3,8, 4,9,5
adr=424L2: of s=&40 :GoSUB 110
ofs=&C0:GOSUB 110
PRINT:PRINT"Bitte Diskette einleqen

<0852>
<0B1Bt
<or45>
<o486>

ASTEI ":CALL &8818
00 SAVE"systern.mc",b, 42000, 525 : END
10'sektornumner korrigieren
20 RESTORE
30 FOR a=1 TO 9

<098Er 140 READ nr.nr=nr+ofs
<045F) 150 PoKE adr,nr'"6;=6dr+1
<6222> 150 NEXT:RETURN

Bei diesem Programm werden entsprechend auch

die Sektornummern für das Datenformat geändert. In
Zeile 80 muß man die Adresse nicht angeben, da die

Sektornummerntabellen hintereinander im Speicher

stehen. Nachdem das Unterprogramm nach dem er-

sten Aufruf zurückgesprungen ist, zeigt adr automa-
tisch auf die entsprechende Tabelle für das Datenfor-
mat.

Jan Schefers

<0FC5t

(0FF0>

<r605>

<OFDD'

<r0]-6>

(OFFD'

<0FA5t

<t023,

<roB0>

( 1048t

<10 35>

<105 5t
<t07D>

<1068r

( 1 0BA)

<1 09Br

<0F51)

(0F53t

<0Fc2>

(01E4)

<0F30>

<089r>

<0862>

24OO DATA OO,FD,E1, FE, 38,C2,A2'9C, 3E'60,
32 ,8C ,9B, C9 , CB, 5F. CA, D7 , 9C ,0I ,04 ,00 ,DD
2410 DATA 09,FD,23,C3,F6,9C,FD,85' 0t,00'
20 ,FD , O9 , FD, 7E, OO , FD, E1 , FE 

' 
BF, C2 , C8 ,9C

2420 DATA 3E,00,32,8C,98,C9,c8,57 , cA,D7,
gc, oL , Fc, FF, DD, 09 ,FD ,2E , C3 ,E0 ,9C ' 3A,96
2430 DATA 9P ,2F.E.6,0T,32,96,98,CD,48.98,
DD ,22 ,88, 98, FD ,22 ,92,98 ,34, 8C, 9B ,3D ,32
2440 DATA 8C,98,C9,DD,24, 90,98,8D,2A,94,
98, 3A, 8D. 98,FE, 00.CA, 11, 9D, FE' 78,C2, 53
2450 DATA 9D , CD , CD , 98 , 38,00 ,32 ,8D ,9B ' 

C9 '0L,8c ,00 ,FD ,2A,30 ,93, ED, 5F, E5, 1F, FE, 13
2460 DArA D2,18 ,.9D,47 ,04,1r,04,00 ,DD,2t,
c0 , c3 ,FE,00 , cA. 35, 9D, DD, 19 , FD, 23 ,1'0 ,EA
znzb olira, cD.03, 9E,c4.11,9D,8D.5F, 0F,0F,
32, 97,98, DD, 22,90,98, FD. 22, 94,98. 3E, FF
2480 DATL 32,8D,98,CD,82,98,C9,34,8D,98,
FE, FA, D2,CF ,9D, CD, 14, 98. F5, CC, CD, 98, F1
2490 DAIA CA,11,9D.CD.CD,98,3A. 97,98,C8,
47, CA, 97, 9D,FD, 85, OT, OO, 20,ED,09,FD,7E
2500 DATA 00,FD,E1,FE, 38,C2,88,9D, 38,00,
32,8D ,98. C9, CB, 5F, CA, BD, 9D , 07 ,04,00 ,DD
2510 DATA 09,FD,23,C3,C6,9D,FD.E5,0r,00,
20 ,FD ,09 , FD, 7E, OO , FD , E1 , FE. BF, C2 , AE,9D
2520 D^AA 38,00,32,8D,98.C9,CB, 57,CA,BD,
9D, 01 , FC , FF. DD, 09 ,FD ,28 , C3 , C6 , 9D, 34, 9?
2530 DATA 98.2F,E6,OI ,32,97 ,9B,CD,BC,98,
cD, 1A, 9E, CA, 11 , 9D, 34, 8D, 98 , 3D, 32 , 8D, 9B
2540 DATA DD,22,90,98,FD,22,94,98,C9,DD.
E5, FD, E5 , F3 , CD, 93 , 97 , FB , DD , 24, 88, 98, CD
2550 DATA C6,98,DD,2L,90,98,CD,CD,98,38,
00, 32,8C, 98, 32, 8D,98, FD, E1,DD, E1.C9, C5
2550 DATA E5,FD,E5,C1, 2A,98,98. 78, 94,C2,
L7, 9F,,79, 95,CA, L'l,9E.,C6, 74,E1, Cl, C9, 3A
2570 DATA 2F,93,88,00,c0,cD,03,98,c0,3E,
0L, 32,9D, 98, 3A, 9C, 98, 3D, 32,9c,98,CD, 35
2580 DATA 9E,BF,C9,DD,E5,FD,E5,DD, 2T,D5,
c5. 3A, 9C, 98, CD, 62 ,9E,DD ,2L ,78,C5 ,2L ,60
2590 DArA 84,t\ ,80,8D,CD,92,92,DD,21 ,8F,,
c5 ,2L ,00 ,84 ,LL,80 ,8D, CD, 92 ,92, FD,81, DD
2500 DATA E't,C9,67,07,07,07,25,00,58,29,
29 ,07,20 ,85 ,09 ,LL ,00 ,8E,cD ,7 2 ,92 ,07 ,04
2510 DATA 00,DD,09 ,C9,00,00 ,00,00,00,7F ,
92 ,0t,04,00 ,DD ,09 ,c9 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,@0
2520 DLIA 00,00

I
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))Fingersehonend((

Der Programmseruice
des Schneider

Magazins fär alle,
denen das Abtippen

der Listings zu
mühsam ist. Mit

"Fingerschonend"
erhalten Sie zu

jedem Heftdie kom-
pletten Programme

auf Cassette und
Diskefte.Zum

einmalig günstigen
Preis von 15.- DM je

Cassette und 25.- DM
ftir die Diskette.

SchaeldenMagadn
XUü
Darts, Hermonitor,
Sprites, Kalender
464, Kalender 664/
6128, Senso, Sasem
(nur 464), Software-
Uhr, Compressor,
E:<pander, Player's
Dream, Killer, Sichere
Kennungszeile,
Grafik Gags, Variab-
lendump (nur 464).

Scbnelder-Magazln
t/ß
Grafik-Gags, Ex-
tended Basic Teil 1,
Breitschrift (nu 464),
Exqminer (nur 464),
Datenverualtung,
Discdoctor, Show-
down464, Show-
down 664/6128,
Lotto. BAS (nur mit
Laufwerk), CPC-
Orgel.

Schnelder-Magazln
2/ß
Eingabe €iner Funk-
tion per INPUT, Busy-
T€st, DATAGEN.
BAS, PROGI{ELP,
Zeichenvergnöße-
rung, Jlmp Over,
Extended Basic 2,
7 Grafik-Gags, Dir-
Dostor, DIN-Tast.,
Hex-Tast., Pto-Safe
2.0, Pingo, Pingo-
Editor, Etikett. BAs,
List#8".

Schnelder.uagarln
3/8
Discmon, Discrsx,
Demo 1, Demo 2,
MLri-Monitor, Sieben
auf einen SEeich,
CaIc, Mathe CPC,
Painter, Screener,
Periodensystem.

Scbnelder-Magadn
t/ü
Sieben aufeinen
Streich, Statistik,
Täpe cleaner, String-
suche, UMialschrift,
Input, Baudcopy,
HI-Dump, FeNer-
routine, Sepp iD
Patemoster, Puzzlo.

Schnelder-Magazln
5/86
Bücherdatei, Sieben
auf einen Streich,
Fouader, Window,
XBOS, Trickfiln-
grafik + Demo (läuft
auf464 und 664 mit
vortex-Speicherer-
weiterung), Sort
(nur 464), Elektra-
CAD, Life, Zentus.

Schnelder-Magazlnaß
Asso, Sieben auf
einen Streich, Scroll-
bremse (464), Scrotl-
bremse (664/6128),
Notizblock, Super-
grafik, Copy??Rightl !

V.2.0, Helto (464 +
vortex-Laufwerk),
Puzzle (Mouth), MI-
NIBOS, Listings zum
Floppykurs, CAT-
Routine, SteinscNag.

ßchrelderMlglzln
7/ß
Minigolf, Centibug,
3D-Processor,
Digitalisierer,
Sieben auf einen
Streich (Teil 8),
Neu€s Puzzlebild
(Puzface),
Bos. Dat. Bas (464 *
vortex-Speicher-
erweitemg).

Schnelder-lt/tagazh
8-9/86
Sieben aufeinen
Streich (Teil 9),
Blinkender Cursor
und Tastenclick,
Musikgraph,
RSXINFO,
Basic-Compiler,
vortex. com,
Mini-Movie,
Neues Puzzlebild
(Hamstet),
Jolly Ju*per.

Schneld6F!!ag.rb
la/$
Längenausdehnung,
Th€rmoxoeter,
Examiner,
Sieben aufeinen
Streich (Teil 10),
Ouader Eal.en,
Symbol-Definition,
Windows,
Disassembler,
Neues Puzzlebild
(Puzpsy), Fastrouti-
ne, Utilities für die
vort€x-Floppy,
Pyrahid€, HighTerm.

Schnelder-Magada
tl/ß
Blumenspiel,
Sieben auf einen
Streich (Teil 11),
Schach-Archiv,
Mini-Texter,
Window Creator,
Neues Puzzlebild
(Madonna),
Funlrtionstasten für
den vortex-Monitor,
Catsuch, Forth-
Compiler, Tennis.

Schnelder-Magazln
1'Uß
Strinwerwaltung
(vortex),
Basic-Logo-
Ttanslator,
Sieben auf einen
Streich,
Tico-Tico,
Buchstaben drehen,
Datei,
Astro.

Schnelder-Magadn
llgt
Grafik-Gags (Teil13),
Letzter Stein,
EI\TV.ENT-Designel,
FILL-Routine für den
cPc 464,
Neues HI-Dump,
Starfighter,
Puzzlebild Conan,
Haushaltsfähmg,
TAPE-Befeble für
vortex,
Disc-Etiketten für
vortex,
OAx-Converter fü{
vortex,
RAM sichem/ laden
fü[ vortex.

Scbnelder-Maga:ln
att
Dokumentierte
Diskettenverzeich-
nisse,
sP.coM,
Telegrafen-Textaus-
gabe,
Persönlichkeits-Test,
Multicol,
Labels,
Grafik-Gags (Teil14),
Puzzlebild CH.
Schillo,
Suicide Squad.

SchreldeFtuagarC!
vg,
Musik,
Strukto,
Royal-Flush,
Puzzlebild (Obelix),
Sieben auf einen
Streich
(Teil 15),
Hardcopy für den
DMP 2OOO,
Menuett,
Gigadup,
Suche,
Unerase. Com-

Schnelder-lt/lagad!
ag,
Hardcopy für
Seikosha GP 500,
Header beschreiben,
Break Utility,
Grafik-Gags TeiI16,
Puzzlebild
(Spideman),
Fractals,
F-C-P,
KIO-Fox-Assembler,
Roulette,
Flowers,
RSX + (vortex)
Datafomat unter
CP/M (vortex).

Schnelder-Magazla
5/t
taufschrift,
Top-Grafik,
Befehlserueiterung,
Tastatur,
Grafik-Gags (Teil 17),
Text-Basic,
Memotron,
Puzzlebild (Clever),
Kopierer (vortex),
Copy Boss (vortex)

Schaelder-Magadn
aln
Grafik-Gags (TeiI 18),
Puzzlebild (Dämon),
DMP 2OOO
fui1ialisi611111g,
Raster,
Parabel,
Disk-System (Teil 1),
Hildcopy,
Super Patrter,
Ritter Kunibert,
4 RSX-BefeNe,
Yin Yang (vortex),
Flx-Patch (vortex),
Bank (vortex),
Diskinfo (vortex).

Scbnelder-Magaztn
7/9,
Grafik-Gags (Teil 19),
Puzzle (Lucky tuck),
TopCalc, Super Edit
1.0, Flipp€r, Ba6ic-
Cross-Referenzen,
GEM-like, Disketten-
system (Teil 2),
Zeichensatz RSX,
Konfigurations-Test,
Sicherheitskopien,
DIN-Tastatrrr *
Sortierprogramm,
DiPu, INTERN +,
LIST + EDIT,
Fremdfomate,
NLY-401-Zeichen
RSX-Generator,
Rocking CPC,
Samantha Fox Hilfe,
Speed Look.

Scbnelder-Magadn
8,/V'
Grafik-Gags (Teil 20),
Puzzle (Dan Cooper),
Compressor,
Islarn,
Skat,
8-Bit-Treiber,
REM-Killer,
DELETE,
Rocking CPC (Teit 3),
Räuber/Beute-
Beziehung,
Diskettensystem
(Teü 3),
Textmaler (vortex),
Profi-Sseen (vortex).

i l.:r:i:.
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Schrelder-Magazln
9/gr
Grafik-Gags (Teil 21),
Puzzle (Schlumpf),
Fließkomma-
Compiler,
Güokontoführung,
La-byrinth,
Diskettensystem
(Teil 4),
Disk-FeNer-
Erkennung,
Timer steUen.

Schnelder-Magazln
to/9,
Grafik-Gags $en22),
Puzzlebild 16 (Alien),
Entmrf, Such +
Tausch, Frogger,
Diskettensystem
(Teil 5),
6128-Bankswitching.

Schnelder-Magazln
tt/9,
Grafik-Gags (Teil23),
Puzzlebild (Eddie),
Stack, USERDIR,
Bulldozer,
CPlMdump, Modus 2,
Break Key, Flacker,
Sprite-Routinen,
CP MBAS.COM,
Stone's Rag,
Diskettensystem
(Teil 6),
PSG + XAUTO,
Steinschlag-Bilder,
Schrägschrift,
Diskbefehle (vortex).

Schrelder-Magazln
tag,
Grafik-Gags (TeiI24),
Puzzlebild 18
(Werner),
Sprites hautnah,
Stemenhimel,
Dow Jones,
Soud-Machine,
Q-Bert 2,
Neue Sound-Befehle,
Multiplikation,
Menuett,
Extended Fomat,
DIN-Copy,
Ctcle & Spot,
CP/M* ohne System-
spuen,
HI-Score-Eingabe,
Schreibmaschine,
Sqeen-RSX,
Magic-Scroll.

SchreldeFMagazh
U8
3D Snakes
DTP
Sort-Pack
Puzzlebild 19
(Wemolf)
Grafik Gags (Teil25)
Blasted Squares
Super-Druck
CP/M Plus Patch

Schnelder Magazln
!8
Jump aound,
Typographie,
Disk-X-Basic,
Puzzlebild 20 (Daffy
Duck), Grafik-Gags
(Teil26),
RMD1 (RAM-Disk
cP/INd2.2),
Disk-Katalog,
Hardcopy für Star
sTx-80
Titelbild zeilenweise,
dk'tronics Bankdump,
Pacman-Listing 1,2, 3.

SchneiderMagazh
3/U
Golf Master-Chip,
Basic-Monitor
BASMON, TurboPlot,
Puzzlebild2l (Kemit),
Grafikgags 27,
Banko enthüült,
2 Modi auf eimal,
Doppelte Zeichen-
dichte, Doppelte
Zeichenhöhe,
CP/M+ BIOS
abspeichern,
Death Driver,
Window-Basic,
Zeichensatz-
Konvertierung.

Schnelder-Magazln
tu8
Diggler,
TabeUenkalkutation,
Almonitor,
Puzzlebild 22 (Hein),
Grafik Gags 28,
Kalahari,
Expander,
Tastenpuffer-
manipulation,
Keyboard II

Wollen Sie nurdie
spannenden Spiele oder
die pfiffigen Anwender-
programme aus
dem Schneider Magazin?
Kein Problem. Mit den
Samplem Codex 1-3
erhalten Sie die besten
Programme und Utilities.
Player's Dream 1-3
enthält die Supercpiele
aus zwei Jahrgängen
des Schneider Magazins.

Nachbestellen
können Sie frühere Ausgaben des
Schneider Magazins. Noch sind außer
der Ausgabe 1/86 alle Hefte lieferbar.
Nutzen Sie unserAngebot, so lange es
noch möglich ist. Denn auch die Tips und
Tricks aus früheren Ausgaben des
Schneider Magazins sind topaktuell.

Wenn Sie lhre Schneider Magazine
immer im direkten Zugritt haben wollen:
Wir helfen lhnen mit einem Stehsammler
aus stabilem Plastik. Am besten gleich
mitbestellen.

@
Schreidor-Magazh
5/84
Ghosts,
Multitrainer,
Asctr-Datei Wandler,
Puzzlebild 23
(Puzzycat),
Grafik-Gags 29,
Hilseat,
Soud-RSX,
24-Nadel-Hudcopy,
RAM-Swap,
Punkten, Teil 1



(05D8>
<497C,
( 0BC3 )
( 0 8DC>
<@7 06>
<05c2>
(058F)t
(0118t
<09]-2>
<0!2c>
<0278>
( 0E8 2)

3@
4@
50
60
70
8A
90
r00
110
r20

<0L23> 280
<a0EB> 29@
<02D5> 300
<0294> 31-0
<02F2> 320
(031C) 330
<0325> 340
<0336> 350
<11-34> 360

);c

Prcgammt A&rhOater-Wandler
Contpatett crc#Afc64foEa
Fsnlcöont Oafreren umgflruk0trleten
Llgürtgst I

L@
20

| *t*tiit****ti***li**ll**************
t * ASCII-I{andler V. 1. 5. /88 *
t* (c) 1987 by Friedhelm Gardemann *
, * Bad wildungen *
| ********it*****iil****t**********i**

' * 464/664/6128 *
I tt*t***i****ti*ll*i*i******t*******

410 FOR i=1 TO 4:PRINT CHR
) ;CHRS (149) ;rAB(80) ;cHR$ (14
420 PRINT cHRS(151) ;STRING$
) ;cHR$ (155) ; STRTNG$ (39, CHRS
57 l;
430 PRINT CHRS(149) ;TAB(80) ;cHR$(149) ;
440 PRINT cHR$ (147) tSTRINGS (78.CHRS (154)
);CHRS(153);
450 PRINT#7, "ASCII - Datei - I{andler " ;
CHRS (164) ; " F.Gardenann" ;
460 PRINT*6, "Gesamt-Datensatz:";gds;" FR
E:";FRE("")
470 WHILE INKEYS<>"" :WEND
480 '
49O tt*'rr Zeile 490-570 nur bei Disket
tenbetrieb ****i
500 '
510 cLs#2:INPUT*2."Zurn DATEf laden - US
ER - Nunner wechseln ";a$
520 a$=UPPERS ( a$ )

530 IF aS="J" THEN GoTO 540 ELSE 580
540 cLS#2:INPUT*2,"In welche USER - Numm

(09C4)

( 09Eg )
q0c0!>

(07 5E)
(05F9>
{117Ct

I l****at**** Titelbild t*t**ttit****

MODE I:BORDER 11
LOCATE 9,8:PRINT CHRS (133) ; "Ascrr -

Datei - Wandler";cHR$ (138) ;
130 LocATE 9.7:PRINT CHR$(135) ;STRING$(2
3,131);cHR$(139)
140 LOCATE 9,9:PRINT cHR$(141) ;STRINGS(2
3,7401;cHR$ (142)
150 LOCATE 8,14:PRINT"(c) by Friedhelm G

ardenann"
160 LocATE 12,77 :PRINT"Version 1.5./88"
170 FoR s=1 To 5000:NEXT
180 d=l:h$=cHR$ (154) +CHR$ (128) +cHR$ (70)+
cHR$ (46) +CHRS (71)
r90 '
200 t tr**** *i*** Grundwe!.te **i****t**t*
270 '
22O ON BREAK GOSUB 33OO
230 ON ERROR GOTO 250
240 DIt( va$(16 ,720) ,neuva$ (I5,720 ) :'din
Eingaben, Datensaetze
250 MoDE 2:DEFINT a-cte-z
260 po=I: ds=1 : anz=0 :manz=O
274 ',

' **********t ArbeitSfenster ******r*

s6);
370 FoR i=1 TO 13:PRTNT cHR$ (149) ;TAB(40
) rCHRS (149) ;TAB 1g@) ;cHR$ (149) ; :NEXT
380 PRINr cHR$(149) ;TAB(40) ;CHR$ (151) ;sr
RINGS (39, cHR$ (1s4) ) ;CHRS (157) ;
390 FoR i=1 To 2 : PRINT CHRS ( 149 ) ; TAB ( 40
) ;CHRS (149) ;TAB ($@) ;cHR$ (149) ; :NEXr
400 PRINT CHRS(149) ;rAB(40) ;cHR$(151) ;sr
RING$ (39, CHRS (154) ) ;cHR$ (157) ;

<01 8 6)
<0980,
(0194>
<03 8 8>
(045A>
<7254,

(04c1>
(080E>
<00D7>

<1084)

<087 9>

<1 048 '
<0E8D>

< 1 0BE>

<1 1 6F>

<0800>
( 0AD4 )

<r0c2>

<0E6F)

wrNDorv+2 ,2 ,7 9 ,24 ,24
I{rNDol{#3 ,2,39 ,2,22
wrNDow*4 ,47 ,79 ,2,74
wrNDow#5 ,4t,79 ,L7 ,t7
wrNDorf#7 ,41 ,19 ,16 ,16
wrNDovr*5 , 47 ,79 ,t9 ,22
PRINT cHRS (150) ; STRING$ (38'cHR$ (1s4)

HRS (158) ;STRINGS (39,cHRS (154) ) ;cHR$ (1

(149);TAB(40
) ;:NEXT
38, cHRs (154)
1s4));cHR$(1

$
9
(
(

<0529>
( 01A9)
( 1 0D5)

( 01BD>)
(11CF>

<0 4 3F>
<4587 >
<!02A>

sp
ASCII-Dateiwandler

Sinn dieses Programms ist es, bestehende ASCII-
Dateien an unterschiedliche Dateiverwaltungen anzu-
passen, z.B. "Adreß-Kartei", "Lagerhaltung". Bisher
war es meist unumgänglich, die ASCII-Datei neu ein-
zugeben, wenn man ein neues Verwaltungsprogramm
mit einer anderen Maskengestaltung benutzte. Mein
Programm bietet nun nach Laden der Datei in den
Speicher folgende Möglichkeiten :

- Datei umstellen, Pos. I nach 8, Pos. 3 nach 1 usw.
(gesamte Datei auf einmal)

- Dateneingabe pro Datensatz erweitern, von 6 auf
z.B. l0 (gesamte Datei auf einmal)

- Dateneingabe pro Datensatz kürzen, z.B. von L0

auf 6 (Einzelschritt oder gesamte Datei)

- Dateneingaben an beliebiger Stelle trennen (Einzel-
schritt oder gesamte Datei)

- Dateneingaben zusammenfügen (Einzelschritt oder
gesamte Datei)

- Dateneingaben auf beliebige Länge trimmen (ge-
samte Datei auf einmal)

- Dateneingaben neu schreiben bzw. neu eingeben

- alles wieder abspeichern

- umschalten auf deutschen Zeichensatz

- User-Nummern beim Einlesen und Abspeichern
der Datei frei wählen

- Sicherheitsabfragen beugen Datenverlusten vor.

Das Programm ist voll menügesteuert. Alles, was

man wissen sollte, ist die Anzahl der Eingaben pro Da-
tensatz der bestehenden Datei. Ist sie nicht bekannt,
geben Sie am Anfang eine 1 ein, schauen sich die Datei
an und zählen mit, wie lang ein Datensatz ist. Das Pro-
gramm muß dann erneut gestartet werden. Betrachtet
man aber die Masken der verschiedenen Programme,
so läßt sich dort sehr leicht feststellen, wie viele Einga-
ben vorhanden sind, wie viele man wieder braucht und
wie diese Felder aufgeteilt sind. Bei Wahl des Punktes
GANZE DATEI wird automatisch der erste Daten-
satz nach der Bearbeitung angezeigt, und man befin-
det sich wieder im Grundmenü. Bei EINZEL bleiben
Sie im derzeitigen Datensatz.

Friedhelm Gardemann
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TIPS+TR,CKS

<0A6t,
<04F8,
<0!04>
<1 689)
(01D4>
<0r22>
( 141 9t
(013 5)
<3222>

(0144>
r1 546,

<7235,

<02F6>
<0!72>
<07 57 >
<r07 8,
(04FDD
<082D,
(1944)

(06D9,
<1BF4r

(07 6Ft
(0948t
<00D7 >
<07L7,

(00EBt
{1674}
(00FF)
<0485>
<7072>

er wechseln ";user
550 IF user(o OR user>15 THEN 290
550 öUSER.user
574 ',

580 CLS*2: PRfNT#2, " Bitte > )Datei-Datent
raeger<< einJ.egen (Taste druecken)"
590 CAIJIJ &8806
600 '
510 WTNDOW SI{AP 0, 3: CAT ; '==============

=>> Nur bei Diskettenbetrieb
620 '
630 'lIrNDOw SWAP 0 , 3: cLS*2: PRrNf#2 , " Unt
erbrechen des CAT-aloges nit IX<ESC>-Ta
ste,dann Band zurueckspulen":CAT :

==>> Nur bei Kassettenbetrieb
640 ',

650 CLS*2:fNPUT#2."Welche ASCfI-Datei mo
echten Sie bearbeiten";datnameS
650 datnane$=UPPER$ (datnanä$) : IF LEN(dat
naneS) <=0 THEN 550
570 WINDOI{ S}'AP 3,0
684 ',

690 TF d=1 THEN 7OO EI'SE 730
7 00 cLs*2: PRINT#2 , TAB ( 5 ) : INPUT#2 . "Deutscher Zeichensatz <.I/N> ";ag
710 a$=UPPERS (a$)
720 IF a$="il" THEN GosUB 3380 ELSE 730
730 CtS#2:INPUT#2," Aus wievielen Eingab
en/Variablen besteht ein Datensatz" ianz
740 IF anz(=@ THEN 730
750 CLS{+2: INPUT#2, " Wieviel Einsaben/Var
iablen so1l der neue Datensatz bekomnen"
; manz
760 IF nanz(=O THEN 750
770 t t***** rrrr Datei einlesen ***r**r*r
780',
796 OPENOUT"dumny" :I.IEMORY HfMEM-1: CLOSE
OUT
800 '
810 'IIINDOW SI'AP O,g;r=======

==>> Nur bei Kassettenbetrieb20'
30 OPENIN datnane$
40 cts*2:PRfNTf2,'; Die AscIl-Datei ,';da
nane$;" wird geladen"
50 va$ (po.ds) =vaS
50 LINE INPUT*g, zas
70 po=7
80 I{HILE NOT EOF
90 IJINE INPUT*9. va$ (po
00 PRINT#3.TAB (2) va$ (po
rAB(34);ds;

ds
ds ;TAB (30);po

po=po+1:
fF po)anz THEN po=1:ds=ds+1
I.IEND

4@ CLOSEIN:gds=ds-150'
60 'I{INDOI.I SI{AP 5, @; '======-

=>> Nur bei Kassettenbetrieb

1740 '
1150 cl,s*2:PRINT#2,TAB(40) ; : rNpUT#2,',Die
sen Datensatz bearbeiten (.t,/N) ,';wah1S
1150 wahl$=UPPERS(wah1$) :IF wahlg='J" TH
EN 1200 ELSE 1120
rt70 '
1180' t*r******* Unterproqramm-Abfrage r
tI90 '
1200 CI"St2:INPUT#2, "(U)msetzen def Datei
-Strukture (W)eiterbearbeiten <A>b

chern ";a$
a$=UPPER$ ( a$ )
IF a$="U" oR a$="t{" oR aS="Ä" THEN
Et sE 1200
IF a$="$1' THEN G.TO 1290
IF AS=,'U,' THEN GOTO 1870
IF a$="4" THEN GOTO 2570

7270' **ti*****i Aenderungs-Abfrage ****
t280 '
1290 CLS#3:fF durchlauf=O THEN po=1
1300 PAPER#S, 3:PEN*5. 0 :cLS#5 : PRrNT#5,po,
vag (po, ds )
1310 cLs#2:PRINT*2,TAB(40) ;" Die ";po;".Position aendern ";:fNPUTf2, wah19
1320 wahl$=UPPER$ (wah1$) :IF wahl$=".1" TH
EN 1400 ELSE 1330
1330 neuva$ (po-l.ds) =vag (po,de)
1340 PRINT#3 , po; neuva$ ( po-1 , ds ) ; TAB ( 35 ) ;
neuanz;
1350 fF po>=anz THEN GOTO 1770 ELSE' 136
0
135@ po=po+1:GOTO 1300
r37A '
1380' ********** Hilfsprogramm_Abfrage *
r39A ',

L400 CLS*2: INPUT*2, " <T>rennen <K)uer
zen (N)euschreiben <Z>usammenfuegen"
;a$
1410 aS=UPPERS (aS)
1420 IF a$="T" oR a$="K" OR aS='rN" oR a
$="2" THEN 1436 ELSE 7400
1430 IF a$="T" THEN GoTo 1500
L440 TE aS="K" THEN GoTo 2250
7450 IF a$="N" THEN GoTo 2140
1460 rF as='iz'r THEN GOTo 2450
t470'
]-480 '*****i***r Daten trennen *******r*
L490 ',

1500 cl,sl+2:cosuB 3340:PRINT#2,TAB(101 ; :B
ORDEP, 3,5:INPUT#2," Sicherheitsabfrage -Ist die naechste Zeile frei <J/N> ? ';
a$
1510 aS=uPPERg (ag)
L52@ IE aS="J" THEN 1550 ELSE 1530
1530 CLS#2:SoUND I,25,50,15:PRINT#2,TAB(
5);:PRINT#2, " Bitte erst Zeile umsetzen,
sonst Datenverlust !! < TASTE >"
1540 CALL &8B06:BORDER 1]- :GOTO I2@0
1550 BORDER 11:CLS#5:PRINT#5,po,va$ (po,d
s)
1560 q=1sN (va$ (po, ds ) )
1570 cLS#2:PRINT#2,TAB(40) ; :INPUT*2, " Wi
eviel Stellen uebernehnen ? ";k
1580 PRINT+5,po;LEFT$(va$(po,ds),k) ;" <<

>> ";RIGHT$ (va$ (po,ds), g-k) ;
1590 CLS#2:PRINT#2,TAB(40) ; :TNPUT#2, " Ri
chtig J/N ?";wah1S
1600 wahL$=UPPERS(wah1$) :IF wahl$="J" TH
EN 1610 ELSE 1550
1510 cLS#2:PRINT#2,TAB(40) ; :INPUT#2, "<E>
inzeln oder <G)esamte Datei ?";wahl$
162@ wahl$=UPPERS(wah1$) :TF wahlS="G" TH
EN 1530 ELSE 1700
1630 FOR ds=1 TO gds:g=1,91\I(va$ (po,ds) ) :I
F g<k THEN GOTO 1640 ELSE 1650
1640 s=Y
1650 vaS (po+1,ds)=RIGHT$ (vag (po.ds),q-k)
:va$ (po.ds) =IEFTS (va$ (po, ds ), k)
1660 NEXT ds
1670 CLS#4:ds=1:GOSUB 1@20
1680 CtS*3:PAPER#5, 0:FOR po=1 TO anz3PR
INT#3 , ds ; po; vaS ( po , ds ) ; TAB ( 34 ) ; anz : NEXT

<0L40>
d 1 3DA)

{0F3D)

{01 5Et
(0880)
<0t7 2>
<1c67 >

(04F3'
(0F2At

spe].
L2IO
7220
\230
1230
]-244
1250
I250

30630>
a0678>
<0697>
<0188t
(0851t
<o0cD>
(048F)
(0Ac5,

<L224>

<OEI A,
(0CEF)
<oF17>

<o162>
{(038D)
<02DF>
(03D1>
<07 3r,
(0ED0)

<0 55F)
<0807 >
<0180>
<066Ft
(01 I 1>
<1770>

<0195t
< 0 1DD)
<0149r
(083 9t

(09c5t

(062F)
<0!27 >
<0891)
(01 38>
<1794D

(04BCt
<L 2 5E)

(05C8>
(05BA>
(06 59t
(06451
(01 8B>
r0A1B)
(019F)
(1CAgD

<@520>
<07 85>
<1c7 9)

(03F9)
(0 926)

<4826>
<118c)

< 1 545)

<08E0>

(0E4 3)

{ 12B5)

<@EFE>

<1 5 35>

<0357 >
(1E1E>

<o2C2>
(0 5A1 )
.1 698>

)
)

t0
20
30

970
980
990
1000

GOTO 1050
. ****i****r Datensatz-Abfrage **r**

t
<018D) t01O '
<0FC0> t020 CLS*1: PRfNT*7, "USER : ";usi:r; " DATEI: ";datname$;" "thS;(1 3D5)

<00DC>
<07 5C>
(1 182>

(0BD7 >

<o61D,
(08A5>
<o298>
<0122>
(084 4>

(0E81>

103@ CLS*6: PRINT*6, "cesamt-Datensatz: ";g
ds; "in Arbeit >>" ;USfNG"###";ds; :RETURN
1040 '
1050 durchlauf=0:GOSUB 1020
7060 CLS*2: fNPUT#2, " Welchen Datensatz
noechten Sie sehen ";ds
I01@ po=t:neuanz=anz:CLS#3 :CLS#5:GOSUB 1
030: cl,s#4
1080 FOR po=1 TO anz
1090 PRINT#4.po;va$ (po,ds) ;TAB (35) ;anz
1100 NEXT po
1110'
7L2O CLS*2: INPUTI*2, " Noch einen Datensa
tz (J,/N) ";wahI$
1130 wahl$=UPPERS(wah1$) :IF wahl$="J' TH
EN 1060 ELSE 1150

schnoiderMasazins/ss 
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I

<o282>
(1850>

( 13 31>

(05 1A)
(1403>

(0482)
<0c65)
(01AEt
{15D7)

{1 41 9>

<292F>

<292A>

anz
<0D84> 2050 Cl,S*3:FOR po=1 TO anz:PRINT*3,po,va

po,1) :NEXT
60 PRINT#2,TAB(70) "(Taste)"; :cAIrIr &BB0

169@ GOTO 1780
L700 va9(po+1.ds) =RrcHT$ (va$ (po,ds) .g-k)
:va$ (po.ds) =tEFT$ (va$ (po, ds), k)
:.710 IF durchlauf=0 THEN anz=anz+1 ELSE
anz=anz
1720 durchlauf=1
1730 PRINT#3,po;va$(po,ds) ;TAB(35) i a\z; 3

PRINT#3, po+1 ; va$ (po+1, ds ) ;TAB ( 35) ; anz j
r.740 IF po>=anz THEN GOTO 1770 ELSE 1750
1750 po=po+1 :anz=anz*1 :GOTO 1300
t760'
1?70 CLS{+3:PAPER*5,0:FOR po=1 TO anz':PRI
NT#3,ds;po;va$ (po.ds) ;TAB (34) ;anz :NEXT
1780 CLS#5: CLS#2: INPUT#2. "Wievie1 Eingab
en pro Datensatz halten ";anz
1-790 IF anz<nanz THEN CLS{+2:GOSUB 3340:P
RINT*2."Sie haben rnit";anz;"die Mindest-
Anzah1 von" ; nanz; "unterschritten" ; ; anz=n
anz
1800 CLS*3:FOR po=1 TO anz:PRINT#3 ,ds;p
o; vaS ( po, ds ) ; TAB ( 34 ) ; anz : NEXT
181@ PRINT#2,TAB(70) "<Taste>" ; :CALI, &BB0
6
1820 CLs#2:PRINTf2,TAB(20) ;" <R>ichtig o
der (n)eue Eingabe ";:INPUT#2, wahl$
183@ wahl$=UPPERS(wahl9) :IF wahl$="N" TH
EN 1780 ELSE 1050
1840'
1850 '********t* Daten Umsetzen *****r*r
\860 '.

1870 CLS#2:PRTNT#2," Unsetzen von Daten
-'';
1880 cIJs{+5: CLS{*4 : IF durchlauf =0 THEN po=
1 : ds=1
1890 CLS{+3:FOR po=1 TO anz:PRINT*4.po,va
$ (po,ds) :NEXT:GOSUB 1020
1900 INPUT#2," I{elche Position soll Unge
setzt srerden ";po
1910 INPUT#2," Auf weLche freie (!) Posi
tion soll Ungesetzt werden ";neu
7920 anz=anz+7
1930 IF po<o OR po>anz oR .neu(o OR neu>
anz THEN 1900
1940 FOR ds=1 TO gds
1950 va$ (neu,ds) =s6$ (Po,ds)
1960 NEXT ds
1970 WHrLE TNKEY$<)
1980 FOR ds=1 TO gds
1990 va$ (po,ds) =vaS (neu,ds)
2000 va$(Po,ds)=va$ (0, 0)
2010 NEXT ds
2020 CLS*3:FOR po=1 TO anz:PRINT*3,po,va
$(po,1):NEXT
2030 INPUT#2." Wieviel Einqaben pro Date
nsatz halten" ; anz
2040 IF anz<nanz THEN CLS#2:GOSUB 334@zP
RINT#2, "Sie haben nit";anz;"die Mindest-
Anzahl von" ;nanz; "unterschritten"; : anz=tn

der (n)eue Eingabe ";:INPUT*2, wahl9
2080 wahl$=UPPER$(wahl$) :IF wahl$="N" TH
EN 2O3O ELSE 2O9O
2090 CLs#2:PRINTI*2,TAB(20) ;"Noch eine Po

2200 va$(po,ds)=vaS
2270 COro 1300
2220 ',

2230 , r***i*tr*r Daten kUefZen *r*******
2240 '
2250 cLS*s: PRINT{*5, po, va$ (po, ds }
2260 CLS*2: INPUT#2, " Kuerzen v
on Daten - I{ieviel Stellen uebernehrnen
'.;k
2270 PRINT*5,po,LEFTS (va$ (po,ds),k) ;
2280 CLS*2: PRINT#2, TAB ( 40 ) ; : rNPUT*2, " Ri
chtig J,/N ?";wahl$
2290 wahl$=UPPER$(wah19) :IF wahl$='J" TH
EN 2300 ELSE 2250
2300 Ct'S*2: PRrNT#2.TAB (15) ; " (E)inzelnen
Datensatz oder (G)esante Datei"; :INPUT#2
, wah1S
2310 wahl$=UPPER$ (wahl$) : IF wahl$=
EN 2350 EI"SE 2320
2320 CLS*3:cls#5
2330 FOR ds=1 TO gds:va$(po,ds)=I,EFT$(va
S(po,ds).k)
2340 PRINT#3 , po; va$ ( po. ds ) : NEXT
2350 PRINT{i3,po;va$ (po,ds} ;TAB (35) i anz .
ds=1:GoSUB t020zcOIo 24@0
2360 va$ (po,ds) =LEFT$ (va$ (po,ds),k)
2370 PRINTI*3,po;vaS (po,ds) ;TAB (35) ;anz
2380 fF po>=anz THEN GOTO 2400 ELSE 2390
2390 po=po+1'sn2=sn2*1:GOTO 1300
2400 CLS*A:FOR po=1 TO anz:PRINT#4,ds;po
;va$ (po.ds) ;TAB ( 34) ; anz :NEXT
2410 GOtrO L060
2420 ',

2430 '*r*rr***r* Daten zusammenfuegen **
2440 '
2450 CI'S#2: PRfNT#2, TAB ( 2@ ) ; " Zusamrnenfue
gen von Zeilen (J,/N) ";:INPUTS2, wahl$
2460 wahl$=UPPERS(wahlS) :IF wahl$=".1" TH
EN 2470 ELSE 1300
2470 cLS*z: PRINT{+2, TAB (15) ; " > > Welche < <

Zeilen wo11en Sie anfuegen" ; : INPUT#2. "
>>) ";po:po2=po

2480 cI"S#2:PRINT#2,TAB(15);")) An <( w
elche Zeile anfuegen";:INPUT#2, " (<< ";p
o: po1=po
2490 CLS*2:PRINT*2,TAB (15) ; "(E)inzelnen
Datensatz oder (G>esamte Datei"; :fNPUT*2
, wahlS
2500 wahl$=UPPER$(wah1$) :rF wahl$="E" TH
EN 2580 EIJSE CLS#3:GOTO 2510
2510 FOR ds=1 TO gds:vag=(vaS(po1,ds)+"
"+vaS(po2,ds))
2520 PRfNT*3.po1, va$:IF ds=1 THEN 2530
ELSE 2550
2530 cLS#2:CLS*5 : PRINT#5,po1, va$ : PRINT#2
,TAB(40) ; :INPUT$2, "Richtis J,/N ";wahlS
2540 wahl-S=UPPER$ (wahI$) :IF wahl$="iI" TH
EN 2550 EI,SE 2470
2550 va$(po.ds)=va$
256@ po=pol:va$ (po2,ds) =va$ (@, 0) :NEXT
2570 cl,s#5:GOTO 1050
2580 va$=(va$(po1.ds)+" "+vaS(po2.ds) )
2590 PRINT#3,po1,va$
2600 Ct'S*2:PRINT#2,TAB(40) ; :INPUTI+2. " Ri
chtig iIlN ?";wahl$
2510 wahl$=UPPERS(wah1S) :IF wahlS="J" TH
EN 262@ EL,SE 2470

(07AD)
(01A8>
<017 C>
<0416r
<0790>
<091 8)
(17 4D>

(0895>
<0c94>

(1059|

(178D)

<ODFD)

<0LLA>
( 1 347,

<0858)
(1 1 52)

(1 4E5)

(075A>

<7215>

<0882>

(00FF)
<09E5>
<01 1 3)
<0A1C>

(081 0)
(11 80)

<r20c>

<1647)

(0539)
<1529>

<1 2 8D)

<07 65>

<r2].0>

(0EECt

<L37 8>

<0852,

r0D9A'
<0849)
30931 t
COBES>
(1 521'
(01 8 3)
<o]-45>
(089F)
<01 59>
(1 38C)

<0F06>

(1A7 5)

( 17 1F)

<17 7 C>

(1 oDB>

<1 5D1 >

(0CBD)

(1149)

(10 3Ct

<080C>
(0c41,
(01DF)
(OEED}
<0478>
(0BD6t

{0ECA)

<06C9>
(0B75)
<02EF>
(0508)
<05F1>
<OB9E,
(0 882>
<032r,
(0EC5t

s(
20
6
20 70 cls#2:PRINT#2,TAB(20) ;" <R>ichtis o

sition umsetzen
2100 wahJ.$=UPPERS
EN 18?0 ELSE 1060
2tt0 '
2t2O ' ****r***** Daten neuschreiben *rr*
2]-30 ',

2L4O CLs*2: PRINT*2. TAB ( 20 ) ; " Zeile Neusc
hreiben (,J,/N) ";:INPUT#2, wahl$
2150 wahlS=UPPER$ (wahl$) :IF wahl$=",1" TH
EN 2150 ELSE 13OO
2L50 cLs#2:PRTNT#2,TAB(15) ; " Neue Eingab
e der Zeile ";po;:fNPUT*2," ))) ";va$
2170 PRINT#5,po, va$
2180 CLs+2:PRINT#2,TAB (40) ; :INPUTI+2, " Ri
chtig J/N ?";wahl$
2190 wahl$=UPPERS(wahIS) :fF wahl$="J" TH
EN 22OO EIJSE 2160

(13761 2620 vas po, ds ) =va$ : po=po1 : vaS ( po2 , ds )

=va
<0757> 263

l0 ,0
coTo 1300

(,t/N) " ; :INPUTfi2,wah1$
(wahl$) :IF wahl$="J" TH $

0

(

)

<0r08>
<oAcD>
<0722,
<105t)>

<0L22>
f0A7A>
(0136)
<117 1,
(08C4)

<01 54)
(1589)

<022L>

(0E9 8>

<726r>

<0ACA,
<0c30>

<0F 47 >

2640 '
2650'*******t** NeUe Datei sighsrn *i**
2660 '
2670 cLs*2:PRINT#2.TAB (20) ; : INPUT*2, "AsC
Ir-Datei uebertragen (J/N) ";wah1S
2680 TF UPPERS(wahl$) <>'J" THEN GOTO 10
50
269@ '
2700 CLS*2:PRINT#2, " Bitte )>Datei-Daten
traeger<< einlegen <Taste druecken)"
2710 CALL 6.8806(145F) 2720 WINDOW SWAP 0,3:CAT

==)) Nur bei Diskettenbetrieb
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Zweitlaufnrerke für GPG und Joyce PGW
Les, khrdh und Fmtisen f6t alls CPru-Diskenstmate auf dnm bidt€en 3.5r bzw- 5251zwdtamd
mit D*Pa€. Ohm zugElide Hdweffieitmng, €ine$tuard6ure, kdne V*binmng&pA Dies ffiRbticlt
DiskPea und ottrdrein ein6 bfr#@iläl vm M KByte onts CPru. Mn Mscopy {Erqänzung) Ls, khreih
ünd Fmatissvon MS-DGS-Oi*enfl. tulsfilEs Munipbndsd&* khn6 dfekt übmmlHw*nl&ids
btrds hmlt6sbh umQualiälslatrde mdmsld Fdbure, FiCpC-btrds inkt_ druS. Neädt.

Zweitlaulwert lär CPC 464166416128 Zweittautwer*e für Joyce
(2*80 Sp. + DiskPara + Mscopy) Sel problemlos anzuschließen (2*80 Spuren)
3.s'LAuslührung DM 398.00 3.s'LLaufwerk ohne Netzteit DM 298.00
s.2s'LAusführung OM 398.00 5.25'rLaut\ierk mit Netzteit DM 398.00
DiskParaeinzeln DM 79.00 Umschalterauf40/80Sp. OM jS.00
(B6hns und vdddss buto* angeben) r {wid tr. MSAy bflötigt.)

Disketten 3" in loer-Pack (Md€il) DM 59.00 Msoopy tür Joyce 5.25'LDisk. DM 49.00

Textmaker Dt\ Farbbandliir.lovc+Dnrcker DM 18.90

turefr*f,unspro€*.",,""-**$'llo'uu etx-v.oout rtir c'ec DM 398.00
m. ffi'Nr. u.tureldefm,

Ahnenforechung DM 30.00 Druckerdndbll-Pr€6mm mild.tubilung
Lite*rur-Darenbank DM30.00 !5,ä1",u3t;J.?13f,,"*".0. BM3i3:33
Rubic's ZaubeMürlel und Oruckerkabel CPC o. IBM DM 29.90
AdYenturc DM 30.00 

:B#*ffilibr.REhM.ksrebutodeudzuHü
K6,ent@Ka.ebsbt*eentffim. *i'3ffik?läil'JJ,lf,;?;'r.äit"""13Lii"Hl

Nle Ptudd lfrtd.tbd, ane d. Di*enen von M. Kotula

soft-undHardwareveHnd U. BgCk€f r"l. e""t"ilung Mo.-Fr.abtTuhr
Fa$nenweg 2, 0690 St. Wendsl a, Te|.06856/504 Usr-sprechstunder iägl, ab 20 Uhr

TIPS+TRICKS

(0D88 >

<1lc9)t

( 09 3D)
<114A>

(0 144 >
<1 1 1B)

(01B8)
( 1A0D>

< 0539 r
(0 698,
< 1 288,

2734 CLS*2:fNPUT#2," Name fuer ne
ue ASCfI-Datei >)>))>>" ;neudat$
2740 neudat$=UPPER$ (neudat$ )
2750 lF LEN(neudat$)>8 THEN neudat$=LEFT
S(neudatS,8)
2760 TF LEN(neudat$)<1 THEN neudat$='rDAT
EI"
2770',
2780 ' ***** Zeile 2780-2870 nur bei Disk
ettenbetrieb *****
279@'
2800 CLS*2:PRINT#2,"Datei ";neudat$;" wi
eder in USER-Bereich ";user"schreiben ";
: INPUT {+2, a$
2810 a$=UPPER$ (a$)
2820 IF a$="J" THEN coTo 2850 ELSE 2830
2830 CLS*2:INPUT#2,"Bitte geben Sie die
neue USER-Nunmer ein";user
2840 öUSER,user
285@ cosvB L020
2860 wrNDow swAP 3,0
2876 ',

2880 cl,s+2:INPUT*2, " >>>
durchlauf <J/N> <<<<<<
2890 LF UPPER$(wahlg) <>"J" THEN GOTo 29
70
2900 TF UPPERS(wahl$)="J" THEN cosuB 319
0
29]-6 '
2920 cLs*2: PRTNT#2,TAB (20) ; : TNPUTS2, "411es in Ordnung <J/N> ";wah1$
2930 IF UPPER$(wahl$)="J" THEN GoIo 2970
Er,sE 1050

2940 '
2950 ' t*a***t** Neue Datei abspeichern *
296@ '
2970 cLs*z:PRINT*2,TAB(20) ; " Die AScrI-D
atei ";neudatS;" wi-rd gespeichert "
298@ po=1: ds=1
299@ 'WINDOW SWAP 0, 5: ' =======

>> Nur bei Kassettenbetrieb
3000 OPENOUT neudats+".dat"
3010 PRINT#9.sds
3020 FOR i=@ TO gds*anz
3030 PRINT#9,va$ (po,ds)
3@40 po=po+1
3050 IF po>anz THEN po=1:ds=ds+1
3050 NEXT
307@ CLOSEOUT
3080'WINDOW SWAP 5,02'=======

=>> Nur bei Kassettenbetrieb
3090 '
3!00' *****t***** Endabfrage ***tt*tt*t*
3110'
3720 CLS#2: PRINTf2. TAB ( 10 ) ; " Programm -(E)nde oder <N>eue Datei bearbeiten";:IN
PUT#2, wahl$

(1381t 3130 wahl$=UPPER$(wah19) :IF wahlS
R wahl$="N" THEN 3140 ELSE 3L20

(054C) 3140 IF wahlS="E" THEN CAIJIJ 0
<07F4> 3150 IF wahl$=rrNn THEN RUN 220
<072c, 3760 '<082\, 3776 ' **t*****t* Kontrol-ldurchlauf r**r*
<0!40> 3180 '
<0562> 3190 po=0:ds=1
{0385> 3200 PRINT#3,gds
<0927> 3210 FOR i=0 TO gdsianz
(1238r 3220 PRINT#3.TAB(2)vaS(po,ds) ;TAB 126l ;p

o; TAB ( 30 ) ; ds; TAB ( 34 ) anz
(0585> 3230 po=po+l
<0E20> 3240 IE po>anz THEN po=1:ds=ds+1
<0774> 3250 NEXT
<0L97, 3250 RETURN(019A) 3270 '
<oAAC' 3286' t*t*t*t*t*i ESC-Abfang-Routine ***
(01A8) 3290 '(201D) 3300 cl,sü2:PRINT#2, "Unterbrechen des Pr

ogrammablaufes mit (ESC) nicht moeglich"
:FOR i=1 TO 5060:NEXT i:RETURN

<0rc2> 3310 '(0931t 3320'tt****t* Wal.nton t************t*1*
<00D7> 3330 '(0408> 3340 FOR t=1 To 3:soUND !,!7@*t.50:NEXT:

RETURN
<0088> 3350 '
<0874> 3350 '****tlr** Deutscher Zeichensatz **(00FF' 3370 '
<02F1, 3380 KEY DEF 24,7,L26(039F) 3390 KEY DEF 25,I,t24,92
<039E) 3400 KEY DEF 17.7,I23,9I
<0348, 3410 KEY DEF 19,7,]-25,93
<03c4) 3420 KEY DEF 43,!,722,90
(O3EE> 3430 KEY DEF 71 ,L,T2]- ,89
<0288> 3440 SYMBOI. AFTER 91
<073c> 3450 SYMBOL 91.195,60,r02,r02,726,L02,r0

2,0
<0705> 3450 SYMBOL 92,t95,50,r02,ro2,L02,t02,50

,0(0558> 3470 SyMBOr, 93,r02,0,102,r02,ro2,102,60,
0

<0707> 3480 SYMBOL I23,toe,0,].20,12,L24,204,7r8
,0

<067 4> 3490 SYMBOL 724,L02,0,50,L02,102,L02,60,
0(064c) 3500 SYMBOI' I25,I02,0,t02,I02,I@2,L02,63
,0

a0?AEr 3510 SYMBoL 126,60,102,IO2,LOg,]-02,t02,7
24 ,96

<0956> 3520 SYMBOL 230,231,23I,102,702,I02,102,
]-26 ,]-26

<039C> 3530 d=0:RETURN

<4489>
<0213>
(0 28D)
<0!09>
(1 2DB)

(091E'

(0880)

(@131>
<0F6 3 )
< 0A3D)

<01 4F>
<0897 >
<0153>
<r403>

<4590>
(16 8A>

<00E6>
<0 8CD)
<00FA>
<1744 )

<07 54>
<0 3CC>
(0968>
(05C8)
<05C7 >
<0E'6t>
( 0185>
d019 8 >
(1 5E5>

YOI(ABI filr CFD der Joyee
YOKABI Vokabeltrainer, jetzt in der neuen Version. Das Programm ist fürviele
Sprachen geeignet, z. B. Englisch, Französisch usw. VOKABI arbeitet mit einer
effektiven Lernmethode, welche Fehler und Erfolge berücksichtigt. Nach Ein-
gabe der Vokabeln können diese gespeicherl und mit dem Lernen begonnen
werden. Die Benutzung srfolgt mil Menüsteuerung und Unterstützung derCur-
sortasten.
Auf der Diskette befindet sich bereits 6in Kapitel mit 100 Englischvokabeln zum
Einarbeiten.
YOrABI 3'LDlrkolte oder Casrotte nur 58.- Dt
VoMnd psVorkas€ (portofrei), Nachnahme (291. 5.- DM). Fordem Sie auch un*r dktuelles lnfo on.

VANI DtrR ZAbN4I
S@IPBWARtr

Elfriede van der Zalm-Software . Schieferstätte
2949 Wangsrland 3 . Telefon 044.61 15524. Bb( 044615524
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TIPS + TRICKS

Dem Computer Eintipphille
Geben Sie zunächst das Basic-Programm (Listing 1)

ein und speichern Sie es ab. Anschließend ist mit RUN
zu starten. Der Maschinencode wird unterhalb von
HIMEM angelegt und HIMEM entsprechend geän-
defi (Zeile 20). Die absoluten Adressen erfahren ihre
Anpassung inZeile 1,00. In Zeilet?0 erfolgt die Initia-
lisierung der RSX. Diese 9 tsyte werden nun nicht
mehr benötigt, daher der zweite MEMORY-Befehl.
Der Speicherbedarf von SOUND beträgt somit 116 -
9 : L07 Byte. Zeile L0 ermöglicht nachfolgende SYM-
BOL-AFTER-Befehle. Zeile 140 verhindert eine
mehrfache Initialisierung.

Sie können den Code an beliebigen Stellen (zwi-
schen &4000 und &BFFF) unterbringen, wenn Sie die
Zeilen L0, 20 und L20 entsprechend ändern. Allerdings
muß der Bereich auch frei sein!

F ü r As se m b I e r- P rog ra m m i e re r
SOUND arbeitet mit einem Bildrücklaufereignis.

Die entsprechende Routine liest die Speicherstelle,
multipliziert den Wert mit 8, um eine brauchbare Ton-
periode zu erhalten, und beauftragt den Soundchip, ei-
nen entsprechenden Ton zu erzeugen.

ISOUND.ON schreibt die übergebene Adresse
(wenn vorhanden) direkt in den Lesebefehl der er-
wähnten Routine und trägt das Ereignis in die soge-
nannte Bildaufbauliste ein. Von nun an wird die Ereig-
nisroutine vom Betriebssystem 50mal je Sekunde auf-
gerufen. ISOUND.OFF löscht das Ereignis aus der
Bildaufbauliste und setzt den Soundchip still.

Intetessnte Adressen
Folgende Adressen ftir den CPC 464 haben sich als

recht reizvoll erwiesen :

8187 bis B18A enthält die Systemuhr. B187 ist dabei
das niedrigstwertige Byte.
Ab AE36 findet sich der Basic-Programmzähler. Hier
können Sie einem entsprechenden Programm zuhö-
ren. Überhaupt liegen in dieser Gegend viele System-
variablen von Basic.

Von 8173 bis B186 sind auch sehr interessante Töne zu
hören.

Den Bereich ab ca. 8500 belegt die Tastaturverwal-
tung. B53F enthält z.B. einen Zähler, der bei jedem
Tastendruck (bei jedem erfolgreichen Aufruf von KM
Read Char) erniedrigt wird.

Hören Sie Ihrem Computer doch einmal beim Ar-
beiten zu! Die folgende RSX-Erweiterung SOUND
gibt Ihnen die Möglichkeit dazu. Sie untersucht stän-
dig eine von Ihnen gewählte Speicherstelle und er-
zetgt einen Ton, dessen Höhe von deren Inhalt ab-
hängt. Besonders amüsant ist es, wenn die Speichcr-
stelle ihren Wert häufig ändert. All dies geschieht im
Hintergrund, während ein beliebiges anderes Pro-
gramm abläuft. SOUND wurde auf dem CPC464ent-
wickelt, funktioniert aber auch auf den anderen CPCs.
Die RSX-Erweiterung enthält zwei Befehle:
ISOUND.ON adresse

Er schaltet den "Gesang" ein. Die angegebene Adres-
se wird 50mal je Sekunde abgefragt. Je nach Wert wird
(bis zum nächsten Abfragetermin) ein Ton von 15625
Hz (bei 0) bis herunter zu 6L,3 Hz (bei 255) erzeagt.
Sie können die Adresse auch weglassen. In diesem Fall
wird der vorherige ISOUND.ON-Befehl fortgesetzt,
auch wenn Sie ihn mit ISOUND.OFF unterbrochen
haben.

ISOUND.OFF
Dieser Befehl stellt, wie wohl leicht zu erraten, die
Wirkung von ISOUND.ON ab.

Das System wird durch einen ISOUND.ON-Befehl
um etwa 4.5 % verlangsamt.

SOUND dient jedoch nicht nur der Unterhaltung.
Sie können damit auch gezielt überwachen, ob eine be-
stimmte Speicherstelle von Ihrem Programm verän-
dert wird oder nicht. Dies erleichtert speziell den Test
von Maschinencodeprogrammen. Da SOUND ständig
auf den Tonchip zugreift, werden normale SOUND-
Befehle allerdings nur verstümmelt ausgeführt.

Bei der Untersuchung der Speicherstelle wird
grundsätzlich das RAM gewählt, da SOUND im ROM
wenig Sinn hätte. (Ein ROM-Speicherplatz kann sei-
nen Wert ja nicht ändern; es entstünde also ein Ton
konstanter Höhe.) Auf Speichererweiterungen wird
keine Rücksicht genommen; SOUND liest immer aus
der gerade selektierten RAM-Bank.

561 s"r'*o.uas6dn5/08
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Pragtamm: SosrtdßSf
Co,mpu|plrt CPIC 464fAA4/61 28

Llslit|gpt I

Listing I

T@

N{f, TWn
AO4F

AOIF EI
AO5O A?

Ab5T Nb7
1063 3c

^ov 
2@

Ä056 6F

IßI ß
AO58 29

M59 n

AG5I 3DO?

AG5C OE}D

t05E
M5E O34ED
1051 3809

A053 0[p8
r055
1055 O3/AD
Ä068 3E03

106A &
Ä068 CD3/ED

Äofi 3m2
Aü0 4D

A071 C33{8D

DD34

rcDt
EDD
düilb
ECD1

M7'l

{10
4n
430
44
49
eb
410
&t
490

wb
510

5n
530

5&
550
550
s',t6

580

590

w
670
6n
630
w
650
64
6'10

6g
69
7qt
't70
1n
130
't&
1n
1@
't1o

18
1n
w
810
8Zn

trls 1

;Eeignismtire

Nd'IIN: III,,AIR
0
ln
A

M,ral
A

lt,0
I,,A
Iü,,HI,
flL,HL

l,
dets
RSr

Äl{D

JR

lrr
ID
ID
ID
IDD

TDD

i.st

;ltier rird m
;SüUD.CI{ die Ädr. eirEetragq
;lD A,(lll,) aE dq Rlll
t lhrt m 0 .. 2^8-1

; 0 ist uzull$ig
ltl

<3-245> 1 'SOUND.GO
Ladeprograrnn fuer RSX SOUND

(045c>

< O 5EA,
{0840>

(0 139)

].0 SYMBOI, AFTER 255
20 h=HIMEM-115:MEMORY h
30 FOR i=h+1 TO h+115:READ a$:POKE i.VAL
( "&"+a$) :NEXT
40 DATA 2L,09,A0,0t,1F,L0,C3,Dl,8C,00,00
, 00, 00, 53, 4F, 55, 4E, 44, 28,4F, CE, 53, 4tF. 55
50 DATA 4E,44,2E,4F ,46 ,C5 ,00 ,0D,A0, 18, 0E
, 00,2t, 43, A0, CD,DD, BC, 0E, 3F, 3E, 07, C3, 34
50 DATA BD.3D, 20,09,DD,68,00,DD,56,0].,22
, 4D, A0, 21, 43, A0, C3, DA, Bc, 00, 00, 00, @0, 00
70 DATA 81,4c, A0,00,21,00,00,87,A7,20,07
, 3c, 26, 00, 68, 29, 29, 29, 38, 07, @8, 3D. CD, 34
80 DATA 8D,3E,09,08,08,CD,34,8D,3E,03,4C
, cD, 34, BD, 3E, 02, 4D,C3, 34, BD
90 FOR i=1 TO 7:READ ad,9t:ad=ad+h:w=w+h+
1:hi=INT(w/255) :Io=w-hi1256:POKE ad, 10:P
OKE ad+1,hi:NEXT
100 DATA 2,&9,5,&If ,32,&0d,38,&43,60,&4d
,63'f.43,74,&.4c
110 CALL h+1:MEMORY h+9
120 MODE 2: PRINT" i soUND. oN [ , adr] " : PRINT
" !soIrND.oFF"
130 NEI{

i 2"O 0.2 8-L
;ml 8:

<0Ic0>
<0691)
<10BDt

<0F7E>

<0FD1)

<oF92>

<0F7 3>

(0D85)

<2950>

Das
Eqlbt lteqrwq m
1*25 llz .. 67.3 l'tr.
(125@ / Periode)

tü,fl!,
die ltnDericde.

II{D INIT

i2^3 0.2'77-8

;11U01: K?mI E
;freisdBltq, ctre RawclH

;1@0: Iautstaerke
;8 (Eereicir geht m 0 - 15)

;KaFl B ltnleriode grcb

;ud fein

;lE SondReg

;XL l(uIY@Ely
;XL DelftaEny

;XL LSRt

LD A,7
rD c,l3D
defs 0
cil,L süro
I.D A,9
L C,8
defs 0
CAI,IJ SOJND

LD A,3
LD C,II
cNl, sd.ttD
LD 4,2
LD C,L
JP SüIID

SUID: q, nD34
lnD: 4J lmÄ
XEL: E, ISD
tln: 4J 0
IffiI:4J lre1

Pass 2 em; 00

Table Eed: 181 tm 311

Listing 2
flieft CIM3.1 lssarbls. PaSe

P6s 1ercF: @

1.

rsqllD (C@rtütffi)

;RS(-8ef d[e: SOlO.(ll (, adr#)
; Scllo.ofP

M,CTl.t
L, (U+0)
[, (ü+1)
(R(nnx+l),tüJ
IIL,IBI,trK
ÄxD

;Eeigrisblcl eiE Bilölct-
;lautseiglis (50 Et / s)

DEI' Nü'f]N

10

n
30

4$
g
@
10

80

I

IilTT:
Aqn
,ü&
A@3

r@6

^qBA@D

A015

Ä01E

A01f
M21

zL@N
011F[0
C3DlF

ORG IA@
LD IIL,BNAI
LD T,TNBlx
JP lIEf,rI
DEIS 4

534F5{E
53dF55{E
@
ODAO

180t

IJ 
'II,,ßI.trKCTLL DTL

rD c,l3r
lD t,7
JP SqID

;Rsx Idtialü,
100 BY'rEl:

l{m8t E: DEB "S",'ly','V','If ','D", ". ", "O','T'+f80

DEB O

TIBIE: DEIY M1BIX
JR cN ;Sprug ru 1,Rdtire

tnrller, reil die Fime 3-EytespnEge mtet
tfN23 @

n24 ?l43A0
M2? CDDM
A02A oElt
NX 3W
A0A €3/UD

A031 3D

M32 m8
A034 mrm
Ä037 0D6501

A03Ä n4DM
Ä03D 21{310
A@ CSDAT

XE
JR

TD

ID
LD

TD

JP

IBI.&K:

110

LM
130

r40
150

t@
t10
180

190

M
2r0
2n
2n
214
29
2@
210
2&
29t
3@
310

3n
330

3&
3n
3@
3't0
380

390

{tüt

A

Otl:

clr;

ccfr:

;8eEm der 2.RatiF
tEeignis a!€tella
rlUU1
;sordddp abstellq

;() 1 Par@ter

;Pü@. holo
;eintr4l6

tF€iE[is eirsdEltq

iLgü&üll

Ä043

A0{5
Ä0{? m
Ä048 81

AOl9 4CA0

tEs
IES
DEI
x[lr t81

Update zu
Quick-StriP
In Heft L0/87 wurde ein Nachtrag zum Listing

"Quick-Strip" (Ausgab e7187) veröffentlicht' Der dort

vorgeschlagäne Lösungsweg funktionierte bei mir lei-

der nicht. Es muß sich um einen Fehler im Lader han-

deln. Nach einigem Überlegen fiel mir eine Verbesse-

rung ein, die ich hier weitergeben möchte. Sie sieht fol-

gendermaßen aus:

- Starter SAMANTHA.BAS laden

- Zeile 15 einfügen:
15 POKE &AFOC, &0: POKE & AF0D, &02

- Starter abspeichern
_ RUN

Jetzt müßte das Programm ohne weiteres laufen'

Martin Maier

TIPS+TR,CKS
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TIPS + TRICKS

Grafikgags, Teil 29
Unglaublich, aber in diesem Teil der Serie finden

Sie schon den 200. Grafikgag, nämlich Nummer 4. Ich
habe ihn etwas großzügiger gestaltet, wodurch das Li-
sting die übliche Länge ein wenig überschreitet. Bei
diesem Anlaß möchte ich dem Schneider Magazin für
die Veröffentlichung danken und den Lesern für das
Abtippen sowie die konstruktive Kritik, die mich des
öfteren in Briefform erreichte.

Hier die Grafikgags im einzelnen:

L. Eine vor dem Mond schwebende Coladose
2. Das Bild eines abstrakten Kunstwerks
3. Bewegte Rennwagen
4. Ein über ein Grid fliegender Pilot, in dessen Visier

sich die Landschaft spiegelt. (Der 200. Grafikgag !)
5. Wieder ein bewegtes Grid. Eigentlich wollte ich es

mit all seinen möglichen Bewegungen in Grafikgag
Nummer 4 einbauen, habe es aber wegen seiner
Länge extra gepackt.

6. Das "Managerspiel", gegeneinanderschlagende
Kugeln

7. Zum Abschluß noch eine kleine Unterroutine, die
mit GOSUB 70 aufgerufen wird. In x,y steht die Po-
sition und in a$ der Text. Sie gibt auf Plot-Positio-
nen einen schwarzweiß umrandeten Text aus, der
sehr plastisch wirkt. Die blinkenden Farben kön-
nen sehr leicht inZeile 20 abgestellt werden.

Christoph Schillo

I

TeiI 2, Bild
<0A2C> 10 MODE 1:INK 0,25:INK 1.0:INK

, 15 : BORDER 25: PRINT cHR$ ( 23 ) cHR
<0A48> 20 FOR a=0 TO 24:PRfNT STRINGS(

NEXT:RANDOMIZE 1

2,6:TNK
s (0)
40,253]. ;

3

Teil t, Mooncoke

30 wINDolt #1,4,35,4,23:PAPER *1,1:PEN*1,
2 : PRINT#1 , cHR$ ( 222 ) STRING$ (3A ,2!6\ CHRS ( 2
23 ) : FOR a=5 TO 22: PRINT#1 , CHRS ( 219 ) SPACE
$ ( 30) cHR$ ( 217 ) :NEXr: PRrNT#1. cHRS ( 221) srR
ING$(30.218)CHRS 12201 ; :FOR a=0 To 4:PLoT

332+a, 352,2zDRAWR -30. 30 :DRAI{R -3@, -30 z

NEXT
40 PRINT*1,cHR$(23)cHR$ (1) :ORIGTN 0,0,54
,542,336,48:CLG 3
50 FOR a=0 TO 20:r=INT(RNDI100)+60:x=RND
*478 : y=RND*288 : i=INT (RND* 3 ) *1 : r2=r*r : FOR
q=-r TO r STEp 2:p=59p(r2-q*q1:PIJOT x-p

, y+q, i : DRAI{R 2 *p, 0 : NEXT q, a
60 coTo 60

Teil 3, Rennwagen

< 3 1AAD

<0827 >

( 3 FDA>

<0760>

<0802>

<1 9 0A)

<2622>

(0182,
( 31BB)

( 3 599)

<1FB4>

(1FD5)

( 0c1F)

(01B0)

10 MODE 1:INK @,O:INK 1,26:INK 2.13:INK
3,6:BORDER o:SYMBOL AFTER 32
20 syMBoL 65,24,100,192,141,153 ,757 ,96,6
3:SYMBoL 66,O,O,70,2I4,2I,t58, 95.192:sYM
BOL 57,37,32,760,93,75,75,56,0tSYMBoL 68
,233 ,26 , 40 , \7 9 ,2! , L59 ,0 ,0
30 TAG:RANDOMIZE 2:FOR a=0 TO 200:PLOT R
ND*640,RND*400, INT(RND*2+1) :IF RND>0.7 T
HEN DRAWR -3.0:PITOTR 2.2:DRAWR 0,-3 ELSE
IF RND>@.6 THEN PRINT'' . '' ;

40 NEXT:TAGOFF
5@ r=I80:p=r*r:FOR y=0 TO r STEP 2:x=SgR(p-y*y):FoR q=-v TO x STEP 2:PLOT 5O@+q,
398-y,1- (RND> ( (y-e) /200) ):NEXT q,y
60 PAPER 3:FOR y=-24 TO 24 STEP 2:f=(ABS
&l =24) :X=SQR(576-y*y1 :PLoT 205-x/2,].60+
y,1:DRAWR 2,0:DRAI{R x,@,2+f:DRAWR 3,0,1:
DRAWR 70,0,3+2*;:DRAWR 1,0,1:NEXT:FOR A=
-2 TO A:PLOA 206,150:DRAWR -1@,a,0:NEXT
7@ LOCATE 15, 16 : PRINT"ABCD" : FOR a=0 TO 2*PI STEP 0.1:PLOT a*70+224.SIN(a) *8+L70,
1 :DRAWR 0, -SIN(a) t4'NEXT' PAPER 0
80 FOR a=136 TO 184 :FOR b=194 TO 294 ST
EP 2:PLoT b/3+a-30, a/ 3-b+268.TEST(b,a) :N
EXT b, a: SYMBOL AFTER 32
90 FOR a=136 TO 184 STEP 2:PLoT 194,a:DR
AwR 100.0,0:NEXT
100 coTo 100

l-0 MODE o:TNK 0.13:FoR a=1 TO 15:INK a,0
:NEXT:BORDER 13
20 FOR a=0 TO 400 STEP 2:PLOT 640,a:DRAw
R -(a/26l.12,@,1:NEXT:FOR a=PI12 To Pr ST
EP 0.o7:PLOT 0,400+COS(a) r110:DRAWR STN(
a) *100, 0 :NEXT: i=1 : f=0. 1
30 FoR c=0 TO 5 STEP 0.A:f=f+@.2:i=i+1:F
OR d=0 TO 1:FOR a=-1 TO 1 STEP 2
40 PLoT 320+SIN (cl *7@@-2*a-drf*200,396-c
*7O+d*f*30,i:RESTORE:FOR b=1 TO 33rREAD

<@999>

< 2C80 >

(1Dc3)

(37D9)

W,X
WR

,y
f*(0558> 50 NEXT b,

<2F68) 50 DATA 1,
19,-2,0,0,
0,0,9,-]-3,

,0,0,18,-70,@,-42
0,0,@,]-5,t,-22,-4
0,24,0 ,0,19 ,-25,r

:IF w THEN pLOTR f*a*x.f*y ELSE DRA
a*x. f*y

24
4,
0,

a,
0,
-1
T,

d,c
@,0,
5,0,
-18 .

0,r,
@,9,
-43,
, -r0
,@,-
-15,

a ,0,52,0 ,0,10,-r0 ,0 ,-72,0,t,56,0 ,0,
,0,25, 0,0,@, 30,0,-25,0,0,0,-10,0,0,
'7 ,0 ,0 , 0 , 32 ,0 ,26 , A ,0 ,0 , -25 , | , -26 ,6 , A
@,o,-8,8,@,24,0

(1DBA> 70 FOR a=2 TO 14:fNK a,0:CALL &8D19:SOUN
D I, 400+a*5, 3,I+a/2:SOUND 2,600+a*70,3,7
+A/2iCALL &8D19:INK A,13:NEXT:GOTO 7O >
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Teil 4, Pilot
<61A5> 3 'laufende Nunher 2OO
<00cc> 4 '
<]-2]-3> 1@ MODE 0:INK 0,0:BORDER 0:INK 1'26:INK

2,13:rNK 3.10:INK 4,12:INK 5,6,3:FOR a=6
TO ],5 :INK A. A+10 :NEXT:DEG

(3DOc) 20 i=5:x=10:FOR a=1 TO 50:PLOT 0,y:DRAWR
6A0 ,0, i: i=i+1+5* (i=10) :y=y+x:x=x/1.03:N

EXT:ORIGTN O,O,0,640,284,0:FOR a=-1000 T
O t640 STEP 20:PLOT a,0,i:DRAW 320,400ti
=i+1+5* (i=10) :NEXT:ORIGIN 0, 0. 0,640, 400,
0

(13E6r 30 i=1:FOR a=100 TO 540 STEP 4:PLOT a,0:
DRAIJ 320 ,37@,7+i:i=ABS (i-1) :NEXT

(3D51> 40 FoR a=0 To 56 STEP 4:PLOT a,4@@,2-(a>
26) :DRAW 306+a/2,250:DRAtl 594+a.400:PLoT
a+50, 0:DRAW 305+a /2, 3@0:DRAI,I 544+a, 0 :NE

XT:x=90:FOR a=150 TO 480 STEP 4:PLOT a,2
00,2+(a>24O ) :DRAWR 0,-xix=x+2+4* (a)315) :
NEXT

(sCEc, 50 x=320 2y=2O0 :rx=L50:ry=180: i=1: i2=2:GO
SUB 130:rx=150:ry=80 :i=0 zi2=0:GoSUB 120:
i=]-02y=50:FoR z=1 To 30!PLOT 320+sIN(140
) t270,250-y+CoS (140) r (50-z) . i:FoR a=l40
TO 220 STEP 20:DRAW 320+SrN(a)*210.250-y
+cos (a) t (50-z) :NEXT:y=y/1.2: i=i-1-5* ( i=6'
) :NEXT
60 oRrcrN \90,160,190,450,240,t60:FoR a=
110 To 250 STEP 3:PLOT 130+sIN(a)*1.20,70
+cos (a) *10: DRAW 130+SIN (al *200.70+COS (a)
*70,i: i=i-1-5* (i=6) :NEXT:ORIGIN 0,0,0,6
40 ,400 ,0
70 x=32@:y=144 iry=20 :rx=t00 : i=3 : i2=4 :GOS
UB L20:FOR a=0 To 180 STEP 4:PLoT 230+a,
40,2-2. (a<24) :DRAW 290+a / 3,142:NEXT:x=32
@ zy=146 : rx=40.ry=40 : i=2 : GOSUB 120
80 x=320 : y=330 : rx=26 | ry=20 : i=2 : i2=2 : GOSU
B I20:i=0:i2=0:rx=6: ry=1 ?x=3I2:GOSUB 120
:x=328 :GOSUB !2@ :x=320.y=322: rx=2 :ry=4 :G
OSUB 120:FOR a=314 TO 325:PLOT a,310,2:D
RÄ}JR 0,-12:NEXT:PLOT 295,300:DRAWR 48,12
:PLOT 296,312:DRAWR 48 ,-]-2
90 FoR a=0 To 50 STEP 2:PLOT 40+a,a,2:DR
AIIR 4.0:DRAWR 555-2*a.0.3+(a>48) :DRAWR 4
, 0, 2 : NEXT: i=5: i2=1 zrx=4@ try=40:x=2@0 :.y=3
5 :GoSUB 130 : rx=10 try=10 zx=246:y=144 :GosU
B 130
100 FOR b=1 To 2:PtoT 32O,8O+50/b:FoR a=
0 TO 36A STEP 30:DRAW SrN(a\'50/b+320,CO
s (a) *50,/b+8@,0:NEXT a,b:PLOT 315.10:DRAW
R 0,70:DRAWR 4,0:DRAWR 0,-70
110 FOR a=6 TO 10:INK a,19:CALL &8D19:IN
K a,0INEXT:GOTO 110
I2O f=ty/rx:r=rx*rx:FOR q=-111 TO rx STEP
4:p=59p(r-q*O1 :PLOT x-q,y+f*p, i:DRAWR 0

, -1. 5*f *p:DRAWR 0, -0. 5*f rp, i2 :NEXT:RETUR
N

<3660> I3O f=rx/ry:r=ry*ry:FOR q=-r." TO 0 STEP
2:p=59p(r-q*O1 :PLOT x+f rp,y-q, i:DRAWR -1
. 5*f *p, 0 :DRAWR -0. 5*f rp, 0, 12 :NEXT:RETURN

Teil 5, Moving grid
(087Ä>

(3A5E>

(1 5DD'

{1AEE)

<24E7 >

<27 20>

{1D38)

(1D7 3)

(1B4Et

(0DF9)

(1 803 )

<2C56>

(2C6 8 )

(1DD1>

(1E17 t

(1E49)

<07 54>
<2254>

< 2553)

10 MODE 0:INK 0,O:BORDER 0:rNK 1,1-7:FOR
a=2 TO 15:INK a,a:NEXT
20 i=2:x=10:FOR a=1 TO 80:PLOT 0,y:DRAWR

640,0, i: i=i+1+7* (i=8) :y=y+x:x=x/1.02:NE
XT:i-=9:FOR a=-100O TO 7640 STEP 32:PLOT
ä. 0:DRAW 320,500, i:i=i+1+7* (i=15) :NEXT:R
ANDOMIZE 1
30 wohin=rNT(RND*6)+1:LOCATE 1,1:PRfNT w
ohin:ON wohin GOSUB 40,50,50,7O, 80,90:cO
TO 30
40 FOR b=1 TO RND*2o+2:FOR a=2 TO 8:fNK
a,19:INK a+7,19:CALL &BD193INK a.O:INK a
+7,0:NEXT a,b:RETURN
50 z=INT(RND*2):FOR b=1 TO RND*20+2:FOR
a=2 TO 8:INK a+217,19:INK 9-z*7,19:CALL
&BD19 : INK a+z*7. 0 rNEXT a,b:RETURN
50 z=INT(RND*2):FOR b=1 TO RND*20+2:FOR
a=8 TO 2 STEP :1:INK a*z*1,19:INK 9-217,
19:CALL &BD19:INK a+z*7,0:NEXT a,b:RETUR
N
70 FOR b=1 TO RND*2o+2:FOR a=8 TO 2 STEP
-1:INK a,19:INK a+1,I9:CALL &8D19:INK a

, 0 : INK a+7, 0:NEXT a,b:RETURN
80 FOR b=1 TO jgp*f,@+2:FoR a=8 TO 2 STEP
-1:rNK a, 19:INK 1?-a,19:CALL &8D19:INK

a, 0 : fNK ]-7-a,0:NEXT a.b:RETURN
90 FOR b=1 TO RND*20+2:FOR a=2 TO 8:INK
a.19:INK 17-a.19:CALIT &8D19:INK a,0:fNK
L7 -a, 0:NEXT a, b:RETURN

<322!>

<32 55)

<3c52)

<3L52>

< 27 1D>

<0c27 >

<37C2>

Teil 6, Managercpiel
1.0 MoDE @:INK 0.13:FoR a=1 TO 7:INK a,0:
INK a+?, 26:NEXT:INK 15, 23:BORDER 13
20 FOR a=1 TO 3:rx=302!=1:x=2@0+a*54:y=1
00:GOSUB 90:PLoT x,y.1:DRAWR 0,100:NEXT
30 z=!:FOR a=3 TO 5 STEP 0.8:rx=30l.x=2I0
+COS (a) *96;y=l$@+SIN (a) *80 2z=z+I: i=z:GOS
UB 90:PLOT x,y, z:DRAI{ 2I0,2O0 zNEXI
40 FOR a=4,6 TO 3 STEP -0.8:rx=302x=446-
COS (a) i80:y=18o+SIN (a) *80 iz=z+!: i=z:GOSU
B 90:PLoT x,y.zIDRAW 446,200:NEKT
50 FOR ä=0 TO 12 STEP 2:PLoT 170+a,34,15
+(a<5) :DRAVJR 0,182-a:DRAIIR 300-2*a,0,]-4-
(a<5) :DRAllR @, -182+a:NEXT
.50 FOR a=2 To 7:INK a,0:INK a+6,25:GosUB

80:z=(a=4 OR a=7):INK a,13+13*z:INK a+5
,13-13*z:NEXT
70 FoR a.7 To 2 STEP -I:INK a,o:GOSUB 80
32=(6=5 OR a=2):INK a,13+13i2:INK a+5,13
.-13*z:NEXT:GOTO 50
80 FOR b=1 TO 3:CALL &BD19:NEXT:RETURN
90 6OSUB L@0:rx=6:x=x-10:y=y+10:i=i-E* (i
<>1) -13* {i=1) :GOSUB I00 |y=y-]-o;1=1+10:RE
TURN
]-00 r=rx*rx:FOR q=-rt TO rx STEP 4:p=59p
(r-g*O1 :PLOT x-q,y+p, i:DRAWR 0,-2*p:NEXT
: RETURN

Teil 7, Reliet
(0951> 10 MODE 1: INK 0,13: INK I '0 ,26: INK 2.6: IN

K 3,26,0:BORDER 13:SPEED INK .40,40
<152D' 20 y=3g6:FOR a=0 TO 5:READ a9:x=320-LEN(

a$) *8 :GOSUB 70 :y=y-32 :NEXT
(2sF5) 3ö'ron y=32 To Zoö srsp 32:a$="":FoR b:1

Io 2L-r/ 20: aS=a$+cHRS (RND*223+32) :NEXT:
x=10:GobUB 70:x=630-l'rN(a$) *16 :GoSUB 70:
NEXT

<1559> 40 DATA Dies ist,eine kleine,Denonstrati
on. von, Christoph, Schillo

<@266> 50 LocATE 1,1:GoTO 50
<@043> 60 z

<1CDF) 70 TAG:PtOT x,y,2:PRINT a$;:PLOT x-4,y+4
, 1 :DRAWR O,-22:DRAWR 16*LEN(A$)+5,OIDRAI{
R @,24, 3:DRAWR -15*LEN(a$) -6,0:TAGoFF:RE
TURN

1OPAN ß EB O T E, 1OPAN E E B OT E

PEGASYS CF 2 DD

1a-Markendisk.mit12MmatenGarant., 5St. Dt 42,10
100% gepdlt u. fehledr., veeackt in einer 10 St. Dt 8!,00
5s-Disk.-Hanbox mit Klappehamier 100 St. Dt t50.00

PEGASYS. PEGASYS
Diskettmbox Diskettmbox
YA-35801 YA-7OL
für ca. 80 St. 3a od. für 70 St. 5.25'-Dis-
3.f-Disk. mit Scilo8 ketten, anlistatic,
u, EMtrschlüssel, mit Sdlloo u. Ersatz-
tragbar,antislatic $hlüss€l
Dt tt,90 Dt t7,90

PEGASYS
Diskettflbox
YA-5OL
lür 50 St, 5.25aDis-
ketten, antistatic,
mitSchloßu. EHE-
schlüss€l
Dt rt,90

PEGASYS
Monitoßtänder
MS-14
dch-
und
$hwenkbar,
rut$hf6t
Dt 35,00

MAXELL
cF2 sst.Dt 32J0

r0sr,D[ 00.00
1m st. Dü 330.00

wabash DATATECH MF 2 D0 mit Lab€l loel-Pack Dil 29.00

PEGASYS MD2 DD,48TPl nedral, mit Envelope 10erPackDt9.98

WEICoN Multisctaum-
spray,400 ml
Der umweltteundliche
Schaumr€inig€r lijr lhr
Computergehäus swie
Tastaturund Monitor
Dose
Dt 9,98

Göddeker Computer und Zubehör GmbH
Höttstr. 32, D-440o Münsrer 24, a 02 51 /61 98 81 (8.30-18 Uhr), Telex I 92 160 goede d
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TIPS + TilCKS

Ilardcopy mit
8 Bit und 24 Nadeln

Bei vorliegendem Programm handelt es sich um eine
Hardcopy für den 24-Nadel-Drucker Seikosha SL-
80AI; sie sollte jedoch auch auf dem entsprechenden
Printer von Schneider laufen, da beide Geräte bau-
gleich sind. Auf dem NEC P6l7 funktionierte sie an-
standslos, und dies sogar eine Minute schneller.

Das Programm erzeugt eine L: l-Hardcopy in einer
Größe von L3,5 cm X S,4 cm in vier Graustufen. (Krei-
se erscheinen auf dem Bildschirm leicht verzerrt; die
Hardcopy-Routine macht wieder Kreise daraus.) Be-
nutzt wurde der 24-Nadel-Grafikmodus, so daß für je-
den Bildpunkt drei Nadeln zur Verfügung stehen.
Hierdurch ergeben sich die vier Graustufen von Weiß
(keine Nadel gesetzt) über Hell- und Dunkelgrau bis
Schwarz (drei Nadeln gesetzt).

Die Routine arbeitet in allen drei Bildschirmmodi
mit folgender Zuordnung zwischen verwendeter Ink
und Graustufe:

INK 0: weiß
INK 1: schwarz
INK 2: dunkelgrau
INK 3: hellgrau

Sollten (in MODE 0) mehr Inks benutzt sein, so
wiederholt sich diese Palette entsprechend.

Das Programm wurde auf einem CPC 464 geschrie-
ben, sollte jedoch auch auf den anderen Schneider-
Rechnern laufen, da die verwendeten Firmware-Rou-
tinen übereinstimmen müßten. Im einzelnen handelt
es sich dabei um folgende:

GRA TEST ABSOLUTE llBBF0: testelNKauf PositionDE,HL
KL LOG EXT llBCDl: RSX-Einbindung
MC PRINT CHAR llBD2B: sende Zeichen an Drucker
MCBUSYPRINTER llBD2E: überprüfe,obDruckerbusy

Belepiel Handelbtotnenge, Zeit 3t43 min

Das leidige Problem des fehlenden achten Bit bei
der Druckerausgabe wurde wie später kurz beschrie-
ben gelöst (s. auch Schneider Magazin 8/87). Wer hier
einen anderen Weg gewählt hat, muß nur die Unter-
routine ab #A0F1 (Ausgabe eines Zeichens an den
Drucker) ändern. Das bereitet keine Schwierigkeiten,
da dies die letzte Untenoutine ist; bei einer Anderung
ergeben sich daher keine Adressenverschiebungen.
Die Flardcopy-Routine funktioniert natürlich auch oh-
ne achtes Bit, wobei im Ausdruck schmale weiße Strei-
fen auftreten (Hardcopy mit Nadelstreifen, auch ganz
hübsch).

Die Routine läuft als RSX-Befehl IHARDCOPY,
wenn nac! dem Laden der Binärdatei ein CALL
&A000 folgt, oder als Maschinenprogramm mit CALL
&A021. Ein zweimaliges Aufrufen der RSX-Einbin-
dung, das eine Zerstörung der RSX-Kette zur Folge
hätte, wird automatisch verhindert. Die Hardcopy ei-
nes Bildschirms dauert ca. 3,5 Minuten. Bei größeren
schwarzen Flächen kann es, bedingt durch eine
druckerinterne Schutzschaltung, etwas länger dauern.

Nun zur Beschreibung der Acht-Bit-Simulation:
Hierbei wird eine Leitung des 8255 benutzt und auf Pin
9 des Drucker-Ports gelegt (s. Abbildung). Da man
diese Leitung sonst nur beim Abspeichein auf Cassette
benötigt und gleichzeitiges Speicheln und Drucken so-
wieso nicht möglich sind, ergeben sich keinerlei Beein-
trächtfgungen des sonstigen Betriebs. Wichtig ist, daß
die Verbindung von Pin 9 des Drucker-Ports zur Plati-
ne vorher unterbrochen wird.

Das achte Bit wird vom Basic aus mit OUT
&F600,32 gesetzt und mit OllT &F600,0 zurückge-
setzt. In Assembler seht die Befehlsfolge folgender-
maßen aus:

LD BC,&F6OO
LD A,N
our (c),A

Dabei aktiviert n: 32 das achte Bit, n : 0 tut das
Gegenteil.

Wolfgang Behn

Druolrr!ort

I

t Pin t2
Äbbildungzur

8-Bi]-
Slinulationi

ZeiJ2t44 min
ieolierter Draht

c?c llatine oben

60

I
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Demo t 24-Nadel -lfatdcoPy
<00EF> 10 MoDE 2
<@2A2> 20 MEMORY &9FFF

30 LOAD"hc-24.rsx" :CALI, &4000
40 FoR k=1 To 25
50 pRlNT" @1 234567 8901234567 8907234567 890
t234567 89@!234567 890!234561 8901-234557 890
r23456789";
50 NEXT K
7O I HARDCOPY

18, F9

(0 564)
<o44C>
el23l>

cO20F>
<03A8>

MODE 2
PRfNT"Bitt.e warten I "
PRINT"HC-24.Rsx wird erzeuqt"
FoR a=&A@0@ To &4108
READ b$:b=VAL("&"+b$) :PoKE a,b
NEXT
SAVE"hc-24. rsx" , b, &A@@0 , &L09
PRfNT"HC-24.RSX ist abgespeichert"
@ DATA @I ,OF.LO,27,TD,AO,CD.D1 ,BC,3E,
32, 00, A0,C9,L4, A0, C3, 2t, A0, 48, 4]-, 52
0 DATA 44, 43, 4F,50,D9,00,00,00,00,00,
28. BD,D8, 2\, C2.AO, CD,AB, AO, 27,C5, AO
0 DATA CD,AB,A0.FD, 2t, 80,@t,2t,C9, A0,
AB , A0 , DD, 21 ,00 ,0@ ,2t , D3 , A0 , 36 ,00 ,23
0 DATA 35,00,23,35,00,@0,00,00,06,t@,
23 , IO ,FC , @6 ,08 . FD, 29 ,FD ,2B, DD, 85 , D1
@ DATA FD,E5,E1,C5,CD.FO,BB,C1, CD,D1,
o0,cD,B4, 

^0,cD. 
84,A0. CD, 84, A0,1@,82

O DATA 2t,D2, LO,CD,AB,AO,DD, 23,DD,85,
3E,02,BC, 20,BC, 38. 80, BD, 20,87, 2r, CF
O DATA AO,CD,AB,AO,FD.E5,E1, 3E,FF,BC,
06 ,3E, F0, BD, 20 , Ot ,C9 ,06 ,10 ,ED,28 ,r0
0 DArA FC, 18, 9t,79,CD,28,8D,D8,18,F9,
23, 4E,CD, F1, A0,t0,89,C9, 2r. D5.A0, CB
0 DATA 3F,CB, ]-5,28,C8,15, 28,C8,15,C9,
LB ,40 ,03 , 18, 4t ,08 ,05 ,tB ,2\,2L ,80 ,02
0 DATA 02,0D,0L, 03,00,00,00,00,86,03,
00 ,20 ,01,c9 ,FF,,0t,20 ,45, cB, cF, cB, D7
0 DATA C9.FE, 02,20,03,C8,C7,C9,C8. 8F,
'19 ,c5,07,00, F5, cB,7F ,20 ,03,AF ,L8 ,02
O DATA 38,20,8D,79,Ct,79,CD,28,BD.D8.

1
2
3
4
5
5
7
I

<0 0EF>
<46]-7 >
<0884>
<0585)
(0494)
<0@F2>
(05R1 >
(0A45>
<OFBA> r@0

c9,
t0t
cD.
102
cD,
t03
FD.
t@4
AO,
105
EL,
706
20,
107
46,
108
02,
t09
FE,
110
ca,
111

<0FcF>

(OFDE>

<@Ec1)

(OFAF}

(0F?A)

<@F7 7 >

(@F87t

<oEFO>

(08F8 t
<0F7 5)

<0 880>

Beim Programm "Einfache Schreibmaschine" aus

Heft 12187 ist zwar die Textein- und -ausgabe zeilen-
orientiert, nicht aber das Setzen der Druckersteuerzei-
chen. Wenn also letztere nicht ausgeschaltet werden,
bleiben sie in ihrer Wirkung ebenso lange erhalten, oh-
ne Rücksicht darauf, wie viele Zeilen geschrieben wur-
den. Ein Druck auf die Taste F3 (neu) löscht zwar den
Bildschirm, schaltet aber die Steuerzeichen nicht aus.
Auf dem Monitor erfolgt aber auch keine Anzeige
mehr, welche Steuerzeichen noch aktiv sind. Weiß
man dies nun nicht mehr, kann das zu unerwünschten
und damit in der Regel unbrauchbaren Ausdrucken
führen.

TIPS+TRICKS

Dieses Problem läßt sich durch eine kurze Programm-
erweiterung lösen. Sie besitzt folgende Funktionen:

1. Alle manuell ein- und ausschaltbaren Steuerzei-
chen werden, wenn sie nach dem Ausdruck einer
Zeile noch aktiv sind, im oberen Bildschirmteil hin-
ter der Funktionsangabe mit einem Stern (x) ge-
kennzeichnet. Dieser verschwindet beim Ausschal-
ten des Steuerzeichens.

2. Betätigung der Taste F3 (neu) bewirkt einen Druk-
ker-Reset, d.h., alle gesetzten Druckersteuerzei-
chen werden inaktiviert und das Papier um eine
Zeile verschoben.

Der Drucker-Reset geschieht im mittleren Teil der
Zeile t760 mit der Befehlsfolge PRINTtFS, CHR$
(27) CHR$ (64). Dies gilt für den Star NL10. Entspre-
chend dem verwendeten Druckertyp muß CHR$ (64)
gegebenenfalls ausgetauscht werden.

Die Passagen, die bereits im Programm "Einfache
Schreibmaschine" enthalten sind, wurden im Listing
gekennzeichnet. Der nicht markierte Teil stellt also
die Ergänzung dar.

Karl-Heinz Friedrichs

Etgänzung z.t
"Einfache
Schreibmaschine"

(18?9> 1025 me9="r":rnaS=CHR$ (32) : 'Markierung Dr
uckersteuerzeichen ein bzw. aus

(0cE8t L760 TF aS=CHR$(224 THEN PRTNT#8.CHR$ (2)
07)CHRS(64

2200 rF t

8, sS
2420
8, sS
2430
8, sS
2440
8, sS
75,3
2454
e, s$
2460
8,sS
2470
8, s$
2480
8, s$
2490
8, s$

:GOTO 117(z4l="t" GoTo 2345
)
$r05C1t

<02 5Br
<0827>

<0F2F>

<oF4L>

<0F49>

(0F58t

(0F63r

<0F7D)

<0FB2t

(13ADt

(0FD8>

<0FE5t

<0FED)

.OFFF'

<!007>

2345 WTNDOW r,80,1,9
2350 IF UPPER$(t$(24+1))="4" THEN PRINT{+
8,s$ (1) ; :LOCATE 32, 1 :PRINT rne$;
2360 IE UPPERS(t$(24+1) )=''B'' THEN PRINT*
8,sS (2) ; :LOCATE 32, 1:PRINT na$;
2370 tF UPPER$(t$(24+1))="c" rHEN PRINr+
8,sS (3) ; :LOCATE 32, 3:PRINT me$;
2380 IF UPPER$(t$(24+1) )="D" THEN PRINT{+
8,sS(4) ; :LOCATE 32,3:PRINT na$;
23gO TE UPPER$(t$(z4+1))="E" rHEN PRrNr+
8,s$ (5) ; :LocATE 32,5:PRINT meS;
24OO rE UPPER$(tS(24+1) )="F" THEN PRrNr{+
8,s$ (5) ; :LoCATE 32, 5:PRINT ma$;

<0F75> 24tO TF UPPERS(tS(24+1))="G" THEN PRINT*
(?) ; :LOCATE 32,7:PRINT mes;
IF UPPER$ (t$ (z4+1) ) ="H" THEN PRINT#

(8) ; :LOCATE 32,7 :PRfNT naS;
IF UPPERS (t$ (24+1) )="I" THEN PRINT*

(9) ; :LOCATE 75,1:PRINT meg;
IF'UPPERS (t$ (24+1.) )="at" THEN PRINTI+

(10) ; :LOCATE 75,L:PRINT tnas; :LOCATE
:PRINT ma$;
IF UPPERSitS (ZA+T) )="K'' THEN PRINT#

(11) ; :tocATE 75, 3:PRINT ne$;
IF UPPERS (tS (z4+1) ) ="L" THEN PRINT#

(12} ; :LOCATE 75. 4 :PRINT MES;
IF UPPER9(t9(24+1) )="M" THEN PRINTI+

(13) ; :LOCATE 75, 4:PRINT na$;
IF UPPERS ( tS ( 24+1 ) ) ="N" THEN

(14) ; :LOCATE 75,5:PRINT me$;
IF UPPERS ( tS ( z4+1 ) ) ="o" THEN

(15) ; :LocATE 75.5:PRINT ma$;

PRINT#

PRINT*
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ß-35' TEL, P23o0 37708.BTxoßo$rn .4620

incl. Microsoft-Works ab DM l.Zg8,-
Die neue Generation: Home-, Einsteiger- und Proficonrputer
Der mit 9.54 MHz getektete Rechner ist wahlweise mit einem 12-Zoll Monochrom- oder l4-zolr-
farbmonitor (Hercules und CGA) lieferbar. Das 3 1/2-Zoll
griert. Zusätzlich ist ein weiteres Lalfwerk(3 7/2" ,720

Floppylaufwerk ist in die Tastatur inte-

KB oder 5 1/4", 360 KB) anschließbar. Außerdemkann
der neue PC mit elner 20 MB-Festplatte ausgestattet
werden. Der EuroPC läuft unter dem Betriebssystem
MS-DOS 3.3 und wird mit dem integrierten Anwen-
dungspaket rWorks< (Textverarbeitung, Datenbank,
Tabellenkalkulation, Grafikfunktionen, Kommuni}a-
tion) geliefert.

OBENE

chneider EuroPC

EuroPC komplert
mit Monochrom-Y;lijü 

r zgg, -
EuroPC komDlett
mit Farbmoniioi-""i bnr I 798, -
EuroPC 5%'!-
Diskettenlaufwerk
360118 nur ou 3981-
EuroPC 372"-
Diskettenlaufwerk
72otß nurou398s-
EuroPC 20 MB-
Festplatte preis auf Anfrage

EuroPC ab Mai,
TowerPC und 60 MB EGA AT
ab Juni liefelbar.

Schneider
TovuerPC

Schneider
TargetPG

AT-kompatibler Rechner mit 512 KB RAM, 32 KB
ROM, Prozessor 80286, 3 1/2"-Laufwerk mit 720
KB, MS-DOS 3.3, Microsoft-rWorks(, wahlweise
mit Monochrom- oder l'arbmonitor

"0or2498

Portabler AT mit 640 KB RAM,
bar auf 2 MB, 80286 Prozessor,
MS-DOS 3.3, 372 "-Laufwerk,
20 MB-Festplatte und
Plasmabildschirm
Preir aufAnfrage

mit abschließbarem
Deckel

Schneiderl0 3500
Star LC 10
Star LC 10 Color
Star LC 24-10

nur oM 7981-
nur oM 5981-
nurDM698y-

Prels auf

Schneider
Telekopierer
Personal Fax
Das Gerät verfügt tiber a-lle wichtigen technischen
Merkmale, die in der Gruppe 3 Standard sind. Über-
mittlungszeit für eine DIN A 4-Seite ist etwa 25 Sek.
Kopiergeschwindigkeit 9600 bis 2400 bps. Das kom-
pakte Personal Fax (31 cm breit, 26 cm tief, 11,5 cm
hoch) verfügt über Seitennummerndruck und Kopier-
funl{tion.

Preis aulAnfrage

5,25"-Diskettenbox
(Dx 85) für 100 Disketten

RESTPOSTEN - Stark reduziert:
CPC 464 incl. Monitor nur DM 348,-
CPC 6128 incl. Monitor nur DM 698,-
Dnrcker DMP 2000 nur DM 398,-
BTX-Modulfür CPC 464, 664 nurDM 398,-
BTX-Modul für CPC 6128 nur DM 398,-

KT'NSTLEDERHAI'BEN
CPC 464/664 oder 6128 ....................... 19,80
Monitor GT 64165 ............. 27,90
Monitor CTM 640/644 .......................... 29,95
DI/,IP 2OOO/21 60/3000/3 160 ................. 19,80
DMP 4000 ..... 29,95
PC 7572/7640 Mon./Tast. einteilig ..... 4g,go
PC 7572/7640 Mon./Tast. zweiteilig .. 59,80
LO 3500 ......... 24,90
NL/ND/NR 10 .............. ..... 24,90
LC 10 ......... .... 24,90

Unser Superlrnüller
Akustikkoppler Hitrans 300 P
300 Baud, vollduplex, RS 232 C-Schnittstelle,
flexibles Mittelteil, Stromversorgung über
Batterie, Akku oder mitgeliefertem
Netzteil möglich. Incl. FTZ-NI. (Postzulassung),
Handbuch und Netzteil.

Kabel CPC/an Fernseher mit Scart ...
Bildschirmfilter GT 64/65
Bildschirmfilter CTM 640/644 ...........
Druckerkabel 464/664
Druckerkabel 6128
Monitorverlängerung CPC 464 .........
Monitowerlängemng CPC 664/ 6728
Musik-/Data-Recorder
Kabel Computer/Recorder

372'Llaufuierk 720 KB
im 57a "-Einbaurahmen
57a'Llaufuierk 360 KB
5%"-Laufwerk 1.2 MB, extern .........

Ouickshot II
Ouickshot tr plus mit Mikrosch. ...........
Speed King mit Mikroschalter
Cruiser mit 6 Mikroschaltern ...............
Joystar mit 6 Mi}roschaltern ..........,....
Competition Pro mit Mikrosch. ............

Maxell 3"-Disketten

Joyrtlch Gard
für 2 Analogjoysticks ............................. 98,-
Analogrioystick Ouickshot X ............ 39,80

Ouickshot I

19,90
29,00
39,95
29,90
29,80
27,9o
34,90
69,00

11,90

3ffi,-
249,-
t198,-

?'95
1tI,95
24,90
29,80
29,95
2tg5
29,80

3 + 3,5"-
Diskettenbox
für 80 3,5"-Disketten
abschließbar

))no name( 31/2" 7D 10 Stck. 2tl,g0
Dno name( 31/2" 2D 10 Stck. 29,80
)no name( 51/a" 7 D 10 Stck. ?,95
Dno name( 51/q" 2D 10 Stck. g,95
BitStar 5/r " HD

10 Stck.69,-

10 Stck.39,80

DA GER

JOYSTICKS

cPc-z

EGAAT + EGAA
AT-kompatibler Rechner mit 640 KB/1 MB RAM,
40 KB ROM, Prozessor 80286, 3 1/2"-Laufwerk mit
1,44 MB, Festplatte mit 32 oder 60 MB, MS-DOS
3.3, wahlweise mit Monochrom- oder EGA-Farb.
monitor Preir aul Anfrage

t2
Schneider

Telefonische Bes

(02305) 3770
(Tag und-Nacht)

Schu
ß er stet Com utet

GßöSSTEß
D

T

SCHNEIDEß-
PßAS,ENTTEß

^

bändler
Vertrags-

Coilmoddt
V ettraq s'W erkstatt

G

198,-

Mou:e Pad t9,90



U'EL

ß-35 TEL. P2300 3770D,BTX 029053770 4620

OBEBE

Acrojet
Advanced Art Studio
Aliens
A.liens US
Ameri€s Cup Challeuge
Aualsof Rome
Arkiloid
tukanoid 2

Blue Ribbon
Blue War
Blueberry und das CespeNt
Bobsleigh
Bomb Jack 2
Boulderdash Constr. Set
BraveStar
Brian Clough Football
Bride ofFranlenstein
EubbleBobble
BuggyBoy
Califomia Gmes
Captain Amedla
Catch23
Centuriors
Chamonix Challenge
Championchip Football
Chupionship Sprint
Chilps Water Ski
Cholo
Clever& Smart
Cluedo
Colossus Chess 4.0
Colossus MahJong
Combat Schml
Conflicts
Contraption
Convoy Raider
CountdoM
DeathWish3
Deathville
Deflector
DespotikDesign
Donkey Kong
DragonsLairl&2
Dragorc Lair 2
Driller
EdgeClassü 1

Elevator Action
Elite
EliteCollection

33,60

30,?0
It,60

29,3{t
33,60
8,lo
24,70
26e0

26,20
29,30
a,l0
30,?0
26,20
33,60

30,00
29,30
33,60
n,40
30,70
30,90
23,10
29,30
47,90
33,60

26,2O
ß,20
42,20
23,t0
t2,30
33,@
12,30
Et,60
26,20
33,60
30,?0
43,30
4,70

28,70
26,20
33,00
33,60
26,20
24,70
29,30

33,60

33,60
19,10
ß,20

29,30
30J0 47,9r'
33,60

58,80
38,60
29,3{t 43,30

24,C0
23,10 38,60
32,40
29,30 44,80
26A0

76,60
30,?0
26,20 40,20
33,60 43,30
29,30 it3,30
?7,80 43,30

24,90
29,30 43,3{t
st,60 4?,90
30,70 4?,90
44,80 58,80
t?,90 62,3t
30,00
33,60
25,U 6,20
43,30 58,80
n,N
33,60 {?,90
?7,80 38,60
26,20 40,20
13,80 27,80
31,80 4?,90
26,20 4,n
33,60 47,90
29,30 {3,30

38,60
70,60

26,20 43,30
33,60 56,50
{9,50

43,30
29,30
33,€0 40,20

2{,90
74,90

33,60 13,30
?4,90

34,00 55,70
33,6{1 33,60
3,60 t4,80
ß,10 38,60
33,60 4?,90
26,20 38,00
26,20 47,n
47,90 62,30
t2,30
33,60 47,90

2{,90
58,80

33,60
36,40
t3,80
29,30 41,80
33,60 {7,90
23,10 35,50
33,60 47,90

46,{0
25,20 40,20

44,80
26,20 {0,20
t2,30
29,30 43,30
27,80 43,31
4?,90 62,30
30,70

45,40
5t,00
41,70

r3,80
u,70 &,20

Predator
President
PSI-STradiag
PsychoSoldier
Ruparts
Realn/Spaced Out
Rebel Star/Pneu. Ham

Prime Minister
Ar Kung Fu 2

Zynaps

3D Heli@pter
500 CC GrildPrix
Ace2
Ace of Faces
Amals of Rome
Arkanoid
Asterix im Morgenl.
Backgmmon
Ba.lanceofPower
Bard'sTale 1

Bedlam

Flight Simulator 2
Footballnanager
FrankBrunosBox.
GamaGames
Gato

'123.911 Rendezvous
{1.30 withRama

4?,91t
ß,10
/o,20
{7,90
47,N
2r,g
?r,90

47,90

'!0,20{t,20
r0,20
40,n
19,50
32,40

47,50
43,30

58,80
7+30
54,10
62,30
62.30
4?.9{t
61,9t)
29.30
76,60
83,60
58,80

61.90
58,80

62,30
6'1.30
2t,80
27,80

76.6{t
99.10
76,60

62,30
70.00
30,00

82,80
55,70
55,70
76.60
55,m
n.q
77,20

62,30
76.60
58.80
62,30
47,90
74,30
92,90
5'1.60
58.80
58.80
38,60
58,80
6r.90

tr9.70
62,30
58,80

83,60
58,80
7r1.30

58.80
74,30
54.60
33,60
58.80
?6,60

76.60
123,90
76.60

,'t4,30

58,80 RinqsofZilfin
47,90 Roc-kandWrestle
&I.10 Rockford

Goonies
Gryzor
Guadaenal
Ouild of Thieves
Hacke!
Hacker 2

1othFr@e
3 D Thai Boxing
500 CC GrildPrix
AceofAces

Cur.
2t,w
26,20
33,60
3,60
29,30

29,30
29,30
29,30
38,60
23,10

29,30
23,t0
33,60
27,@
47,90
30,70
33,60
29'30
n,N
26,'0
26,20
33,60
29,30

33,60
33,60

29,30
33,60
33,60
33,60
24,70
44,20

26,20
,ß,70
?ß,n
29,3'
33,60
33,00
30,70
30,70

t7,90
u,s0
26,20
33,60
4',r,90

IIbL,
tt,70
43,30
{?,90
4?,90
{7,90
76,m
/ß,30
43,30
13,30
56,60
38,60
l?,90
{3,30
4?,90
{3,30
38,60
{7,90
{0,20
47,W
40,n
t7,90
47,90
{3,30
40,20
a3,30
{3,30
38,60
47,90
q,20
56,50
47,50

{3,30
n,20
4{t,20
41,70
47,9
43,30
47,90
47,90
{?,90
62,30
{4,80
47,90
45,00
47,90
&,20
56,50
{3,30
{0,20

/o,e0
43,30
t?,90
47,90
l?,90

47,90
56,50
{?,90
t ,70
42,20
62,30
43,30
{7,90
4t,80
43,30
40,20
38,60
13,30
{?,gtt

30,90
t7,90
{7,90
43,30
r7,00
t7,90
47,90

t7,90
30,90
{?,90
fi,20

-51,00
47,90
1t3,30
N,20
41,tn
52,60
37,t0

RedHawk
RedL.E.D.
Red S@rpion
Renegade
R@d Rutrner
Rolling Thunder
Rygar
Saboteur
Saboteur 2
Smantha Fox Strip Poker
Smurai Trilogy
Sca.lextric
ScoutSteps Out
Secret Diary
Sentinel
September
Shadowfte
ShadowsofMordor
ShoguD
ShortCLflit
Sidewalk
Sili@n Dreams
Slaine
SlapFlight
Solid Cold
SolomoNKey
SorcererLord
Space Hilier
Space Invöion
Spitfle40
StaiMay to Hell
Starcues 1

StdCues 2
StarWars
Starfox
Stüglider
Stilion
Stilqua](e
SteveDavies Snooker
SüeetHawk
Strike For@ Harrier
SuperCycle
Super Sprint
Taipan
TankCommander
Tasword6l28
Tetds
The Pawn
Thing Bounces Back
Ttuiller Pack
Thone oI Fire
Thrust/NinjaMissiotr
Thrust 2/Parabula
Thunder Cats
Thunderzone/Think
Toadmer
Tobruk
Tomahawk
TopGu
Tourde For@
Trailblazer
Tnntor
Trivial Baby B@mer
Tula Ruba
Two on two Basketball
Ulti0aRatio/Gutrstil
Vermeer
Vul@n
Werewolfes ofLondon
Westbank
WestemGues
Wintergmes
Wüball
Wonderboy
WorkiDg Bachwüds
World Class Leaderboard
World Cup Cmeval
WorldGues
WorldSeries Baseball

Oauntlet 85,20
GnomeRilger 43.30
GreetingcildMaker 3:1.60
Gryzor 58,80
Hddball 66,60
Hell Cat Ace 5:1.61,

Saboteur2
Sapiens
Sherlock
Shogun
Silimn Drems
Skyrunne!
SokoBan
Solitate
SoloFlight
SpaceMd

Test Drive
Tetris
The Pawn
Thexder
Tomahawk
Top Gun
Touch/Thing
Tlacker
TravelCame
Two on Two
Basketball
Tyc@nBusin. Sim.
Ultima 3
Ultina 4
Universal Military
Simulator
Vegas Casino
Ulheel ofFortune
Wizball
Wizzards Clown
WorldClass
Leaderboud
WorldCames

Haruey Headb. /Willow Pat.
HeadOverHeels
Heavy on the Magick
High Frontier
HigNmder
Hitcbhiker's Guide to G.
How to be a Bastild
lndiila Jones
Ind@r Sports
lnfiltrator
hfoüoid
Intemational Karate
Intemational Kilate Plus
Jack the Nipper 2
Jackal

Magnificent ?

Now Gmes 3
NowGames4
NucleilDefence
One
OutRun
Pack ofAces
Paperboy
PuFiveGoU
Passengers on the Wind
Passengers oDtheWind2
Phantom Club
Ping Pong
PinkPanther
Plat@n
Power Plays

BeyondZork
Black Jack

76,60
29.30

Hulk
Impact
IndoorSports
Infiltrator
Isnogud
Jagd auf
RoterOldober
Jet
Jiryter
Kings Ouest 3er Pack
Knight Orc
Kobayashi Nm
L'Affaie
teisure suit Ldry
Lord ol the Rings
tukyLuke
Nitroglyzerin
Luking Ho[or
LunarExplorer
Lurking Ho[or
MacAdmBuper
Metropolis
Millionaire Business
Mind Dilce
MindShadow
MindWheel
Missile Attack
Moebius
Montezumas
Revenge
MusfummMania
MusicStudio
NinePrincess
in Amber
Nord and Bert

Spiderman
SquüeBusiness Sim.
Stilglider
Stom n.8O
StreetSports
Basebal 66.60
StreetSports
Basketball 76,611
Strike 27.80
StripPoker 62,30
SubBattlesim. 166.60

Supersunday 47,90
Superstarlcehockey 66.60
TagTemWrestling 52.60

SpaceOuest
SpaceOuesttumageddonMan 38,60

Asphalt 33,60
Asterüim Morgenland
Avenger 26,N
Baseballcamestü 33,60
Bsil - OreatDetective zl,l0
BasketMaster 30,?0
Bedlu ß,m
BlackMaqic 33,60
Bloodvalley 33,80

43,30
4?,90

4q90
38,60
{3,30
62,30
4?,90
47,90
/o,20
40,e0
56,t0
38,60

?6,60

74,30
t39,40
76d'

r7t,30
58.80

33,60
t13,30

66,60
?ö.60

27,N
76,60
62,30
62.30

57,20
88.30
71,20
88,30
58.81'
58.80

r23,90
33.60
62.30
76.60
47,90

'?t,30

40.20
18,5{t
76.6tt

62.30
76.60

33,60
123,90
57,20

Jagd auf Roter Oktobe!
JewelsofDilkness
JohmyReb2
KidsPlay
KilledUntilDead
Ktright Orc
KdghtRider
Knightmde
Krackout
LeaderboardGolf
LeaderboildToumment
Lee Enfield
Lightforce
LiveAmo
LivingDaylight
Lüky Luke: Nitroglycein
Lukitrg Horror
Madballs

45,00
40,20
{7,90

Blueberry unddas
Oespenst
BobMoran
Bob Moranitr
MiddleAge
Borrowed Time
Boulderdash 1

Boulderdash2
Brian Clough
Football
Bureaucrazy
Chamonix Challenge
championship
Football
Championship Golf
Checkmaster
ChuckYeagers
Adv. F-1. Trainer
Classics
Classics2
Conllict in Vietnm
CrazyCüs
Cyrus 2Chess
DarkCastle
Defenderof
the Crom
Destroyer
Elite
Epix (The Worlds
Greatest)
F-16Falon
Fahrenheit4Sl
FiveaSideSorcer

Set

Mandngore
Milble Madness
CoNtr.DeLue
MdbleMadness Constr.
Mask

47,90

62,30

37,10
30,90

4?,90
{0,20
t0,20
r0,20

88,30
38,m
57,20
4?,90

66.60
.66.60

?1,20

62.30
.59,80

62.9t
33.6{t

55,70
66.60

66.60
.77,20

77,40
33.60
29.30

52.60
76,60

Matchday 2
Msk2 26,20 /O,20

?7,80 {3,30
33,m 5?,20
29,30
26,20 13,30

49,50
e4,s0

30,90

4,90
33,60 {7,90
30,70 45,00
{?,90 {3,30
30,?0 4?,90
30,70
2t,60 40,20
30fl0 n,m
26,20 48,/O
n,80
29,30
It,60

37,10
29,30 43,30
n,8o &,20
19,t0
2t,10 38,60
30,90 46,40
ti2,20 4t,g
1t,60 4?,90
30,70 47,90

{6,{0
44,80

33,00 4r,90
33,60

EnduroRacer 29,30
Epyx(TheWorldscreatest) 29,30
Equjrox
Escape froD Sings Castle
Evening Stü U,70
Exolon 23,10
Explorer 29,30
Eye 33,60
Fa Cup Football ST 8,m
Fifth Ouadratrt
FinalMatrü 33,60
Firetrap 33,60
Five Std Gmes 2 33,60
Fivestarcmes3 33,60
Flunky 33,60
FlyiDgshark 31t,70
FootballDtector 30,70
FoursmashHits 30,70
Frank Buos Boxing
FreddyHadest 30,70
cmeover Ul,t0
GamessetudMatch 35,50
GarylinekersFootball ill,60
Gautlet 29,30
Gauntlet2 2ß,20
Ghgst&Goblins 30,?0
Cladiätor
GliderRider

Mercenary
MemaidMadness
MiamiVice
Mindshadow
Miss. Cen/Bombs@e
Mission Elevator
MissionGenocide/
Bombscile
Moropoly
MrWeems/SheVmpte
Murder on the Atliltic
Mutilts
Mysteryoftuktlm
Mystery of the Nile
Nemesis theWülock
Night Gumer
Nosferatu thevmpüe

Flight S. Disc 1 Texas
Fliqht S. Disc 11
Michigan
FlightS. Disc 2
Arizona
FlightS. Disc3
Kalifomien
FlishtS. Disc4
Washington
FlightS. Disc6
Michigan
FlightS.DiscT
Florida
F-Iight S. Disc Japan
FlightS. Disc
SanFrancisco

46,/10 Ogre
Orbiter

57,20 PakBak
Passengers

46,411 on the Wind

46,40

46,40

46,40

Passengers
on the Wind 2
PerryMason
Püates

WorldSeries
Baseball
Yes Prime Minister

76.60
8E.30
18,50

?6.60

Xevious .fiiil 
"u" 

PC-spiere
76,60 auf 5y4 r'-

3l;33 nisketten.
2e,30 Mit * auch in
33:S sv,".
ixl.6{l ...und täglich werden es mehr.

Xo!
Yes
Yie
Zoids
Zombie
Zorgos
Zub

57,20
57,2O

Plunde!edHearts
Poker
PoliceOuest
Prowler
PSI 5 Trading
PsionChess

57,20 PubPoole

Ladengerchältrzeiten:
Montag-Freitag 9.00 - 13.00 lrhr

15.00-t8.30thr
Sarnrtag 9.lXl - 14.ül Uhr

Langer SamrtaS 9.00 - t8.00 llhr
Vernand per Nachnahme zuzügl. Versandkosten. Oder Vorkasse
auf Psch.-Kto. Nr. 69 422-460 PschA Dortmund zuzügl. 5, - DM Ver-
sandkosten.
Ausland nur per Vorkasse auf Psch.-Kto. zuzügl. 10, - DM Versand-
kosten. Bltte bel allen Bertellungen Conputertyp angeben!
Beruchen Sle unrer Ladengerchäft und lasren Sie sich durch
un!€r Fachperrond beraten. Wlr haben laulend gürutlge
Angebote und rtark reduzlerte Vorführgeräte,

O Senden Sie mir bitte Ihren Katalog
(2,- DM in Briefmarken liegen bei)

O Hiermit bestelle ich per Nachnahme
O Incl. kostenlosem Katalog

Vorname. Name

Straße, Hausnummer

BESTELLSCHEIN

PLZ,

Neu:
CALIFORNIA GAMES

nur 69,90

(Gauntlet, Metrosross, Roadrunner,
Indiana Jones)

ARCADE FORCE FOUR
nur 27,80/49,90 DM

4 Spiele zum Preis von einem:

SPIELE cPc

einhß
Schustet CoTN utet

c?
Vertr

0,

händler
Vertrags-

Gommodd'
V ertr ag s-Werkstatr

G

So tinden Sie unser Ladengeschätt:
A 42 (Emscher-Schnellweg) Abfahrt
Castrop-Rauxel, B 235 Richtung Witten, 2.
Ampe) rechtst. 1. Ampel links, dann 2.
Ampel links. Uher 60 Parkplätze stehen
Ihnen direkt arn Hause kostenlos zur
Vertügung.

SPIELE PC

Ort

Datum, Unterschrift

Anz. Artikel Preis



TIPS + TR||CKS

SWAP.BAS,
aus eins mach zwei

Das Programm SWAP.BAS verdoppelt Ihren CPC.
Sie können beinahe so arbeiten, als ob Sie zwei Rech-
ner nebeneinander auf dem Schreibtisch stehen hät-
ten. Voraussetzung sind allerdings die zweiten 64

KByte eines CPC 6l-28 oder einer dk'troncis-Speicher-
erweiterung. Vor Beginn der Arbeit muß SWAP.BAS
gestartet werden. Es initialisiert einen MC-Teil, der
bis zum nächsten Ausschalten des Computers im Pro-
zessor-Stack vorhanden bleibt. Ein Reset kann ihm
nichts anhaben. CALL &8E,80 tauscht den Inhalt der
ersten 64 KByte mit dem der zweiten. Dieser Vorgang
dauert knapp zwei Sekunden. Dabei werden das im
Speicher befindliche Programm, das RAM des Be-
triebssystems und der Bildschirmspeicher getauscht.
Der einzige Bereich, der gleich bleibt, ist der Inhalt
des Prozcssor-Stacks von &8E80 bis &BFFF.

Beim Tauschen werden alle Firmware-Einstellun-
gen gewechselt, z.B. Tastaturdefinitionen, Windows,
Mode, Screenoffset, Pen, Paper, Time usw. Erhalten
bleiben nur solche, die hardwaremäßig verwaltet wer-
den (Inks, Border, ROM-Konfigurationen usw.).
Wird CALL &8E80 bei laufendem Floppy-Motor aus-
geführt, wird dieser nicht mehr ausgeschaltet, da die
neue Bank nicht weiß, daß die Floppy an ist.

Den Anstoß für die Entstehung von SWAP gab die
Entwicklung eines Diskettenmonitors. Dabei war der
Arbeitsablauf oft folgendermaßen :

- DM laden und testen

- Reset

- Assembler laden und MC-Teil verbessern

- Reset

Dann begann das Ganze von vorne. Dies ist trotz
Floppy recht zeitaufwendig. Mit SWAP ist eine solche
Arbeit kein Problem mehr. Reset und neues Laden
werden einfach durch CALL &BE80 ersetzt. Aller-
dings ist kein Kopieren zwischen den Bänken möglich.
Dazu ist der Umweg über die Floppy erforderlich.

Jürgen Weber

Ptq4lranmt ßIilf.9raP
Gamr*t|elr: CFC lOlfeAnfAl2A

a
Hatdwarcr dk'bontcc 6*K8e-AAfl-ßodul

nw#416ü

(05 88)
(oAD6)
(0 128>
<07E6>
<072A>
(0F9 3)

MC-Generator
100 FoR a=&8E80 TO &8F16
110 READ bS:b=vAL("&"+b$) :POKE a,b
120 NEXT
130 SAVE"s!"ap.rnc",b, &8E80, &97
140 END
150 DATA CD,08,8C,22,25,00,CD,tl,8C,32,t
E ,00 ,F3 ,0r,c4,7F ,2L,00 ,00 , cD, DF, BE,01
150 DATA C.6,7F,8D, 49,01-,80,38,2L,00,80,C
D, 84, BE, OL,CO,7F, ED, 49, 2L, OO, OO, CD,EL
170 DATA B8,01,C5,7F, 21,00,00,cD,DF,B8,0
r,c0,7F,ED, 49, 2!,00,00,cD,81,BE,07,c7
180 DATA 7F ,27,00 ,C0, cD.DF,88,2A.26,00,C
D,05, BC,3A,1F, 00,CD,1C, BD.0r ,C0 ,7F ,ED
190 DATA 49,FB,C9,ED, 49,0]-,00.,40,lt,00,4
O , 1A, ED, AO ,28 ,77 ,23 ,EA, E7 , BE , C9 , OT , C4
200 DArA 7F, ED , 49 ,2t ,00 ,00 , tt ,00 , 40 ,07 ,0
0, 40,F,D,80, 0t,c5,7F, ED, 49, 2r, 00, 80, tr
210 DATA @0 ,40,0r,80,3E, ED,86,01 ,C0,7F ,E
D,49,C9

Starter

(0F45)

<0FCA>

<raro>

{OFBF)

<0F3D)

<0978)
<o068,
<4299>
<0812,
<082C,
(0888)
<0979>
q0B7 2>
(0C0F)
(07 3Fr
<0D08)
<0517 >
<ooD9>
<0204>
<r067>

<0414)
(04AEt
<oo93>
40]-D2>
<0r7 9,
<0298>
<00E,4>
(003Et
<0906>
(0 4 31>
(0 301)
<oa7 4>
<0 1E9)
< 04 59'
<0441t
( 01 55>

r0@ ,:

110 REM SI.IAP
120 REM 198? BY Juergen lleber
130 REM benoetigt CPC 5128 oder einen
140 REM CPC X54'rnit DR'tronics
150 REM Speichererweiterung
160 REM Durch CALL &BE8@ wird zwischen
170 REM den beiden 64K Baenken hin- und
180 REM hergeschaltet.
190 REM SI{AP bleibt bis zun Ausschalten
200 REM irn Speicher.
2LO :
220 cosvB 320
230 LF rf=O THEN PRINT"2. 64K sind nicht
vorhanden. " : NEIJ

240 a=HIMEM
250 LOAD"swap.mc"
250 CLOSEIN
270 MEMORY A
280 POKE &1F,1
290 CALL &BEF1
300 NEW
310:
320 REM Test auf 2. 64K; da=> rf=255
330 oUT &7F00, &C0 : REM 0
340 PORE &4000,255
350 OUT &1F00,&C4 : REM 0*
360 POKE &4000,0
370 oUT &7F00, &C0 : REM 0
380 rf=PEEK(&4000)
390 RETURN

Source-Code
Eisoft GIfß3.1 Assabler. Page

Ps 1 errors: 00

sgtP:

1
2
3
4
5
5
,|

9
LO

11
12
13
14
15
16
L'I
18
19
n

3E8{t
BESO

; SfllP BY üAGII{ rIaIR 7'8.87
; ltßS Ztll$ BY INIT D{ITIHJSIIXT llISDIl{
; DPtl lONl ürr CIU, eBElo DIE 1. 541( BIN( l{IT

üR 2. VIRTIIFCFf IIIRDEI. ES IIRD DM C{ME
SFEICTIEBIREICE AI}S$R DEI{ TNCZES$RSTACK GE.

T!üSC!A. SO{IT Kllll lüll zllEl PRGRA}!'|E GIXICIUEmG
III SEICHIR BEilJTTN. MSIATNDIaINITIC'üil,9D@IS Erc'
IRDE{ AUXI GEIA$OiI. ilTE fiARDI'IRIIOESSIGE EINSIEI.INII
ilß$A SCRETCISET WD lm $8DItl RmrlrqlJm{.
DA TDCNSE, ZI{ISCHEI DEI BITIIKII{ SOI,I,IT Alts DTü DIPIXIflS

; lum8uttl TERXEI

KßIO: gJ l1F
l%

@1F
qö26 OrlSIO:

OPIEI:
4J
uJ
CRG

lBE80-I8000
IBE8O

IBCIE
(orrs'rc),üt
lm1

; BEIRIESYSIEI]EIL

; SCR Gf,T IfrATICN

; S(R Ggf IOm

EESO

BE8{' CUM
M3 222ffi
BE85 Cmlr

CALI,

ID
ctu,
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Nachtrag z.t
Compress

Im Schneider Magazin 8/87 veröffentlichten wir als

Tip des Monats das Programm "Compress". Es läuft
einwandfrei und ist recht beliebt, lassen sich doch da-
mit Basic-Programme um bis zu 30/" kürzen Kritisiert
wurde allerdings von einigen Anwendern, daß sich

diese Programme dann nicht mehr bearbeiten lassen.

Das liegt nun daran, daß "Compress" im Pass 3 die ein-
zelnen Programmzeilen soweit als möglich zusammen-
fügt. Dadurch können ohne weiteres Zeilen von meh-
reren tausend Byte Länge entstehen. Dies sorgt zwar
für eine nicht geringe Speicherplatzersparnis, da die
Bytes für die Zeilen-Header entfallen, doch wirkt sich
hilr nachteilig aus, daß der Basic-Editor beim LIST-
oder EDIT-Befehl prinzipiell nur die ersten 255 Byte
jeder Zeile anzeigt.

TIPS+TRICKS

Es wäre also wünschenswert, wenn sich bei "Com-
press" Pass 3 nach Bedarf abschalten ließe. Dazu müs-
sen Sie lediglich nach dem Laden des Maschinenpro-
gramms (KOMPRESS.MC) folgende vier Pokes ein-
geben:

POKE &AOF,O, &24
POKE &A12D, &18
POKE &A231., &C3
POKE &A3A6, &C9

Der Aufruf erfolgt weiterhin mit CALL &A000. Al-
le übrigen Funktionen (Löschen der Kommentare und
Leerzeichen, Kürzen der Variablennamen) bleiben
erhalten, nur das Zusammenfügen der Zeilen unter-
bleibt. Die Bildschirmmeldung "Pass 3" erscheint
auch nicht mehr. Der Kürzungsgrad verringert sich im
Schnitt um etwa 5"/".Um Pass 3 wieder einzuschalten,
verwenden Sie bitte folgende Pokes:

POKE & A0E0, &20
POKE &ATZD, &28
POKE &A231., &C2
POKE &A3A6, &lE
Gerd Cebulla

BE89

BE8C

EE}D
8890
BE93

BE96
BE9
8E9B
BE)E
BE[1

321fl4'
E}
OTclTE
zLWn
CDUIE
01C577
D49
01803E
2LüBIT
c[BaE

0l@78
Bl9
2tgw
CXE1BE

0161F
zLUm
cutE
OLcffE
ED49

zLW
OEIF
otem
zLof(lt
CDMIE
a2ffi
cD058
3A1FM
CD1CBD

01@?F
D49
tt
c9

D49

2L
22
23
u
25
26
n
28
n
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
4S
41
42
43
u
45
46
47
rA
49
n
51
52
53
5,1

55
56

rD (rxDsro).A
DI
lD rc,l?rr4
tD Ht,o
cllü ct0FE
rD EC,lTrs(rn (c),c
rD r,oPIEt
rD &,180@
cNl, cl[G1+3

BEl
EE8/I
BIg'
BE}
BEEA

BEA
BIE
ED
BEO
BEF1

BIA1
EIF4
EIF6
BUp
EFC
BEf
BFOl
EFO4

OLül4o
trüutt

57
58
59 S1r1:

&
51
62
63
&
55
65 lilrt:
51
68
69
't6
7t
72
73
74
15
75
n
?8
't9
u
81
82
83 IIN:

ID
ID
rD
IDI
DE
I,D
DT
,lP
RET

I,D
(tn
ID
ID
I.D

IDIR
I,D
ün
ID
TD

!D
TDIR
ID
(In
RET

E,Wm
w,l4twt
A, (DE)

, o<=tb

1A
E[0
2B

77
23
EII'7BE
c9

HI,
(r[,),A
HL
PE,S1tl

BC,l7rr4
(c),c
fi,,0
DE,I4IM
w,l|tffi
EC, }7F85
(c),c
N,,lw,
ß,14t&t
E.oF!.Il{

i 2<=>T
0LC47?
tD49
ztaun
llqw
OLUD$
DO

It6IIC. DA GEtltSfiI rüRD

Ezu
BEA?
BET9
BEIC
EEIF
BE2
BE5
BB8
BE8
BrirD
EW
BIE3
BIE5
BE9
EM
BM
ED2
BDö
BE8
BEß
BM
BDE
BM
EDF
BEI

ID
qn
lD
CAII

r.l?rr0
(c),c
HL,O
ctltl ' L<=>0

; 0<=)1*

; 1<=)0 :) 1(=)1r

i 3(=)3t

; scR Sr o[TSt

; lr sEI IOE

rD E.l?rrs
ID HI,.O
ctl& ctrFE
lD Ec,fitrg
(rrT (c),c
r.D tr..o
cAlL ctxGl
rD Bc,l?rgt
rD !r,1c000
c.tLL cütsE
I,D HI,, (OFF5'ID)

cNÄ 18C95

; REflNRIS EINRICIIITN
6rc67t
D{9

tE!5
N09
BRT
BFOF

zrüßtt
rw&
01803E
EEO ; JUilPBI-cl( EMICFI?|

BFl1
BEl{

01c97F
D{9

rc,
(c)

lx!0
EA15 C9

aD? uJ $-s1ßP
TD
c,iu,
lD
Ctn
EI
RET

A,0sm)
IBD1C Pas 2 errors: 00

Ihble used: 117 trco 303
EC,l7rE0
(c) ,c

csFu:

cllGt:
cm (c),c
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TIPS + TRICKS

Puzle-Bflld 23
Das. Puzzle-Bild stellt diesmal Zwitschervogel

Tweety in den Klauen von Pussykater Sylvester dar.
Wer die beiden kennt, weiß, daß das nicht viel zu sagen

hat. Sylvester hat es noch nie geschafft, Tweety zu ver-
letzen, geschweige denn zu verspeisen. Tippen Sie da-
her lieber dieses Listing ab, als den Tierschutzverein
anzurufen. Das Puzzle-Programm finden Sie im
Schneider Magazin 4/86, eine notwendige Erweite-
rung dazu in Ausgabe 6/86. Viel Spaß beim Puzzlen.

Christoph Schillo

( 0c 31>
< 00cA)
< 015 5>
402F9>
<0677 >

(1188)

<3088)

<@484>
(4 589)

<01@6>
(093 5>
<088C)
<345F)

<3287 >

(2DFB)

<2FD0>

(2EEB)

(3254)

<2E7A>

( 2F3B)

1 'Puzzlebild 23, Tweety & Puzzycat
at

10 MEMORY 19999
2A pc=20004
30 MODE 1:BORDER 25:rNK @,26:INK 1,0:INK
2,6zINK 3,24

40 FOR z=]-00O0 TO 10160 STEP 1o:ITOCATE 1
0, 12 : PRINT"Zeile" ; z; tc=0:READ x$, s
50 FoR a=0 To LEN(xS)/2-1:a$=v19$(x$,a*2
+I,2) ?POKE pc,VAL ( "&"+aS) :c=c+VAL
):PC=PC+1:NEXT:IF S(}C THEN PRINT STRING
S (3, 7) ; "Berichtigenl " :END
60 PRINT cHR$ (7 ) ; "Ok" :NEXT
70 FOR a=0 TO 1546 STEP 64:FOR y=0 TO 7:
FOR x=0 TO 1:FOR z=@ TO 3:POKE (49152+x*
$@|y* )@ l$+2+za ), PEEK (20000+a+z+y* 4+x* 32 )
:NEXT z tx.y:za=za+4:z!=27+7:IF z1=5 THEN
z1=6 : za=za-20+]-64

80 NEXT
90 PRINT"Achtung, abspeichernI"
100 SAVE"puzz-syI.pic", b, 20000,1505
lOOOO DATA''AFAFAFAF5F5F5FsFAFAFAFAF5F5F
5F5FAFAFAFBE5F5F5F5EAFAFAFBC5F5F5F6CAFAF
AFAC5F5F5FSCAFAFAFBE5F5F5F5EAFAFAFAF5F5F
5F5FAFAFAFAF5F5F5F5EAF9OAFAF5F9O5FFOAFBO
BCAF5FBOD3 5FA7BOA7AF53BOD35F61F8E1AF3OFO
F05F10F0F0A7", ]-4578
10010 DATA " 10F0D05380F0A0E370F0F07 LF0F0
DOBOFOFO 808 @F OF O SOOOFOFOsOOOAFAFAFAF5F5F
5F 5FAFAFAEAF5F 5F 5F 5FAFAFAFAF 5F5F 5F 5FAFAF
AFAF 5F 5F 5F 5FAFAFAFAF5F5F 5F5FAFAFAFAF 5F5E
F0D3AFE8 303CD7A0008485 4870 3C52 48L0 3CAFE9
2F485F692F1C", t4t46
IOO2O DATA'AFE92F4 8 5F 69 2F gOAFEg 2F805F59
3E0 0AFE9 380 0 5F 69 2C0 0 AFE9 2C 0 0 5F 5 9 2C0 0 ADE9
2C107D593EL0EBE9 2F8 058 692F80L1E92F6 8D759
2F 6 cF 0 0 E0 0 0 0 0 0E0 0 0 0 0 0 0 L0 a 0 0 0 0 0 4 0 I 0 0 07 0 I 0
4 0 0 0 4 0 40 40 0 0't 0 I 0 40 00 40 0 0 6 0 0 0 20 0 020 0 0E0 0 0
200@E0002000", 8!93
10030 DATA "E.000400@c0@0c@0000ro80000030
O O O O O O 40 O @ OOAFAFAFBE 5F 5F5F? CAFAFAF'CO 5F5F
5EEOAFAFBC 8 O 5F 5F4 8 OOAFBES O O O sF'I COO OOAFAC
0 0 0 0 5F 6 8 0 0 00 AFE 8 0 0 0 0 5F 4 8 0 0 0 0 AF C 8 0 0 0 0 5F I 0
0 0 @ 0 AF 8 0 0 0 0 0 sF I 0 0 0 0 0F 0F0 c 0 F 0 F 0 F0 E 0D 6 0 0 3 0
A0F0000070D0", 9753
10040 DATA "000010A000000600000000000000
0 010 0 0 c0 0 0 20 0 0E0 0 0 0 0 @ 0F 0 c0r0 0 0F 086 0 0 0 0F 0
F0C@00F0F0F0007 otEF00070C35 8 6 1 3CE1 2DE10F
OF2DA1 OFOF6 9 ZIOF 1EF OTOOFT 9FF1 O OFFT FF O OD2
FFFFS O7 1FFFFOO31F7FF4O7 3FBFF8 O7 3F7 FF OO7 2
FFFFOOT3FDFF", T0771
1OO50 DATA''EO73FDFF3OF3F6FF2O73E8F7A7E9
2F6CD7 692F 48A7E92F4 8FOE1 2F9OFFE93E21FFFE
BSC3FFFFE3 4FFFFFEB5EFFF9E5S 9FFFEFE4BFFFF
F 5 5DFFFFFE 5EFFFDF6 6DFFD 8 FE4BFFF9FESDFF9 O

ED 5E7 0 8 0 0 0 0 0 4 3 0 0 0 0 0 0 87 0 0 0 0 0 0 8F o 0 0 0 0 0 8F.0 0
00008E.400000", 15085
10060 DArA " 968000007 84800002D2C@0002D2C
.0 0 0 0 1 AD 2 0 0 0 0 E 7 I 7 I 0 0 0 3E 0 F 8 0 6 0 2D 5 A0 0 0 0 2D 6 I
@ 0 0 07 8 c 0 0 0 0 oBEo 0 0 0 0 0 sBo @ 0 0 0 0BF,0 0 0 0 0 0 5E.0 @

0 0 0 aBEo 0 2 0 0 0 sEo o 4 0 0 0BE0 a I 0 0 0 5EI 0F @ E 0 B E 1 0
A7E8 581 O 5F6 8AF9OAFE8 5FB1 5F68AFE9AFEO 5F7D
7CCoAFAFF8E0", 8407

(2FF8 )

<3 283)

< 3 0FF)

<3174)

< 2DA7 >

<322C>

(3185)

<3299>

<0495)

1007 0 D^aA "5F5FF0F000610F680067@F680043
7EE0 0 0 4 3 3c 3 0 0 07 AEA 67 0 0 3 0 c0D7 0 A 3 A 9 0 AF 0 0 I 0
F lsE 0 07 a 6 3 AF @ 0 0 0 5 35F 0 0 0 0 A7 AF 6 0 0 0D7 5F 0 0I0
AFAF0 0 1 0 5F 5F 0 0 30 AF AF 0 a 3 aD1 5F @ 07 3EC 7 3 9 @F1
EC7 3BOBDECT 3FOD6EC3 lAFBEECBl 5F5FF6F1AFAF
FAF15F5FF7DO", L7459
1OO8O DATA''AFAFFTFD5F5FFTFEAFAFFBFF5F5F
7CF@AFAFAFBE5F5F5F5FAFAFFSE3 5F5F8 O7 OFE31
ED4EFE3 1ED4CFE31CBO 8FE3 lCBOOFEBlCAOOFEF3
8 6OOFEF3 86 OOFOFFCBl OFFFTCBlOFOFFCT 1 8F3FE
2FO SFEElAFOCED4F9FOCE5FOD3OEF4 8 O 2A O OEAOO

r000D0204040" , 14890
10090 DATA "O0r000000010000000t@@@0000L0
@O AOOTTEOF OO 1FF4F5OEF2FAFAF8 FFF5F51E9FFC
8F1EE12F0FE0D6C37 82C633C8748 6 30F0F48630F
OF4 8 3 1 @FOF8 OAFAFFOFO 5F5EFOFOAFBEFOFO 5F5E
FOFOAFBCFOFO 5FTCFOFOAFBCFOFO 5F7 8FOFOAFFS
F0F05FF0F0F0" , t2863
1O1OO DATA''AFFOFOFOsEFOFOFOBEFOFOFOTCFO
F0F0BCF0F0F 07 8F0FaF080 3 0E3AF8 030F1 5FC030
ElAFC O 3 O F1 5FEO7 OElAFEOT OF 15FF.O7 OF @ AFEOT O

F O5FF 07 OF O AFF O7 O FO 5FFO7 OF O AFF 07 OFO 5FFOFO
FOAT FOBOFODT E OBOF O A7 F OB OFOD3AFAF 8 O 2 O 5F5F
801@AFAF8010", t804]-
10110 DATA "5F5F8000AFBE80005F5C4000AFAC
6A0AsF6C30\0AFBC1 080 5F5E8 000AFAF8 000 5F5F
4 8 0oAFAFC000 5F7C8 00oAFF8 8000 5FF0 00004080
1 0 3 080 0 0 1 0F 3F'0 0 0 20 3 rA0 0 0 20 \0 A0 0 0 4010 A0 0 0
8 0 t0 9 0F 0 0 070 0 0 20 0 0 10 00 20 0 0 3 0 0 0 7 0 0 0't r0 0r0
80900000F0r0", 8772
10120 DATA "0000807000\0007000]-000]-000].0
O O 3 1 F1 OF OFFOED 8 FO FF7 FEOFlEFFFEFOFOFFFFFF
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFSFOFOFOFSFAF OF OF OF O

FOFOF 8 FOFOFOF SFOFOFOF 8 F OFOFOF 8 FOFO FOFS FO
FOFOF 8 FO FO FOFOFO FOFO FO F OBOFOF OFOB OFOFOFO
90F0F0F094F.0" , ]-92]-3
10130 DArA "F0F000F0F0E@00F0F080007 0F0c0
0 0'7 0F 0 8 @ 0 0 3 0F 0 0 0 0 0 3 aEb 0 0 0 0 10 c0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
0000 000 00000000000@0F oD0F0E1F0E0F0F1F0F0
7 OF OF OF OBOF @F OF ODOF OF OF OEOF OF OF OF O 6OF 6F O

F O 9 OF OF AF OF OF OF OE OF OF OFOFOFOFOFOFOFOFOFO
F0F0F0F0F0Fa" , ].6578
10140 DATA "7 0F0FaF030F0F0F08C9000007 87 0
0 0 a 0F 0 6 0 4 0 0 aEaF 0 A0 0 0 9 0F 6F 0 0 @ 7 0F 0F 0 9 0F 0F 0
FOEl FOFOFODT FOFOFOAFFO FO FODT FO FOElBFFOFO
F1 5FFOFOE3BFFOFODT 5FFOElAFBFFOD3 5F7 F OOOO
8 OE3O O 307 85FOOA7AFAF3O 5F5F5FE3AFAFAF5F5F
sFsFAFAFAFAF" , 76462
10150 DATA "5F5FsFsF'AFAFAFAF5F5F5FsFEFAF
BFAF5FFFDF5FEFAFBFAF5FDFFF5FAFEFBFAFFFDF
7F5F8 0 1 0 8 0 1 0 60 616 86050 87 tEL0 272D 4B 48 27F 2
F4484 3F7FE2C52FDFBA4 87F6F61E87F6F61852FD
FBA4 4 3F7FE 2c21F 2F 4 48272D 48 4850 87 18406061
686080rD8fta" , ]-3678
10150 DATA "00rA000618" , 56
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Hanseat
Dieses Programm entstand aus Begeisterung, als ich

"Hanse" auf dem Atari ST gesehen hatte. Das Spiel
"Hanseat" ist fast völlig menügesteuert; man muß nur
die entsprechenden Zahlen eingeben. Teilnehmen
können bis zu fünf Personen. Ihr Zielist der Aufstieg
vom einfachen Bürgerzum Bürgermeister. Dazu sollte
man in erster Linie mit Waren handeln, die man in den
Kontoren erhält. Anfangs lassen sich dazu auch die
Speicher (bis zu 10 pro Kontor) verwenden, aber auf
Da.rer ist dies nicht iehr erfolgreich. Um an die Waren
zu gelangen, muß man

- Speicher in den entsprechenden Kontoren besitzen,

- Schiffe zu den entsprechenden Kontoren senden.

Achtung! Bremen ist das Heimkontor. Es ist nicht
möglich, Schiffe dorthin zu schicken; man kann hier
aber alle Gesshäftsangelegenheitert regeln:

1. Wolle kaufen, um in dcn Kontorstädten zu handeln
2. Waren verkaufen
3. Schiffe (ver)kaufen und reparieren
4. Schiffe versenden
5. Speicher (ver)kaufen
6. Kontore eröffnen

Wenn mehrere Spieler teilnehmen, hat derjenige
gewonnen, der zuerst zum Bürgermeister aufgestiegen
ist.

Jens Winkelmann

Prcgammt ,lan*at
CongtE* crc4a1fc64foßa

Fsnlcüont lletdrela-Slmuloüon
Llsürtgc; t

TIPS+ TRICKS

I

D>340B.

(033 3)
<0458t
(0415'
<037 7,
<046C>
<o47 3>
<04F!>
<0498,
<03C7,
(04B5t
<0454>
<05L4>
<05EB>
<0520,
<0535t
(013Dt
<0t6c>
<orE'l>
<0BED)

(0 8F7)
<07 89>
<0A52r

(0 8c5>
<0582>
<0845)

<1 58c)

<1-4D2>

<1 524)

(1 1 5Ft

<048C)
( 1 94D>

<0\7 4>
(1 842>

<r620>

<17F0t

(17FA)

< 17 59t
<1 I 9D)

<1 5EA)

( I 5DA)

<0804>

(0E31t

<0865>

<oE1 5>

200
<j /n
2t0
220
230
nS
240
250
260
270
280
290
300
3t0
320
330
340
350
360
370
380

IJoCATE 8,12:PRINT"Altes Spiel laden
>?"
a$=TNKEY$:IF a$="" THEN 210
rF LOWERS(aS)<>"j' THEN 420
z=0:LOCATE 11, 15: INPUT"Filenarne : " ;p

OPENIN pns
WHIL,E NOT EOF
z=z+l
rNPUr*g,s(z)
INPUT*9,scz(zl
INPUTI+9,stf(z)
INPUT *9,scha(z)
INPUT *9,stf$(z)
INPUT #9, n$ (z)
rNPUT *9.scp(z)
FOR b=1 TO 9
rNPUT *9,s(b,z)
INPUT #9,sch(b,z)
INPUT #9,k(b,z)
INPUT *9.w(b,z)

| *******t*iii***t*tit******it**i****t

390 NEXT
400 WEND
4t0 coro 570
420 Cl'S:LOCATE 2.2:INPUT"Wie viele Spiel
er (1-5) ";z
430 IF z)5 oR z<1 THEN 420
440 FoR i=1 To z
450 PRINT "Name "i". Spieler";:INPUT n$(
i)
450 NEXT
470 FoR i-1 TO z
a80 s(i) =10000
490 sch(2,i)=1
500 scha(i)=1

610 FoR i=1 TO z
520 r=RND*100
530 IF r>92 THEN see$="Tobende See":see=
0.4
540 IF r>85 AND r<=92 THEN see$="Stuerni-
sche See" : see=0.7
650 IF r>75 AND r<=85 THEN see$="Bewegte

See" : see=1 .2
560 TF r>45 AND r<=85 THEN see$='rRuhige
See" : see=1.6
670 IF r<=45 THEN see$="Sti11e See":see=
2.2
680 FoR t=2 To 9
590 w(t, i) =w(t, i) +INT(sch (t, i) *sQR(s (t, i
) ) *seei50)
7OO NEXT
17A scz (i)=INT(scz(i)-(1/see) *sch(2,i)l (

r/ 3l ,@ .21
7 20 scz(i) =INT (scz (i) - (1/see) rsch ( 3, i) l.(
t/3',,'2.5\
7 3@ scz(i) =rNT(scz (i) - (1/see) tsch (4' i) I (

t/ 3l *2.41
7 40 scz(i) =INT(scz (i) - (1/see) rsch(5, i) I (

L / 3l *L .2','
750 scz (i)=INT(scz(i)-(1/see) *sch(5,i)t (

r/ 3) *2.r1
760 scz(i) =INT(scz (i) - (1/see) *sch (7, i) I (

t/ 3l *2.2)
770 scz(i) =INT(scz (i) - (1/see) *sch (8, i) I (

t/ 3t ,2.31
'180 scz(i) =INT(scz (i) - (1/see) *sch(9' i) I (

)
) =INT (RNDi350l *100: IF kp (31 <6000
o
) =INT (RNDt120l'L00: rF kP (41 <6000
o
) =INT (RNDi90l *100: IF kp (51 <3000

) =rNT(RND*95) r100 : rF kp(5) <3500

(01 8 3r
<05D0>
<046F>
{054ct
(0 57At
(0484t
j0396>
(0347)
<0382>
<0492>
<07 53,
<0468>
(04E4,
<0569r
<@228>
( 0 55Dt
<o522>
(11F3)

510
520
530
540
s50
550
570
580
590
600

s
(

{
(

1
2
1
2
1

i)
i)
i)
i)
i)(i
i)
i)
i)
i

=1

=1
=20

-f

0
tf
tf
c2
cp

) ="Buerger"

00
00
5

NEXT

<06DE) 10
<0594, 2A
<O182r 30
<@6F0> 40
<0724> 50(0883> 60
<0755> 70
<osDa> 80
<07 2E,
<@294>
<048 1,
{0D46}
<01 38 r
(033D)
<07 44>
r30F0) r/31 *r.8

790 kp(3
THEN 79

800 kp(4
THEN 80

810 kp(5
THEN 810
820 kp(5
THEN 820

9)
BCD)
25

Hanseat
(c) 1987 by
PIKE-SOFT

debugging by
AIJPHA-SOFT

90 trr*rr*tti*l********tt****t***ti*l***
lOO RANDOMIZE TIME
110 FoR i=1 To 10
12@ pi.ke=RND ( i) *RND (pike+TIHE)
130 NEXT
140 SYMBOL AFTER 254
150 SYMBOL 255,0 ,24,60 ,126,L26,94,94,94
150 DATA Brenen.Wolle, Shannon'Fisch,Ephe
sus, Seide, Archanqelsk, Pe1ze, Vigto, oliveno
el . Genua, Wein, Trondhein, Tran, Kiruna. Eise
n. Marseille , Kaese
170 RESTORE 150
180 FoR i=1 TO 9:READ s$(i):READ wS(i):N

0
0

EXT
<O8BDI 190 MODE 1:INK 0,0:INK 1,25:INK 2,2:INK

3,12:BORDER 0:PEN 1:PAPER 0
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<0887,

(0E93t

(0EB 8 t
<0D66r

<0D7 4,
(0D5D>

<0D19t

i0D55t

.bns3t
<0F,37>

(0D48)

<0F75>

c0FAot

(1015)

<1028)

(1004)

(1039t

(10 5Et

<L07 4,
(1078>

830 kp(7)=INT(RND*1001 *L00:rF kp(7) <4000
THEN 830

840 kp(8)=INT(RNDrL70l *L00:IF kp(8) <5000
THEN 840

850 kp(9)=INT(RND,95l *L00:IF kp(9) <3500
THEN 850
860 h(21=INT(RND*50)r10:IF h(2) <200 THEN

860
870 h(3)=INT(RND*1101*l0t IF h(3) <550 THE
N 870
880 h(4)=INT(RNDr115) *10:IF h(4) <500 THE
N 880
890 h(5)=INT(RND*70) r10:IF h(5) <300 THEN

890
900 h(5)=INT(RND*75) *10:rF h(5) <350 THEN

900
910 h(7)=INT(RNDr80) r10:IF h(7) <400 THEN

9L0
920 h(8)=INT(RND*90)*10:IF t!(8) <500 THEN

920
930 h(9)=INr(RND*?5) *10:IF h(9) <350 THEN j

930
940 sp(1)=INT(RND*55) *100:IF sp(1) <1000
THEN 940
950 sp(2)=INT(RND*85) *100:IF sp(2) <1500
THEN 950
960 sp (3)=INT(RNDr250) r100:rF sp(3) (5000
THEN 960

970 sp(4)=INT(RNDr250) t100:IF sp(41 <5000
THEN 970

980 sp(5)=INT(RNDr145) r100:rF sp(5) <2500
THEN 980

990 sp(5)=rNT(RND*180) *I00:lF sp(6) <3000
THEN 990

L000 sp (7)=INT(RND*205) *1@0:rF sp(?) <350
O THEN IOOO
1010 sp(8)=TNT(RND*225) *100:IF sp(8) <450
O THEN 1O1O
L020 sp (9)IINT(RND*180) r100:IF sp(9) <300
O THEN 1O2O

1340 LOCATE 2, 21:PRINT"<3>-Kontor,'
1350 I,OCATE 2, 23 :PRINT"(4>-Zugen6s"
1360 LOCATE 2,25:PRINT"Bitte iaehlen!"
1370 a$=ttlXEYS:IF aS="" oR aS>"4" OR a$<"1" THEN 1370

FoR t=2 TO 9
sch(t,i)=0
NEXT t
szv=scha

(05E8)
(0548t
(07CAD
<0F33)

(04A9,
<066L>
<0248>
<06L0>
(05CD)
(04AC>
r0879>
<0165r
(07B1t
<o4D4>
<082C,
(018D>
<09D7>

. -r <06D8ri*'ozsz'
' <o6E4,

<088 8r

(07 8E)
(01 8D)
(061E>
<0BcBt

(0658>
(0FB5t

a07ll> ]-590
(0BCDt

<0ccA)

(083C)

(0DF5l

(0938t
(0874)

(0ABCt

<0A54t

138 a=VAL ( a$ )
oN a coTo 741,0,1570,t74O,2730
GOTO 1250
MODE 2:LOCATE 37, 1:PRINT',Hande1"
LOCATE 3, 3 : PRINT"Warenmenqe',
FOR t=1 To 9
IJOCATE 2,t+4:PRINT w$ (t) ; " : " ;w(t,i)
NEXT
LOCATE 54, 3 : PRfNT"Warenpreise',
FOR t=1 TO 9
IJOCATE 55,t+4:PRINT w$ (t) ; " : " ;pw(t)
NEXT
IJOCATE 30, 15: PRINT"Vermoegen: ,, 

; S (i
ITOCATE 3,17: PRINT"Verkauf <1),'
LOCATE 3,19:PRINT"lfoIlkauf <2>"
LOCATE 3, 21:PRINT"Ausgang <3>',
aS=INKEY$:IF ag=ilil oR agi,'1n oR a$)

TIIEN 1540
ON VAIJ(aS) GOTO 2040,7980,L250
GOTO 1410
MODE 2:LOCATE 37, 1 :PRINT"Schiffe',
scw=scp ( i ) / tOO'scz (il
ppr=scha(i)*5

13
t4
L4
L4
L4
L4
L4
L4
L47
148
L49
1',50
)
1510
1520
]-530
I540

1550
7550
I57 0
1 580

(04 1Ct
d0558 >
(01FA>
<0693>
(0855)
<0\92>
<051B)
(1754)

1030
t040
r050
L060
L070
1080

fF scz
IF scz

q=s(1,il*2000
FoR t=1 TO 9
rF W ( t, i ) >q THEN IJOCATE 5,18: PRINT,'
Speicher quellen ueber ! "
NEXT T
CAIJL &8806
pw(1)=rNT(RND*23) rfF pw(1) <5 THEN 1

pw(3)=INT(RNDi50) :fF pn(3) <29 THEN

pw(9)=INT(RND;33) :IF pw(9) <15 THEN

pw(5) =INT(RNDI29) : rF pw(5) <13 THEN

pw(4) =INT(RND*48) : IF pw(4) <28 THEN

pwt5) =rNT(RND*27) : IF pw(5) <12 THEN

i)
>100 THEN scz(j-l=L00
<0 THEN scz(i)=0

IF pw(8) <15 THEN

IF pw(7) <14 THEN

rF per(2)<11 THEN

1:PRINT stfs (i) " "n$ (i)
3 : PRINT"Kontor Brenen"
5: PRlNT"Vertnoegen : ";g (i)
7 :PRINT"Schiffe : " ;scha (i)
9 : PRINT"Schif f szustand" ; sc

1600 LOCATE 5.3:PRINT"AnZahl Schiffe :',;
scha(i)
15L0 LOCATE 5.5:PRlNT"Schiffszustand :";
scz (i) ; "t"
L620 LOCATE 5.7:PRlNT"Schiffspreis :";scp(i)
1630 LOCATE 5,9:PRINT"Wert der eigenen Schiffe :";sclt
1640 LOCATE 5,11:PRINT"Vermoegen :";S(i)
1550 LOCATE 3,1?:PRINT"<1> Schiffe bauen

1660 LOCATE 3,19:PRINT"<2> Schiffe ausbe
ssern "
1670 LOCATE 3,21:PRINT"<3> Schiffe verka
ufen"
1580 LOCATE 3,23:PRINT"(4> Ausgang
1690 a9=INKEYS:IF a$="" OR aS>"4" OR ag<
"1" THEN 1690
L700 TF a$="4" THEN 1730
1710 ON VAL(a$) GOTO 2740,2L80,2220
L720 coTo t570
1730 coro L250
1740 MODE 2:LOCATE 37,1:PRINT"Kontor"
1750 Ia=INT (w 0,il /l@01
1750 LOCATE 1,3:PRfNT"Schiffe 3";scha(i)
1770 LOCATE 1,5:PRINT"Vermoegen :";S(i)
1780 IF scz(i)(15 THEN szv=O
1790 LOCATE 1,7:PRINT"Schiffe zur Verfue
gung : ";szv
1800 LOCATE 1,9:PRINT"Ladungen :"Ia
1810 cosuB 1910
1820 LOCATE 2,15:PRINT"<1> Schiffe verse
nden "
1830 LOCATE 2,17:PRINT"<2> Speicher baue
n"
1840 LOCATE 2,19:PRINT"<3> Speicher verk
aufen "
L850 I,OCATE 2,21:PRINT"<4> Kontor eroeff
nen rl

1860 LOCATE 2,23:PRINT"<5> Ausgang "
1870 aS=THKEYS:IF aS="" oR a$>"5" OR aS(
"1" THEN 1870
1880 IF v.ll(a$)=5 THEN 1900
1890 oN vAL(aS) coro 2250,2500,2560,2510
L900 coro t250
1910 c=5
1920 FoR t=1 TO 9
1930 rF t=10 THEN 1950
1940 IF k(r,i)<)1 THEN r=r+1:GOTO 1930
1950 LOCATE 30,c:PRINT s$(t)" "STRINGg(s(t, i),CHRS (255) 1 36=s+1
1960 NEXT t
1970 RETURN
1980 LOCATE 50,2@:rNPUT"Wieviel ";ww:ww=
INT (ABS (ww) )

1
1

(
(

(

)
)

.05cA>
<04't5>
(1 49F,

<0254>
<020C>
(0CAEt

<0D05r

<0D06>

<0D0Et

<0D40>

<0D31)

1110
LL2@
tL30
Ihre
LL40
11 50
1L60
t60
tL? 0
tI1 0
11 80
118 0
ttg0
L790
L200
L200
L270
t2ro

r0sDc'
<07 2A,
(01CEt
<0295>
(068Ct
<0899r
<09E4>
<09L7>
(0A31t
<084A>

<072D>
<01?D>
<0A06,

<0 8Cc)

<0499t

<09DFt

<0554r
<oF20>

<0646,
<07 68>
<o241>
<027 A,
<0498>
<o57L>
(0C8 4)
<123.[r

<0288r
<01 8 8r
<0891r

090 MODE 1:.LOCATE t2,t2:PRINT seeg
100 TF scz(i)<15 THEN ITOCATE 1,15:PRINT
Ihre Schiffe sind unbrauchbar geworden!

1
1

c0D56, 1220 pw (8)=rNT(RND*35)
1220

<0D65> 1230 pw (7 I =INT (RND*33)
1-230

<0D64> \24O pw (2)=INT(RND*25)
L240
1250 MODE 2
1250 LOCATE 1,
1270 LOCATE 2,
1280 LOCATE 2,
7290 t"ocATE 2,
1300 LOCATE 2,
z (i) ; "t"

(01c8>
:08BC>
<0825>
(088D)
<09t2,
.0C38t

<0L87> 1310 cosuB 1910(059D) .1320 LOCATE 2,t7 :pRINT',<1>-Handel',
<06L'l> 1330 LOCATE 2,t9:PRINT,.<2>-Schiffe"
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CO 5EA'
(OEDB'

(176F)

<125Ct

1990 IF r.rw=o THEN 1410
2006 IF s(i)-pvr(1)*ww<o THEN GOSUB 2030:
coTo 1980
20t0 s (1 , i ) =w ( 1 , i ) +ww: g ( i ) =S ( i ) -pw ( 1) *ww
:cosuB 2620IGOTO tAI@
2020 FoR k=1 TO SOO:NEXT:FoR j=20 TO 22
STEP 2:IJOCATE 50,J:PRINT SPACES(19) :NEXT
: RETURN
2030 LOCATE 5@,22:PRINT"Das ist zuviel I

'':GOSUB 2O20:RETURN
2040 I'OCATE 33,S:PRINT"Was ? Fisch< 1 >

2050 FoR t=2 TO 8
2060 LOCATE 40,8+4:PRTNT w$(t+1)
2070 NEXT
2080 a$=rurEY$:rF aS="" oR ag>"8" oR a$<
"1" THEN 2080
2090 FoR k=5 TO 12:LocATE 33,k:PRINT SPA
CE$ (21) :NExr
2t00 a=VAt (a$):a=a+1
2110 IJOCATE 60,20:INPUT"Wieviel ",ww:ww=
INT (ABS (ww) )
2L20 \F ww>w(a,i) THEN GosUB 2030:GoTo 2
t't-o
2L30 w (a,i) =w (a, i) -ww: g (i) =S (i) +ww*pw (a)
:COSUB 2020zcOTO I4L0
2140 LOCATE 50,20:.INPUT"Wieviel ";sc:sc=
INT (ABS ( sc ) )
2L50 IF sc=0 THEN 1570
2].60 IF scrscp(i)>S(i) THEN GoSUB 2030:G
oro 2t40
21-1 0 g (i) =s (i) -sc*scp (i ) : scha (i) =scha (i )
+sc : szv=szv+sc :GOSUB 2020 :?OTO ]-51 0
2180 LOCATE 60,20zINPUT"I{ieviel t ";pr:p
r=rNT (ABS (pr) )
2190 IF pr=O THEN 1570
2200 T.F g(i)-prippr<O oR scz(i)+pr>100 T
HEN cosuB 2030zcoTo 2780
2210 g(i) =S ( i) -pr*ppr: scz (i) =scz (i) +pr :G
osvB 2020:GOTo 1570
2220 I'OC}.TE 60 ,20z INPUT"I{ieviel " ; sc: sc=
INT(ABs(sc) )
2230 IF sc>szv THEN GOSUB 2030zcOTO 2220
2240 scha( i) =scha (i) -sc :S (i) =S ( i) +sc*scw
: szv=szv-sc:GOSUB 2020 IGOTO t57 0
2250 LOCATE 29,L5:PRrNT"l{o:< 1 >Shannon
-";h(2)
2250 za(tl=I
2270 c=I6
2280 FoR t=2 To I
2290 IF t=9 THEN 2340
2300 rF k ( t+1, i ) < >1 THEN r=t+1 : GOTO 2290
23]-0 za (c-14) =t
2320 LOCATE 32 . c: PRINT' S ( t+1 ) "
-"h(t+1)
2330 c=c+1
2340 NEXT
2350 aS=INKEYS:IF a$=cHR$(13) THEN 1740
ELSE IF a$="" OR aS>"8" oR aS<"1" OR VAL
(a$)>c-15 THEN 2350
2366 a=za (VAL(aS) ):a=a+1
2370 LOCATE 60,20:INPUT"I{ieviel ";sc:sc=
INT (ABS ( sc ) )
2380 TF sc=O THEN 1740
2390 IF sc>szv oR h(a)*sc>g(i) oR la<sc
THEN GOSUB 2030:GOIO 2370
2400 szv=szv-sc :g (i) =S (i) -h (a) *sc : sch (a,
i) =sch (a, i) +sc :w (1. i) =w (1, i) -scr100 :GoSU
B 2020:GOTO 1740
24L0 c=tS
2420 FoR t=1 To 9
2430 IF t=10 THEN 2470
2440 TF k(r,i)(>1 THEN r=r+1:GOTO 2430
2450 za(c-14)=t
2460 LoCATE 32,c:PRrNT"<"c-14">"sS(t) "-"
sP(t):c=c+1
2470 NEXT
2480 a$=INKEY$:IF a$=CHR$(13) THEN RETUR
N EtsE rf a$="" On aS>'9" oR aS<"1" oR v
AL(a$)>c-15 THEN 248@
2490 RETURN
2500 GosUR 2410
2510 IF aS=CHRS(13) THEN 1740
252@ a=za (VAL(a$) ) :IJOCATE 6O,22:,INPUT'wi
eviel " ; spa:spa=INT(ABS (spa) )

<06A4> 2530 IF spa=0 THEN 1740(17D3) 2540 IF s(a,i)+spa>10 OR sp(a)*spa>g(i)
THEN GoSUB 2030:cOTo 2520

<!820> 2550 g ( i ) =S ( i ) -sp (a) *spa : s ( a, i ) =s ( a, i ) +s
pa:coSUB 2020:coro t740

<0L64> 2550 GOSUB 2410
<0654> 2570 TE a$=CHR$(13) THEN 1740
(0D9Ct 258@ a=za (VAL (a$) ) :LOCATE 5@ ,22: INPUT"Wi

eviel ";spa(0C36) 259@ IF s(a,i)-spa<o THEN GOSUB 2030:Go'I
o 2580

<1453) 260@ g(i)=s(i)+sp(a) *spa:s(a,i)=s(a,i)-s
pa:GoSUB 2020:GO'lo t7 40

<024F> 2610 c=15(0455) 2620 FOR t=l To 7(04EBt 2630 IF t=8 THEN 2670(0D05) 2640 IF k(t+2,i)=1 THEN t=t+1:GoTo 2630(0531) 2650 za(c-14)=t
(11ED) 2650 LocATE 32,c:PRINT' >"s$(t+2) "

-"kP(t+2):c=c*1q0t2E> 2570 NEXT(1D2Et 2580 a$=INKEY$:IF aS=CHR$(13) THEN 1740
ELSE IF aS="" oR aS>"7" OR aS<"1" OR VAL
(aS) >c-15 THEN 2580

(0.A68) 2690 a=za (VAL(a$) ):a=a+2(180Ft 2700 TF k(a,i)=1 OR kp(a)>S(i) THEN LocA
IE 60,20:PRINT"Geht nichtI " :GOSUB 2020:G
oTo 1740(0E31) 27L0 s(i)=S(i) -kp(a) :k(a,i)=1

40264> 2720 coro L740
304c5' 2730 FoR t=1 TO 9
<L496> 2740 IF s(1,i) *2@00<wlL,i) THEN w(t,i)=s(t,il *2000
<0178, 2750 NEXT
<0746> 2760 MODE 2:LOCATE 36,1:PRINT"Ereisnis"
<0594) 2770 r=INT(RNDi14)
<0BAB> 2780 x=INT(RND*10):IF x<1 THEN 2780
<0C76> 2790 m=INT(RND*5000):TF m<300 THEN 2790
{0F3Et 2800 ON r GOTO 28t0,2830,2840,2860,2880,

2930 ,2950 ,297 0 ,2990 ,30t0 ,3030 , 3040 ,3050(1DBD) 2810 LOCATE :-0,12:PRINT"Sie erben";n;,'Ma
rk von einern entfernten Verwandten":g(i)
=g(i)+rn''' (010Bt 2820 GOIO 3080

<1591> 2830 LOCATE 20,122PRINT"ES wurden";n;"Ma
rk gestohJ.en" :€t(i)=g(i) -n:GOTO 3080

<1D1D> 2840 LOCATE 15,12:PRINT"AuS Lueneburg ko
mrnen";rn; "Ba1Ien Wo11e a1s Geschenk" :w(1,
i)=w(1,i)+,n

<0t29> 2850 coro 3080
<2CFF) 2850 IJOCATE 2@,L2:PRINT"Sie haben ein Sc

hiff aus Seenot gerettet":LocATE 23,14'.P
RINT"ZUT Belohnung erhalten Sie" ;INT(m/3
) ; "Mark" :s (i) =s (i) +INT (m,/3)

<013D> 2870 cO'rO 3@80
<22C2> 2880 x=RND*100:LOCATE 25,L2zPRfNT"Sie ko

ennen ein Schiff bergen ":LOCATE 20,14.P
RlNT"Riskieren Sie die Bergungskosten <j
/n>?"

<07FD) 2890 aS=TNKEYS:IF a$="" THEN 2890
<0517> 2900 IF aS=rrnrr THEN 3080
<1EFAI 29L0 IF toI{ER$(a$}="5" AND x>2@ THEN Loc

ATE 25,17:PRfNT"Die Bergung ist gelungen
" : scha (i) =scha (i) +1 :GOTO 308@

(1DD2r 2920 LOCATF, 20,!1 :PRINT"Missglueckt.Die
Bergungskosten betragen";n; "Mark" :S (i) =g(i) -m:GOTO 3080

<010D> 2930 IF w(9,i)<=0 THEN 277@
<1CAA> 2940 LOCATE L2,]-2zPRINT"Ihr Kaese wurde

wegen Geruchsbelaestigung beschfagnahnt"
:w(9,i)=0:GOTO 3080(0803) 2950 IF k(x,i)=1 THEN 27?0

<ICDB> 2960 LOCATE 75,L2zPRfNT"Sie erben ein Ko
ntor und 2 Speicher in "sS(x):k(x,i)=1:s
(x,i-l=2:GOTO 3080

<0728> 2910 IF w(2,i) <=0 THEN 277@(oFDF, 2980 LOCATE 29,L2:PRINT"rhr Fisch ist ve
rfauLt" zw (2, i) =0 :GOTO 308@(0832> 2990 IF s(x,i.)=0 THEN 2770

(1DF8> 3000 LOCATE !7,t2: PRINT"Einer Ihrer Spei
cher in "s$ (x) " ist abgebrannt" : s (x, i) =s(x.i)-1:GoTo 3080

(081D) 3O1O IF sch(4,i)=0 THEN 2770

(0BB5t

<0807 >

(041B)
<09AC>
<00D4>
(0EC9t

<09AF>

<08 57 r
(080 5)

<082B)

(19 8Et

(ODEA'

(0 51 4>
<6847 >

<20F,2>

<0E7Dt

(0 54 8t
(1 580>

(1 806)
(0E3At

<0A7 1)
<1F83)

(09F0,

(0381 >
<0 2FA>
(0501>
(0548)
<0E58)
<0 5DC)
(0D4 3,
<0405>
<00F'3>
(1C99t

<oA1C>
< 0DD1 t

<05A5>
<1781 >

(28F0>

<o286>
(048E)
(0 567 >
<0c7 0>
<0568 >
<1020>

<0165>
<1D7 5t

<o]-92>
<o221 >
.07L7>
(1583>

TIPS+TRICKS
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(29BCt

<2085>

<237 A>

(1 84Ft

<27F:->

3020 I'OCATE 72,L2:PRINT"fhre Schiffe vor
Archangelsk sind in Eismeer eingefroren

" : scha (i) =scha (i) -sch (4, i) : sch (4, i) =0 :co
TO 3080
3030 LOCATE 20,12:PRINT"Koenig l{aldemar
IV.verlangt" ;INf (n/2) ; "Mark Steuern" :g (i
)=s(i) -INT(n/2) :GoTo 3080
3040 LOCATE 16,12:PRfNT"Koenig Erich VII
I. von Schweden fordert";fNT(n/4) ;"Mark
ZolI" :g(i) =s{i) -rNT(n/4) :GoTo 3080
3050 lE x=1 THEN 2770 EI"SE LOCATE 18,t2.
PRINT"Seeraeuber blockieren den tteg nach

"sS (x)
3060 IF sch (x,.i ) >0 THEN ITOCATE 24 , 14: PRI
NT"Ihre Schiffe kehren leer zurueck":w(1
i) =w(1, i) +sch (x, i) *100 : sch (x, 1) =0
070 coro 3080
080 CAI,L &8805:vn=O:FOR t=1 TO 9
090 vrn=vn+s lt,il ),4000
1OO NEXT
110 vm=vn+scha (i) rscp (i) :vrn=vm+g (i)
I20 IF vm>5000000 THEN 3410
130 IF vn>2000000 AND stf(i)<5 THEN 345

<0205>
<0822,
<0A38 r
(00DEt
(13B9t
<0700,
<oc74,
(0CF8t
<oc60>
(0C85t
(00FEr
<0L28>
<0c82>

L40
L50
760
r70
180
190

rF vn>950000 AND stf(i)<4 THEN 3490
IE vn>500000 AND stf(i)<3 THEN 3520
T.F vn>250000 AND stf(i)<2 THEN 3550
cLs
NEXT
MODE 2:LOCATE 29,12:PRTNr"Spiel abs

peichern <j/n> ?"(0D6Ct 3200 a$=11'IXEY$:IF aS="" THEN 3200 ELSE a
$=LOWERS ( a$ )(058Et 3210 IF aS<>"j" THEN 3400

<09CC) 3220 IJOCATE 29,15:INPUT"Progranmhame :",
<02E8>
<0sAE>
<0432>
<0527>
<0528>
a0588>
<0538t
<045L>
(054F>
<o503>
<04AFt
<0585t
(04BBt
<OADL,
<OOED,
<04F7>
.00DAt
<01ä1t
<024F>
<0cF8t

<0'l5t>
c084D)
<09c0>
<028!>
<OAAD)

<13D9t

<029F>
<0cE2>

.1541t

<02BD>
(oACFt

<14 53t
(0 2DB)
<OADF'

<1 494,

<0E3ct

pns
3230 oPENouT pnS
3240 FoR j=1 To z
3250 PRINT#9,s(j)
3250 PRINTI+ 9, scz ( j )
3270 PRrNTil9, stf (j )
3280 PRINTi|9,scha(j
3290 PRINT#9,stf$(j
3300 PRINrfi9,n$ (j)
3310 PRINT#9,scp(j)
3320 FoR b=1 To 9
3330 PRINT#9,s(b,j)
3340 PRINT*9,sch(b,
3350 PRrNT#9,k(b,j)
3350 PRINT*9,w(b,j)
3370 NEXT
3380 NEXT
3390 CLOSEOUT
3400 GOTO 6L0
3410 GOSUB 3580

)
)

j)

3420 LOCATE 5,6:PRINT"Sie sind nun Buerg
errneister "
3430 LocATE 13,12:PRINT"Noch einrnal ?"
3440 a$=INKEY$:rF aS="" THEN 3440
3450 aS=LO$ER$(aS)="j" THEN RUN ELSE END
3450 GOSUB 3580
3470 TOCATE 9,5:PRINT"Sie sind nun Ratsh
err "
3480 stf$ (i)="Ratsherr" :stf (i)=5:scp(i)=
t0000 :C\I'I' eBB06 :GOTO 3180
3490 GOSUB 3580
3500 LOCATE 7,6:PRINT"Sie sind nun Gross
kauf rnann"
3510 stfs (i) ="Grosskaufrnann" :stf (i) =4 :sc
p(i) =7500:CAIL &8806:GOTo 3180
3520 GOSUB 3580
3530 LOCATE 9,5:PRINT"Sie sind nun Kaufn
ann "
3540 stf$ (i)="Kaufnann" :stf (i)=3:scp(i)=
5500:CALL &8806:GoTO 3180
3550 GosuB 3580
3560 tocATE 9,6:PRrNT"sie sind nun Haend
ler "
3570 stfS (i)="Haendler" :stf (i)=2:scp(i)=
3000:CALL I[B805:GOTO 3180
3580 MODE 1:LoCATE 8,3:PRINT"Herzlichen
cluecknunsch l " : RETURN

T

dio ideO DM 25.-,eD,rke*.

Bei Public Domain besteht die ldee darin, guten Programmen zu einer weiteren
Veöreitung zu verhelfen. Das Schneider Magazin will diesen Gedanken fördem,
indem CPC-Programme, die interessierte LeserzurVerfügung stellen, auf diesem
Weg veröffentlicht werden.

Neu: lD Nr.3

SCHIIEIDER O PUBLIC O DOiIAIN

a Bodywish: Nomalgewicht,
Sollenergiebedarf , Streßtest

I Gewicht: lhr Körpergewicht,
grafisch kontrolliert

I Finanzmanager:Kontenverwaltung
mit Balkengrafik

I Mini-Brief: KleineTextverarbeitung

I Texter: Fürküzere Sachen gut
geeignet

I Cassetten-Cover: Komfortables
Editieren, bequemer Ausdruck

I Pixel-Editor: Symbole selbst
gestalten

I Cas-Check: Cassetten-Header
untersuchen

a Funktionstasten: Funktionstasten-
Voöelegung mit Anleitung

I Disk-Header: Headervon Disk-
Files anzeigen

I Drucker-lnit.: Epson LX-80O
initialisieren, mit Pull-down-Menüs

I Kopierer: Files auf Diskette ziehen
(mit Header-Anzeige)

I Laufschrift: MO-Routine mit Demo

lD Nni

Biorhythmus

Dateiverwaltung

Diskettenmonitor

Maschinensprachemonitor

Schallplattendatei

Vokabeltrainer

Z8O-lnline-Assembler
f,lrTuöo-Pascal

| 15er: Dasklassische
Verschiebespiel

I Grufii: Pacman in neuerUmgebung

I Höher: Wernimmt das letze Hoh?

a Hospital: DerAlftag der
Krankenschwester

I Nimm: Ein Nimm-Spiel mit Hez

a SchüUe: Üben Siesich alsArtillerist!

I Tonne: Sind Sie geschickter
als lhrCPC?

I Grafik-Demo: Faszinierende Grafik
auf dem Grünmonitor

I Kuzgeschichten-Generator:
Der Computer ezähtt

I Starter: Programme
komfortabel starten

I Burg: Burg verteidigen

I Canyon of Canons: Kampfspiel
(2 Spieler)

a Geldautomat: Geldspielauto-
matensimulation

a Länder: Notlandung im Urwald

a Line: Ahnlich Tron (1 Spieter)

a MAZE: Das bekannte 3D-Läbyrinth

I Mop: Goldsammeln mit
Hindemissen und
Geisterumtrieben

I Poker: Was wird das wohl sein?!

I Solitair: Das bekännte Brettsplel

a Titan: Raumschffiandung nach
allen Regeln der Kunst

I Yahtzee: Auch als Kniffel bekannt

I Höhle: Die Höhlen von Mihm,
ein Te)dadventure

I Karten: 2 Spiele in einem, 17+4
und Memory

I Superstory: Ein Reporter auf der
Suche, Te)dadventure mit Grafik

lD Nr.2

I Haushattsfuhrung

a Bundesligatabelle

a Diskettenverwaltung

a Diskmonitor

I Disktool5.14

I Globus: Entfemungen nach
Breiten und Längen

a Niemeyer: Statistik im Grifi

I Taschenrechner

a Sonnensystem:
Daten und Darstellung

il
I Agentenlagd:

spannendes Adventure

I Emie: Geschicklichkeit
auf der F/ramide

a A/ramide: Managementspiel

a Rätselgenerator:
erstellt Buchstabenquadrate

I Solitär: Stechspiel auf dem CPC

I Vl/ordHangman:
Computerspielklassiker

a
a
a
a
a
a
a

ANWENDERPROGRAMM E

UTILITIES

ANWENDERPROGRAMME ANWENDERPROGRAMME

SPIELE

UTILITIES
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ll4;*;lHtri::"#
des Problem auf: Um einen Text
zu schreiben und auszudrucken,
müßte man eigentlich "Loco-
script" laden. Dies bedeutet aber
einen Warmstart mit dem Ver-
lust aller auf Laufuerk M: ange-
legten Dateien und stellt somit
eine ziemliche Strapaze für Fin-
ger und Diskettenlaufuerk dar.
Wer sich derartige Mühen erspa-
ren will und für andere Druckar-
beiten auch eine Umstellung des
Printers benötigt, findet im fol-
genden Artikel einige Tips und
Tricks. Es wird gezeigt, wie sich
mit dem Dienstprogramm
SETLST.COM Ausdrucke von
ASCII-Dateien in verschieden-
sten Formen und unterschiedli-
chen Schrifttypen herstellen las-
sen.

Der Befehl SETLST findet
normalerweise für die Software-
Einstellung des Druckers Ver-
wendung. Er stellt das Gerät auf
einen besonderen Schrifttyp
bzw. eine Kombination von
Schriftmodi (Unterstreichen,
Fettdruck usw. ) oder auch auf ei-
nen anderen Zeichensatz ein.
Der Befehl benötigt immer eine
weitere Datei, die unterschied-
lich viele variable Steuercodes
enthalten kann. Mit diesen not-
wendigen Steuercodes oder Es-
cape-Sequenzen legt man die
Ausführung eines anschließen-
den Druckvorgangs fest, wenn
der Befehl eingegeben wird
(SETLST steuer.dat).

Eine Eigenart dieser Steuerda-
tei ist, daß ASCII-Zeichen, die
vor oder nach einer Code-An-
weisung aufgeführt sind, vom
Printer problemlos als Zeichen
ausgedruckt werden. Versuchen
Sie einmal, eine reine ASCII-Da-
tei über <SETLST datei) auszu-
geben. Sie werden sehen, daß der
Printer Ihren Text einwandfrei
verarbeitet. Diese Eigenschaft
wollen wir uns nun zunutze ma-
chen, um einen Text mit wech-
selnder Schrift, Größe und
Schriftmodi wie in einem Text-
programm auszugeben. Wie dies
geschieht, wird später verraten.

Einstellungs-
sache

SETI.SI. COM zur univetsellen Druckercteuerung
Zuvor wollen wir uns noch ande-
re Möglichkeiten ansehen, die es

erlauben, eine Textdatei sauber
aufs Papier zu bringen.

ASCII-Dateien lassen sich mit
<TYPE Datei> und anschlie-
ßendem ALT-P-RETURN aus-
drucken. Die Tastaturfolge
ALT-P schaltet den Drucker ein
bzw. aus, und die Bildschirman-
zeige wird protokolliert. Wenn
Sie diese Methode ausprobieren,
kann es vorkommcn, daß vor
dem eigentlichen Dateianfang
noch Zeichen mitausgetlruckt
werden, die sich im Pufferspei-
cher des Printers befanden. Die
Ausgabe solcher Zeichen läßt
sich verhindern, wenn vor der
Befehlseingabe mit TYPE ein
Reset in der Druckerkontrollei-
ste erfolgt. Dadurch wird der
Puffer gelöscht und der reine Da-
teiinhalt ausgegeben.

Wenn die Meldung "Press RE-
TURN to Continue" amEnde je-
der Seite noch stört, so läßt sich
dies durch <TYPE Datei A NO
PACE Ü> ausblenden. (A und
Ü stehen hier für die eckigen
Klammern.) Allerdings muß da-
zu die Befehlsdatei TYPE.COM
vorhanden sein, Der Bildschirm-
inhalt kann über die Tasten EX-
TRA und PTR gedruckt werden;
dies dürfte ja allgemein bekannt
sein.

Eine weitere Möglichkeit,
Text-Files auszügeben, bietet das
Programm PIP.COM. Mit <PIP
LST: : Laufwerk: Datei> wird
die Ausgabe auf den Drucker ge-
leitet. Dabei lassen sich alle Op-
tionen des Programms PIP.COM
mitverwenden. Die Erklärung
dazu würde hier jedoch zu weit
führen.

Die Schrift, in der die Ausgabe
mit den Befehlen PIP und TYPE

erfolgt, ist für den gesamten Aus-
druck einheitlich. Die Kontroll-
leiste erlaubt lediglich die Um-
schaltung zwischen Entwurf und
Korrespondenzdruck für den
ganzen Dateiinhalt. Die Einfluß-
möglichkeiten auf die Gestaltung
des Textes sind also sehr gering.

Hier helfen das Dienstpro-
gramm SETLST.COM und eine
Datei weiter. In ihr stehen Steu-
erzeichen, mit denen man fest-
legt, welchen Schrifttyp sowie
Größe und Modus (fett, kursiv,
urrterstriuherr, huch- und tiefge-
stellt) man haben möchte. Der
Ausdruck mit PIP oder TYPE er-
folgt dann schon differenzierter.
Auf diese Weise läßt sich der
Printer z.B. auf Kompaktschrift
mit maximal 139 Zeichen pro
Zeile einstellen. Da der Schnei-
der-Drucker nur DIN ,{4 in
Längsrichtung verarbeitet, ist
dies sicherlich ein Gewinn gegen-
über 80 ZeichenproZeile, zumal
wenn viele Daten spaltenweise
nebeneinander stehen. Volle
Flexibilität erhält man jedoch,
wenn man die Steuercodes in die
Textdatei einfügt und den Befehl
<SETLST datei> folgen läßt.

Hier zeigt der Joyce auch unter
CP/M, was in ihm steckt, und
präsentiert sich bei seinen
Druckmöglichkeiten und -quali-

Yors,chlaglür
die Funktions-

taslenbelegung
in'PBINTEB.

KilY

I

02il02soono0 s
73 ll
73 S
77 N

f1 = Ellte/Plca
f2 = fett/aus
f3 = ProPortlonäl
f4 = kurslv/aus
rE = KosDakt
;Ä = Entirurf/Xorrespondenz
ii , cR casenrueckläuf
fa = ESC

#45'(a2'
#a6'
#43'(47'
#a4,
raa'

Era3" 'sl/DC2"
E*as. - ^'ESC'E/F "

EtA7"'-'ESC'n-'' 1/O"
Eraa' -" ESC'"
ErgAn ^Q-Dn

GI tter ans Zet lenende
;ä n . t;;' PF uxTEx = zelle nach unten
i< n " Ä" PF LItrKS " zelche^ nach links

^; 
li "-i" ii-REcHTS = zelcben nacb rechts

iä ä " E" PF-oBEI = zelle nacb ohn

Erwel terun8sstrln8s --------
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Die Dalei Pf,IlllEB.SET mit allen Steuezeichen

^. CAN
^, ESC'd
^, ESC'O

Loescht den Inha1t des Pufferspeichers
setzt elne neue Elnstellunr aIä Stan-
dardelnstellunn fest
setzt den DrucEer auf dle Standard-
einstel 1 ung

täten von der besten Seite. Man
muß sich lediglich wie bei einem
echten Textprogramm an be-
stimmte Regeln und Eingabefol-
gen halten. Die Regeln, nach de-
nen man einen Text mittels
SETLST gestalten kann, lassen
fast keine Wünsche offen. Tabu-

latoren, Schriftarten und Her-
vorhebungen können beliebig an
jeder Stelle im Text gewechselt
werden.

Die Handhabung der Code-
Anweisungen bei unserer Me-
thode ist allerdings nicht so kom-

fortabel wie bei einer echten
Textverarbeitung. Aber mit ein
bißchen Geschick und Organisa-
tion der F-Tasten läßt sich ein
Text genauso schnell wie unter
"Locoscript" bearbeiten und aus-
drucken, wenn man den Zeitge-
winn durch eingesparte Disket-
tenzugriffe noch hinzurechnet.

Für Textarbeiten unter CP/M
benötigen Sie außer dem Dienst-
programm SETLST.COM einen
Editor, der Dateien im ASCII-
Format herstellt. Das Programm
RPED.BAS eignet sich für die-
sen Zweck recht gut, auch wenn
es nur maximal 200 Zetlen ver-
dauen kann. Bei noch größeren
Textbearbeitungen ist "Loco-
script" dann sicher wieder schnel-
ler.

Wenn Sie die F-Tasten nach
unserem Vorschlag neu belegt
haben, können Sie SETLST
.COM wie ein Textverarbei-
tungsprogramm benutzen und in
neuen oder bestehenden ASCII-
Dateien die gewünschten Steuer-
codes eingeben. Schreiben Sie
die nachfolgende Tabelle in eine
Datei printer.key, gefolgt von
<SETKEYS printer.key>. Nun
sind über die Funktionstasten die
neuen Erweiterungs-Strings zu
erreichen. Die Neubelegung der
Pfeiltasten können Sie auf Ihren
vorhandenen Editor abstimmen
oder auch ganz weglassen, wenn
Sie mit RPED.BAS arbeiten.
Bei der Verwendung von RPED
müssen Sie durch die Neubele-
gung der F-Tasten für Fl
ALT+2, für F3 ALT+Q UNd für
F5 ALT+S eingeben.

Das Zeichen ^ steht für die
Eingabe des Hochpfeils und wird
als Steuerzeichen interpretiert.
Damit die Erweiterungs-Strings
den Hochpfeil als auszugebendes
Zeichen akzeptieren, muß er
zweimal geschrieben werden.

Bei der Verwendung von
SETLST.COM und der Eingabe
von separaten Code-Anweisun-
gen in den Text-Files ist ange-
nehm, daß sich auch nachträglich
alle Arten von ASCII-Dateien
bearbeiten lassen I Sie müssen le-

T
2^. ESC| 3^ I n-'ESC.A^rn

^rESC|l^r0
^, ESC, Q-'81
.. BS^tLF
^. FF
^.UH
^. ESC. ^. LF

^, ESC. ^. CR

^, ESC, D^'n, 0
^. HT^.ESC|J^1n

^, ESC' 0. ESC', ESC'

^'ESC'8
^'ESC',9

^, ESC. C^. n
^'ESC'C0^'n
^, ESC'9^. ESC'C
^ t Esc. N^. n
^, ESC'O
^ , ESC, IiI
^'ESC'P
^'ESC',

Ze
Ze
Ze
Ze
Ze
11

11
11
l-1
11
11

enabstand
enabstand 1
enabstand
enabstand
enabstand

nker Rand

er./Zall
en/ZaIl
err/ZoLL
ZolL
ZaIL

(n=0-255)
(n=0- 85)
lq 0- 1-33 )
rä 48-1-3e)

B ZeTI
O ZeIl
6 ZeIL
tt/ 2L6
n/72

rechter Rand
(Schr
(Schr

Backsoace
Zeileirvorschub
Seltenvorschub
ltaßlenruecklau f
automatischer Zellenvorschub lncl. Va-
rrenruecklauf
Xufhebunn des autonatl-schen Zell-err-
vorschubä
Horlzontaltabulator setzen
Zum Horlzontaltabulator vorr) cken
Paplervorschub um n/2L6 ZoLl (n=l-255)

Paolerende lqnorleren
Pa'pierende aäzei6en
Seitenlaenne 1n Ze!7en aunenbllckllcher
Zellenabständ blelbt erhaften (n=L-I27)
Seitenlaenne in Zoll (n=L- 22)
Elnzel blatY
Endlosoaoler
Frellaäsän von n ZeLLer. am Ende JederSeite
Aufhebung des Codes

El tte
Rueckkehr zu Pica
Prooort 1 onal schr I ft
Rueäkkehr zu PIca
Komoaktschrlft
Rueäkkehr zu PLca
Korresoondenzo uaI 1 taet
Entwurt
Fettdruck
Aufhebunn
Kurslv
llormal
ccemischte Schriftart (n=0- 63)
boooelte Scbrlftbrelte
ttoiinate Schrl f tbrelte
Hochstel 1en
Tlefstel 1en
Aufhebunq
llntersträichen
Aufhebun6
Einstellen elnes anderen ZeLcbensatzes
(n=0-8 )
0= arnerlkanisch
!= franzoesisch
2= deutsch
3= enqllsch
4= daänisch
5= schwedisch
6= ltalieniscb
7= soanlschg= Jäpanisch

1f
1f

tabhaenn
tabhaen[

^,!
^.0^'ESC

^.SI
^, DCz^'ESC
^. ESC
^'ESC
^. ESC

P
P

tm^'L
tm^t0

. ESC'. ESC,, ESC', ESC'. ESC'. ESC'
'ESC'. ESC'

E
F
4
5
!
It
rf
if
s
T

n
1
0
0
1

^. ESC'-1^, ESC',-0
^rESCIR^rn

^'ESC'X
^, ESC'O
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diglich die Steuercodes oder Es-
cape-Sequenzen richtig einset-
zen, um die Texte nach Ihrem
Geschmack zu gestalten.

Bevor wir diese Finessen aber
in allen Einzelheiten erörtern,.
zunächst eine Erklärung für
die standardmäßige Benutzung
des Dienstprogramms SETLST.
COM.

Arbeitet man mit anderen Pro-
grammen (2.8. "dBase"), in de-
nen für Formulare oder Tabellen
der Druck in einer bestimmten
Art erfolgen soll, muß vor (!)
dem Aufruf der Drucker initiali-
siert werden, sofern man nicht
aufwendige Routinen im jeweili-
gen Programm selbst schreiben
will. Sinnvollerweise können fol-
gende Parameter in einer Steuer-
codedatei abgelegt sein:

linker und rechter Rand, Zeilen-
abstände, Papierende, Seitenlän-
ge, Einzelblatt - Endlospapier,
Schriftart und -größe sowie
Schriftmodi (fett, kursiv usw.)
und andere Zeichensätze

Es ist wichtig, daß man beim
Schreiben der Steuercodes auf
das Format achtet. Eine Code-
Sequenz muß immer so ausse-
hen:
^ 'ESC'code
oder
^ 'ESC'code ^ 'ziffer

Besonders die korrekte Einga-
be von Hochpfeil und Hochzei-
chen in der jeweiligen Reihenfol-
ge ist zu beachten, damit der
Code auch zur Ausführung ge-
langt. Bei falscher Eingabe wird
er einfach ignoriert. So lautet
z.B. die Code-Sequenz für die
Schriftart Proportional folgen-
dermaßen: ^ ,ESC, p^,1

Mit der Zeichenfolge ^ 'ESC'
p ^'0 wird Proportional aus- und
die Schrift Pica wieder einge-
schaltet. Codes können Klein-
oder Großbuchstaben, Buchsta-
benfolgen oder auch Ziffern und
Buchstaben/Ziffern-Kombina-
tionen sein.

Beim Verlag ist eine Diskette
erhältlich, auf der sich neben an-
deren Hilfsdateien eine Datei mit

allen Steuerzeichen befindet. In
ihr müssen lediglich die nicht be-
nötigten Codes gelöscht werden.
Dann können Sie den Drucker
anschließend mit dem Befehl
<SETLST printer.set) auf Ihre
gewünschten Werte einstellen.

Ein Code ist für die Voreinstel-
lung des Druckers von besonde-
rem Interesse. Die Eingabe
^ ' ESC' ! ^ 'n (n : 0-63) setzt
das Gerät auf eine Kombination
von Kompakt, Elite, Pica, Fett-
druck und doppelter Laufweite.
Damit lassen sich die meisten
Einstellungs- und Gestaltungs-
wünsche erfüllen. Schreibt man
diesenCode(2.B. ^' ESC' ! ^'
12) zusammen mit ^ ' ESC 'd in
eine kleine Datei namens "l2"
und initialisiert den Drucker mit
dem Befehl <SETLST I2), so
erfolgen in unserem Beispiel alle
Druckvorgänge in fetter Kom-
paktschrift. Die Einstellung ist
sogar Reset-fest, wenn der Reset
in der Kontrolleiste ausgelöst
wird. DieAnweisung ^'ESC 'D
macht die neue Schriftkombina-
tion zur Standardeinstellung.

Man kann eine komplette
Sammlung der gemischten
Schriftarten herstellen, wenn
man nach dem Beispiel vorgeht
und Dateien erstellt, welche die
Cödes von 0 bis 63 enthalten. Mit
<SETLST 0> ist die Standard-
einstellung gewählt; <SETLST
56> setzt den Drucker auf dop-
pelte Pica, fett. Nun ist es nicht
nötig, 64 verschiedene Dateien
anzulegen, da sich einige Schrift-
arten wiederholen. Es genügt,
folgende Ziffern für n einzuset-
zen

0,1,4,10, 11, 12,16, t7 ,24,25,
32, 33, 36, 38, 40, 41, 44, 48, 49,
56,57 ,59

Damit erhält man 22 verschie-
dene Schriften, die bei "Ent-
wurfl' und "Korrespondenz" ver-
wendet werden dürfen. Mit den
weiteren Einstellungen "kursiv"
und "normal" ergeben sich somit
66 unterschiedliche Darstel-
lungsmöglichkeiten für einen
Text. Dies dürfte wohl ausrei-
chend sein. Wer jedoch noch im-

JOYCE

mer nicht genügend Platz für
kreatives Schreiben gefunden
hat, kann in die Steuercodedatei
weitere Codes aus Tabelle 2 ein-
fügen. So wäre z.B. noch Unter-
streichen oder auch Hoch- und
Tiefstellen möglich.

Jetzt wollen wir uns aber die
Anwendung des Programms
SETLST.COM als einfaches
Textverarbeitungsprogramm für
ASCII-Dateien ansehen. Am be-
sten schreibt man die Texte erst
einmal so, wie man sich das vor-
gestellt hat. Für größere Arbei-
ten wird man sicherlich nach wie
vor ein richtiges Textprogramm
vorziehen. Für einen einseitigen
Brief kann die beschriebene Me-
thode jedoch einen Zeitgewinn
darstellen.

Liegt der zu erstellende oder
auszudruckende Text in der end-
gültigen Form vor, kann man die
für die besondere Gestaltung ein-
zelner Passagen notwendigen
Steuercodes einftigen. Man sollte
dabei zeilenweise vorgehen, da-
mit das Druckbild anschließend
auch so ausfällt, wie man es sich
vorgestellt hat. Steuercodes, die
in den Text eingefügt werden,
nehmen zwar auf der Bildschirm-
zeile Platz weg, nicht aber im
späteren Ausdruck. Das mag im
ersten Moment etwas störend
wirken, ist aber leicht in den
Griff zu bekommen, indem man
die Anzahl der ftir den Code be-
nötigten Zeichen an die Bild-
schirmzeile anfügt.

Alle Zeichen, die in der Steu-
ercodedatei stehen, werden vom
Printer als zu druckende Zeichen
angesehen, sofern nicht der
Hochpfeil oder ein Code davor-

CAtrESC'$brtftart
ESC' I'' llrker Rand
BC'O'' rechter Rand
ESc' '' LF ;ütoMttsche ze, lenscbäl tütr6

CR
CR
CR
CR
CR
CR

CR
CR
CR
CR
CR
CR
CR
CR
CR
CR
CR
CR

Yot*hlagllir
ein Layout
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steht. Eine reine ASCII-Datei
würde also problemlos ausge-
druckt; lediglich die Gestaltung
der Zeilenumbrübhe entspräche
nicht dem Bildschirmformat.

In der Normaleinstellung nach
dem Einschalten schreibt der
Drucker l0 ZeichenlZoll auf ei-
ner Zeilenbreite von 80 Zeichen.
Dies bedeutet, daß nach jeweils
80 Zeichen ein Wagenrücklauf
erfolgt. So würde auch der Inhalt
der ASCII-Datei entsprechend
ausgedruckt, ohne Rücksicht
darauf, ob Leerzeilen oder Ab-
sätze im Text vorhanden sind.
Um dennoch das Bildschirmfor-
mat auszugeben, müssen die
Druckerfunktionen Wagenrück-
lauf und Zeilenvorschub am vor-
gesehenen Ende einer jedenZei-
le in den Text eingefügt werden.
Das gilt ftlr alle Funktionen, die
der Printer ausführen soll. Eine
Musterzeile für einen Brief könn-
te dann so aussehen:
^' ESC'p ^' 1- ^' ESC'ELie-
berWilli ^ ' ESC 'F, heuteschik-
ke ich Dir das neueste ^ : ESC '
- L Schneider Magazin ^ ' ESC '
_O^'CR ^' LF

Diese Zeile besteht aus 66
druckbaren Zeichen, die Schrift
Proportional ist eingeschaltet,
die Worte "Lieber Willi" werden
fett gedruckt, "Schneider Maga-
zin" kursiv. Die Kursiv-Einstel-
lung wird wieder abgeschaltet,
und am Ende erfolgen ein Wa-
genrücklauf und eine Zeilen-
schaltung. Da die Zeile noch
nicht sehr elegant aussieht und
auch etwas unübersichtlich
wirkt, läßt sie sich strukturieren,
indem man die ersten Codes ein-
fach in eine Leerzeile schreibt:
^'ESC'p ^'1^'ESC'E
Lieber Willi ^ 'ESC'F, heute
schicke ich Dir das neueste ^

' ESC '- l SchneiderMagazin
^'ESC'-0
^'CR ^'LF

Codes, die vor und hinter einer
Zeile stehen, können sich also in
einer separaten Zeile befinden.
Sie wird nicht als Leerzeile ge-
druckt, solange nicht der Code
für Wagenrücklauf und Zeilen-

schaltung eingetragen bzw. die
jeweils eingestellte Anzahl der
Zeichen pro Zeile erreicht ist.
Die beiden Codes für Wagen-
rücklauf und Zeilenschaltung
können zusammengefaßt wer-
den. Schreibt man ^ ' ESC ' ^LF
an den Beginn eines Textes, so
wird automatisch bei jedem Wa-
genrücklauf auch eine Zeilen-
ichaltung durchgeführt. Das
spart Platz in der Zeile und ver-
einfacht die Darstellung auf dem
Bildschirm.

Mit unserer Funktionstasten-
belegung läßt sich leicht ein
Layout ftir zahlreiche Anwen-
dungen erstellen. Man wählt im
Kopf der Textdatei die Parame-
ter für Schrift, linken und rechten
Rand, löscht vorsorglich den Puf-
ferspeicher mittels ^ ' CAN und
gibt den Code ^ 'ESC' ^ 'LF
ein. Nun schreibt man an das En-
de jeder Druckzeile den Code ^

' CR. Mit einer solchen.Layout-
Datei, die man ja beliebig oft ko-
pieren kann, läßt sich im Über-
schreibmodus des Editors dann
leicht arbeiten.

Ein derartiges Layout kann für
Briefe oder Formulare beliebig
gestaltet sein. Der Kreativität
des Einzelnen sind hier keine
Grenzen gesetzt.

Eine Besonderheit, die fi.ir an-
dere Editoren als RPED eventu-
ell wichtig ist, muß noch erwähnt
werden. Will man Zeichen wie
den Hochpfeil oder die Anfüh-
rungszeichen (") ausdrucken, so
ist davor jeweils das Steuerzei-
chen miteinzugeben, damit der
Drucker angesprochen wird. Au-
ßerdem besteht die Möglichkeit,
Zeichen als Dezimal- oder Hexa-
dezimalwerte direkt einzugeben.
Dies kann unter Umständen not-
wendig sein, wenn der Editor ei-
ne besondere Tastaturbelegung
hat oder ein Zeichen nicht dar-
stellen kann.

Um dem Printer mitzuteilen,
welchen Zeichenwert er drucken
soll, verwenden wir wieder das
Steuerzeichen ^ in Verbindung
mit dem jeweiligen Wert. Die
Eingabe lautet dann ^'DEZ-
Wert oder ^ '{#HEX-Wert.

Auch hier ist wieder zu beachten,
daß am Bildschirm mehr Platz in
der Zeile beansprucht wird als in
der Druckerzeile. Die Codes
^ '65 bzw. ^ '+41 geben beide
den Buchstaben A aus.

Haben Sie nach Lektüre dieses
Artikels jetzt einen Text bearbei-
tet und wollen ihn ausdrucken,
dann kann bei längeren Werken
ein Abbruch der Ausgabe wün-
schenswert sein. Ein Reset in der
Druckerkontrolleiste bringt hier
leider nicht das gewünschte Er-
gebnis, da nur der Pufferspeicher
gelöscht wird. Dieser nimmt
aber, je nach Länge des Textes,
nicht den gesamten Dateiinhalt
auf; der folgende Rest wird dann
weiter ausgedruckt.

Eine Möglichkeit wäre nun,
die Tasten PTR und EXIT mit
dazwischenliegendem Reset ab.
wechselnd zu betätigen. Eine
schnellere Lösung besteht darin,
den Drucker einfach mit der Mi-
nustaste neben der Leertaste aus-
zuschalten (OFF LINE). Nach
kurzer Zeit erscheint die Mel-
dung "LPT nicht bereit - wieder-
holen, abbrechen oder ignorie-
ren?". Geben Sie nun a für ab-
brechen ein, und der Joyce kehrt
zum Eingabe-Prompt zurück.
Leider führt dies auch zum physi-
kalischen Abschalten des Druk-
kers, so daß dieser erst wieder
mittels <DEVICE LPT : LST>
aktiviert werden muß. Wie be-
reits erwähnt, ist dies bei länge-
ren Dateien die schnellere Lö-
sung.

Bevor Sie nun ans Experimen-
tieren gehen, beachten Sie bitte
noch einen Rat. Wählen Sie als
letzte Eingabe in Ihre Datei ei-
nen Wagenrücklauf, damit der
Inhalt des Textes auch vollstän-
dig ausgedruckt wird. Sonst kann
es nämlich je nach Voreinstel-
lung geschehen, daß die letzte
Zeile im Pufferspeicher verbleibt
und erst bei erneutem Anspre-
chen des Druckers ausgegeben
wird.
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de, wollen wir diesmal eine Start-
und Datendiskette erstellen und
auf die unzähligen Bildschirman-
zeigeneingehen, die teilweise gar
nicht im Handbuch erklärt sind.

Sie erhalten mit dem Joyce
zwei Disketten, die doppelseitig
bespielt sind. Auf der ersten Sei-
te von Nr. 1 befindet sich 'll-oco-
script", das nach dem Einlegen in
das Laufwerk gebootet wird. Die
Diskette enthält schon eine gro-
ße Anzahl von Beispieltexten, so
daß nur in begrenztem Maße
Platz für eigene Dateien vorhan-
den ist. Wer zwei Laufwerke be-
sitzt, wird eines für "Locoscript"
und das andere für seine Texte
benutzen. Ist nur eines vorhan-
den, wäre es sinnvoll, "Loco-
script" und die Texte auf einer
Diskette zu haben, um sie nicht
wechseln zu müssen. Das Hand-
buch empfiehlt, die Textverar-
beitungsdiskette zu kopieren und
dann alle nutzlosen Dateien zu
löschen. Zugegeben, es funktio-
niert, doch so umständlich muß
es wirklich nicht sein.

Start- und Daten-
diskette

Bevor wir eine Startdiskette
erstellen, sei noch einmal darauf
hingewiesen, daß das Arbeiten
mit den Originaldisketten zu den
Todsünden der Computerei ge-
hört. Sie verschleißen und ver-
stauben bei häufigem Gebrauch,
und irgendwann können keine
Daten mehrgelesen werden. Das
bedeutet, daß Sie nun nicht mit
dem Joyce weiterarbeiten kön-
nen, es sei denn, Sie kaufen eine
neue Version der Textverarbei-
tung. Daher sollten Sie den Hin-
weis im Handbuch unbedingt be-
herzigen und Sicherheitskopien
anfertigen. Zu diesem Zweck
müssen Sie sich in das Betriebssy-
stem CP/l\4 beg:ben und das Pro-
gramm DISCKIT aufrufen. Wer
sich damit nicht auskennt, sei auf
den CP/\4-Plus-Kurs verwiesen,
der einen leichten Einstieg in CP/
M ermöglicht.

Die Erctellung einer
Start- und Daten-

diskette sowie die
Erläuterung der vielen

Bildschirmanzeigen
sind das Thema von

Teil2

Die folgenden Schritte sollten
also immer mit Kopien durchge-
führt werden, während sich die
Originale an einem sicheren Ort
befinden. Wir benötigen für den
Vorgang außerdem noch eine
leere, formatierte Diskette.
Auch das geschieht mit DISC-
KIT von CP/IVI aus. Danach boo-
ten Sie "Locoscript" und erhal-
ten das in Abbildung I gezeigte
Bild. Hier ist soweit alles be-
kannt und vertraut. Doch über
eines haben Sie sich bestimmt
schon oft gewundert. Gemeint ist
der Eintrag "4 versteckt 86k" in
der ersten Spalte. Genau hier
liegt der Schlüssel für die Erstel-
lung unserer Datendiskette. Hin-
ter den versteckten Files verbirgt
sich nämlich nichts anderes als
das Programm "Locoscript" mit
seinen erforderlichen Dateien.

Um die Dateien sichtbar zu
machen, wählen Sie den Menü-
punkt OPTION mit F8 an und
bewegen den Cursor auf den
Punkt VERSTECKT. Hier drük-
ken Sie nun die (*)- und dann
die kleine ENTER-Taste. Die
Floppy läuft jetzt an, und in der
ersten Spalte stehen plötzlich
vier neue Dateien: J2lGLOCO
.EMS, MAIL232.COM, MA-
TRIX.STD und SCRIPT.JOY.
Mit Ausnahme von MAIL
232.COM gehören sie zu "Loco-
script", während der restliche In-
halt der Diskette nur als Beispiel
dient.

Die nächsten Schritte dürften
Ihnen bekannt sein. Kopieren
Sie die drei benannten Dateien in
eine Gruppe der RAM-Disk, in-
dem Sie die F3-Taste drücken.
Dann nehmen Sie die "Loco-
script"-Diskette aus dem Lauf-
werk und legen die formatierte
ein. Betätigen Sie Fl, um den
Diskettenwechsel anzuzeigen.

Nachdem
Booteny|on

ttLocoscrlplrt
erhaltenSledas

obere Bild auf
dem Bildcchirm.
DasProgrcmm

selDstist
verctecktund
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Nun erscheint ein relativ leerer
Bildschirm. Der Grund ist klar:
Die Diskette ist noch vollkom-
men leer und enthält keine Tex-
te, die angezeigt werden könn-
ten.

Bewegen Sie den Cursor nun
mit Hilfe von SHIFT und Cursor-
Taste auf "gruppe0" der leeren
Diskette und drücken Sie F5, um
der ersten Dateigruppe einen
Namen zu geben. Wählen Sie ei
ne Bezeichnung ganz nach Ihren
Wünschen und kopieren Sie
dann die Dateien wieder aus der
RAM-Disk auf die Diskette. Zu
beachten ist dabei, daß man die
Dateien auch wirklich in die ge-
rade benannte erste Gruppe ko-
piert. Damit wäre unsere Disket-
te schon fertiggestellt. Sie enthält
jbtzt wirklich nur das Textverar-
beitungsprogramm und bietet
noch genügend Platz für eigene
Daten. Sie läßt sich beliebig oft
mit DISCKIT kopieren. Damit
besitzen Sie sofort wieder eine
Startdiskette, auf der noch weite-

Was der Bildschirm
zeigt

Das wichtigste Gerät am gan-
zen Textverarbeitungssystem ist
der Bildschirm. Er zeigt das an,
was Sie über die Tastatur einge-
ben, und ermöglicht lhnen die
Funktionsauswahl per Menü.
Doch er tut noch mehr; er stellt
eine Reihe von Daten dar, die bei
der Texterfassung und der For-
matierung wichtig sind. Sicher-
lich haben Sie schon bemerkt,
daß zwischen den Kopfzeilen in
der Diskettenverwaltung und de-

I

nen im Editiermodus ein großer
Unterschied besteht. Während
im ersten Fall hauptsächlich Me-
nüs erscheinen, zeigt "Loco-
script" beim Editieren noch eini-
ge andere wichtige Daten.

Wenn Sie ein Dokument gela-
den haben, sieht der Bildschirm
etwa so aus wie in Abbildung 3.
Die erste Zeile enthält zunächst
einmal den Namen der Datei, die
gerade in Bearbeitung ist; dabei
wird zuerst das Laufwerk ge-

nannt, von dem die Datei gela-
den wurde, dann die Gruppe.
Danach folgt eine Beschreibung
des aktuellen Modus, in dem sich
das Programm befindet. Im Au-
genblick wird "Text Bearbei-
tung" angezeigt; der Text läßt
sich also verändern und crwci-
tern. Wenn Sie einmal kurz in die
Diskettenverwaltung zurückge-
hen, werden Sie bemerken, daß
dann an dieser Stelle "Disketten-
verwaltung" zu lesen ist.

Ganz rechts in der obersten
Zeile wird der aktuelle Status des
Druckers angezeigt, falls einer
angeschlossen ist. Als letztes
folgt eine Aufzählung aller Lauf-
werke, die zur Datensicherung
und zum Laden von Texten zur
Verfügung stehen.

Die zweite Zeile ist von beson-
derer Bedeutung. Hier finden Sie
wichtige Daten zum Layout Ihres
Textes. Sie gelten immer für die
Stelle im Text, an der sich der
Cursor gerade befindet. Bei
wechselnden Layouts ändert sich
also auch der Inhalt dieser Zeile.
(Was es mit den Layouts auf sich
hat und wie man sie verwendet,
werden wir im Laufe dieses Kur-
ses noch ausführlich besprechen.
Die erste Angabe besagt, welche
Nummer das Layout besitzt, in
dem der aktuelle Textabschnitt
formatiert ist. Dann folgen die
Statusanzeigen der drei wichtig-
sten Formatanweisungen:
Schriftart, Zeilenabstand und
Zeilen pro Zoll. Hier die Erklä-
rung der Einträge in unserem
Beispiel:
ZZl2 : I2ZeichenlZoll
Z^I : Zeilenabstand 1

ZlZ6 : 6ZeilenlZoll

Wenn Sie also einen dieser Pa-
ramgterverändern, wird auch die
entsprechende Anzeige auf dem
Bildschirm anders aussehen, ab-
hängig von der aktuellen Cursor-
Position. Drucken Sie beispiels-
weise den Briefkopf mit einem
Zeilenabstand von 1, erscheint
dort die Angabe ZA1. Wenn Sie
den eigentlichen Brief dann aber
mit einem Zeilenabstand von 1,5
schreiben, so wird dort ZAl.5
stehen.

Im rechten Teil der zweiten
Zeile ist ersichtlich, in welchem
Teil des aktuellen Dokumentes
Sie sich zur Zeit befinden. Die
dntte Zeile dient im Editiermo-
dus und in allen anderen Modi
von "Locoscript" immer der An-
zeige des Menüs; hier erfahren
Sie also immer, welche Funktio-
nen gerade zur Verfügung stehen
und wie Sie den aktuellen Modus
wieder verlassen.

Auf die folgende Statuszeile
werden wir später noch zu spre-
chen kommen. Sie spielt eine
wichtige Rolle bei Randeinstel-
lungen und Tabulatoren. Hinge-
wiesen sei noch auf dicletzteZei-
le des Bildschirms, die oft gar
nicht beachtet wird. Dieser soge-
nannte Seitenendeanzeiger gibt
an, wie vieleZeilen auf einerSei-
te geschrieben werden können
und wie viele davon schon voll
sind. Abhängig von der Einstel-
lung der Blattlänge sind hier so
viele Lücken zu finden, wie Zei'
len auf eine Seite passen. Mit je-
der Zeile, die Sie beschreiben,
wird nun eine Lücke ausgefüllt.
Sie haben hier also immer auf ei-
nen Blick den Stand der aktuel-
len Seite vor Augen. Ob Sie nun
diese grafische Darstellung be-
vorzugen oder lieber in die zwei-
te Zeile des BildschirmkoPfes
schauen, ist Geschmacks- und
Gewöhnungssache.

Damit wären wir auch schon
wieder am Ende dieser Folge an-
gelangt. Im nächsten Teil be-
schäftigen wir uns mit einfachem
Formatieren von Text.
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f m ersten Teil dieses Kurses
f hub"n wir srundsätzliche
loing" zu CPllvI besprochen.
Sie sollten sich noch einmal den
Unterschied zwischen transien-
ten und residenten Befehlen ins
Gedächtnis zurückrufen und sich
daran erinnern, wie sie eingege-
ben werden. Da man immer wie-
der Tippfehler macht, kann auch
ein Blick auf die Tabelle mit Edi-
tierkommandos nicht schaden.

In dieser Folge wollen wir uns
mit etwas sehr Wichtigem be-
schäftigen, mit den Dateien. Bei
genauerer Betrachtung arbeiten
Sie bei fast allen Befehlen unter
CP/M damit. Sie kopieren, lö-
schen und editieren Dateien, las-
sen sie anzeigen oder betrachten
die Directory, in der alle Dateien
der aktuellen Diskette verzeich-
net sind. Was also versteht man
darunter?

Die Datei
Dateien stellen die größtmög-

lichen Informationseinheiten Ih-
res Joyce dar. Beliebige Daten
werden - bildlich gesprochen - zu
einem "Paket" zusammenge-
schnürt und im "Regal" Diskette
abgelegt. Dabei kann es sich um
eine Reihe von Assembler-Be-
fehlen, also ein Programm, oder
um Buchstaben und Zahlen einer
Adressendatei, eines Briefes
oder ähnlichen Daten des An-
wenders handeln. Es ist noch oh-
ne weiteres ersichtlich, welche
Daten sich genau in einer Datei
befinden. Im folgenden werden
wir einige Möglichkeiten ken-
nenlernen, um eine exakte Be-
stimmung vorzunehmen.

Beginnen wir mit dem wichtig-
sten Punkt. Wie stelle ich fest,
welche Dateien auf der Diskette
vorliegen? Bei "Locoscript" ist
das noch relativ einfach; kaum ist
das Programm gestartet, befin-
det man sich schon in der Disket-
tenverwaltung und erhält eine
Ubersicht der Dateien. Unter
CP/IvI hat man es nicht ganz so
leicht. Sie müssen zunächst einen
Befehl eingeben, der das Inhalts-
verzeichnis der Diskette anzeigt.

In dieser Folge
unserer serie zum
Betriebssystem des
Joyce geht es um die
Dateien und wie man
damit unter CP/M
arbeitet

Br heißt DIR und leitet sich ab
vom englischen Wort Directory (
: Inhaltsverzeichnis einer Dis-
kette bzw. Festplatte). Tippen
Sie also folgendes ein:

A>DIR
Schließen Sie dieses Komman-

do mit einem Druck auf die RE-
TURN-Taste ab. Wenn es sich
bei der eingelegten um die Sy-
stemdiskette handelt, ergibt sich
dasselbe Bild, wie Abbildung 1es
zeigt. Sie erhalten eine Aufli-
stung der Namen der Dateien,
die sich auf der Diskette bzw.
Festplatte befinden. Betrachten
wir diese einmal genauer.

Der eigentliche Name setzt
sich aus maximal acht Buchsta-
ben bzw. Zahlenzusammen. Da-
hinter stehen noch einmal drei
Buchstaben oder Zahlen, die als
sogenannte Dateikennung be-
zeichnet werden. Sie spielt eine
besondere Rolle bei der Identifi-
kation des Dateiinhalts. Um dar-
über sofort Auskunft zu geben,
wurden folgende Dateikennun-
gen festgelegt:

COM : Programm
BAK : Backup-Datei
SUB : Batch-Datei
ASM : Assembler-Quelltext
BAS : Basic-Programm
BIN : Binärdatei
PRN : Listenausdruck für

Assembler-Programme

HEX : Datei im Hex-Format
von Intel

$$$ : Temporärdatei

Nur eine dieser Bezeichnun-
gen ist unbedingt verbindlich,
nämlich die Benennung eines
Programms durch COM. Nur
dann läßt sich dieses auch aufru-
fen. Die restlichen Kennungen
sind optional, sollten aber einge-
halten werden, um volle Kompa-
tibilität zu Anwenderprogram-
men zu gewährleisten.

Im Inhaltsverzeichnis befindet
sich zwischen Name und Ken-
nung lediglich ein Leerzeichen.
Wer jedoch eine Datei kopieren,
löschen oder in irgendeiner Form
identifizieren will, tut das, indem
er Name und Kennung durch ei-
nen Punkt trennt. Die Datei BA-
SIC COM würde also bei einer
Identifikation innerhalb eines
Befehls als BASIC.COM ange-
sprochen. Bitte beachten Sie,
daß beiderVergabe des Dateina-
mens die Zeichen x und ? keine
Verwendung finden dürfen.
Warum das so ist, wird im folgen-
den gezeigt.

Die Wildcards
Bei x und ? handelt es sich um

sogenannte Wildcards. Man hat
versucht, dieses Wort mit "Erset-
zungszeichen" zu übersetzen,
doch wir bleiben besser bei dem
Ausdruck Wildcards, zumal die-
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ser Begriff unter Computerbe-
nutzern üblich ist.

Durch die Verwendung von
Wildcards können Sie mit einem
einzigen Namen gleich mehrere
Dateien auswählen. Mit einem
einzigen Befehl lassen sich meh-
rere Dateien kopieren, löschen
oder anzeigen. Letzteres ist mit
DIR schon möglich. Das Frage-
zeichen (?) steht in Dateinamen
nur für ein beliebiges Zeichen,
der Stern (x) für eine frei wählba-
re Anzahl davon. Mit TEST.*
wählen Sie beispielsweise
TEST.TXT, TEST.ASM, TEST.$$$
usw. äus, während Sie mit
TEST.T? T z.B. TEST.TGT
oder TEST.TTT selektieren.

den Inhalt Ihrer Diskette haben.
Hier fehlt abereine ganzwichtige
Angabe: Wieviel Speicherplatz
ist auf der Diskette schon ver-
braucht, wieviel ist noch frei?

Wiederum bietet "Locoscript"
einen Service, über hen CPhvI
nicht verfügt. Während in der
Textverarbeitung die genaue
Speicherplatzmenge ohne weite-
res angezeigt wird, ist unter CP/
M ein spezieller Befehl notwen-
dig, nämlich SHOW. Geben Sie
also

A>SHOW
ein, und Sie erhalten bei zwei an-
geschlossenen Diskettenlaufu er-
ken folgende Mitteilung:

A: RW, Space: 123K
B: RW, Space:35K

Die Angabe des freien Spei-
cherplatzes variiert natürlich von
Diskette zu Diskette. Die Buch-
staben RW stehen für Read/Wri-
te und zeigen an, daß keine der
beiden Disketten mit einem
Schreibschutz versehen ist.

Wenn Sie den SHOW-Befehl
ohne weitere Daten eintippen,
prüft CP/I\4 automatisch sämtli-
che angeschlossenen Laufwerke
und gibt den freien Speicherplatz
aus. Wer sich nur über ein be-
stimmtes Laufwerk informieren
will, tut dies mit derentsprechen-
den Bezeichnung hinter SHOW.
Mit SHOW A: lassen Sie sich
beispielsweise den freien Spei-
cherplatz der Diskette in Lauf-
werk A anzeigen.

Damit wären wir am Ende des
zweiten Teils angelangt. Es
konnte noch nicht alles bespro-
chen werden, was für den Um-
gang mit Dateien und Diskette
wichtig ist. Wenn Sie aber ein we-
nig mit den Wildcards experi-
mentieren und deren Prinzip ver-
standen haben, sind Sie schön ein
gewaltiges Stück weitergekom-
men. Im nächsten Teil werden
wir erkunden, welche Geheim-
nisse sich noch hinter dem DIR-
Befehl verbergen und welche
sehr nützlichen Daten sich außer
den Dateien auf der Diskette be-
finden.

Gesch
mit

Neue Software
Anwendungen
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Eindruck, außer den 16-Bit-
Rechnern wie z.B. Amiga, Atari
ST oder den vie.len lBM-kompa-
tiblen gäbe es keine anderen
Computer mehr. Dabei ist doch
der Joyce von Schneider ebenso
verbreitet wie die genannten Mo-
delle und erfreut sich nach wie
vor großer Beliebtheit. Wer mit
dem Joyce arbeitet, weiß auch,
daß mehr in ihm steckt, als auf
den ersten Blick zu vermuten ist.
Wie dem auch sei, es gibt zahlrei-
che Software-Fläuser, die neue
Programme für diesen Rechner
auf den Markt bringen. Dazu ge-
hört z.B. die Firma Hashagen
EDV mit drei Produkten, die
ganz spezielle Bereiche der Ge-
schäfts-Software ansprechen. Sie
möchte ich hier vorstellen.

Hinter "Baufinanz-Control II"
verbirgt sict ein Programm zur
Ermittlung des Finanzierungsbe-
darfs bei einem Neubau, beim
Kauf eines Altbaus oder bei einer
Umschuldung. Auf dem Monitor
werden die Daten für den Kauf-
preis, die Nebenkosten, das Ei-
genkapital und gegebenenfalls
die Eigenleistung erfaßt. Zir
Deckung der so errechneten
Summe lassen sich dann Hypo-
theken, Bausparverträge und Le-
bensversicherungen wahlfrei
miteinander kombinieren. Der
Benutzer kann zwischen den ver-
schiedenen Bildschirmaufbauten
menügesteuert hin- und her-
schalten und alle Eingaben belie-
big oft korrigieren.

Wir werden auf die Wildcards
im Zusammenhang mit anderen
Befehlen immer wieder zu spre-
chen kommen. Mit DIR können
Sie die so ausgewählten Dateien
auf den Bildschirm bringen. Mit
DIR x.COM selektieren Sie bei-
spielsweise alle, die die Kennung
.COM besitzen, und das .ange-
zeigte Inhaltsverzeichnis enthält
nur diese Dateien. In Abbildung
2 wurde dieser Befehl mit der Sy-
stemdiskette durchgeführt.

Wie Sie sicherlich bemerkt ha-
ben, steht in dem Inhaltsver-
zeichnis, das nach dem DIR-
Kommando erscheint, nicht viel
Wissenswertes. Sie finden wirk-
lich nur die reinen Dateinamen,
so daß Sie einen Überblick über
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äfte machen-dem Jovce
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Det Heupfrnenü von ttBaufinanz-Contot U"

Die Gesamtmonatsbelastung
jeder Finanzierung wird während
der Datenerfassung sofort ausge-

rechnet und angezeigt. Maßge-
schneiderte Finanzierungsange-
bote sowie Ergebnisentwicklun-
gen nach Jahren mit Zinsen, Til-
gung und Beiträgen zur Lebens-
versicherung lassen sich unter
Berücksichtigung des jeweils ak-

tuellen Steuerrechts auf dem
Drucker ausgeben, und zwar in
Entwurfs- oder KorresPondenz-
qualität. Berücksichtigt wird in
der Programmversion 1.0 das seit

1. Januar 1987 gültige Steuer-

recht (Abschreibung nach $ 10e/

34f ESIG). Ein UPdate-Service
sorgt dafür, daß die Benutzer im-
mei eine aktuelle Fassung besit-

Grundstücksmakler ihren Ob-
jekt- und Kundenbestand ver-
walten. 300 Objekte und 500In-
teressenten sind je Datendiskette
möglich. Ob jemand ein Bau-

srundstück in einer bestimmten
Stadt sucht oder ein Mehrfami-
lienhaus an einem anderen Ort
verkaufen will, läßt sich Per
Knopfdruck auf den Monitor
oder den Drucker bringen.

Der Clou ist eine Routine, die

für alle Interessenten zu beliebi-
ger Zeit die jeweils gewünschten

Öu;et te heraussucht und zusam-

men mit einem Anschreiben für
den Kunden und einem Ange-
botsnachweis für den Makler
ausdruckt. Dabei weiß das Pro-
gramm, welche Objekte dem In-
t-eressenten gegebenenfalls schon

vorgeschlagen wurden, und ver-

-"idet ein wiederholtes Anbi-e-

ten. Routinearbeiten lassen sich

dadurch auf ein erträgliches Maß
reduzieren.

zen

Ein anderes SPezialgebiet wird
durch das Programm "Immobi-
lienvermittlungsdatei" abge-
deckt. Damit können Haus- und

JOYCE

Abschließend sei noch auf das

dritte Programm aus dieser Rei-
he verwieien. Dabei handelt es

sich um eine reine Adressenda-
tei, die Pro Datendiskette 1000

Anschriflen verwalten kann'
Einschließlich Zusatzinformatio-
nen läßt sich nach 14 Feldern je

Adresse sortieren und selektie-

ren. Eine beliebige Einteilung
nach UntergrupPen mittels eines

frei wählbaien GruPPencodes ist

möglich.

tller witd der Ftnanzbedari lür eln becü mmtet Oblen
ermlltelt

Dt e O pti o n e n des Ptog ra m ms z u r t m m o b I I I e nve nn ttl'
lung

Alle drei Programme dieser

Reihe laufen unter CP/IVI auf
dem Joyce und bereiten auch

dem Computereinsteiger kaum
Schwierigkeiten. Ausführliche
Anleitungen und eine durch-
dachte Menüsteuerung erleich-
tern die Einarbeitung erheblich.
Svstem: Jovce
FierstellerlBezugsquelle : Hashagen EDV'
Babenhausen StePhan König
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PC

Von Röhren und
Umleitungen
Es muß unter MS-DOS nicht immer Tastatur und Monitor
sein. Daten können auf andere Wege geschickt werden.

!f ei der genauen Betrach-

I'';ug3äJ=?ffiT;J'Jä:
nannten Standarddatenwege so-
fort deutlich: Eine Ausgabe er-
folgt immer auf dem Bildschirm,
eine Eingabe wird über die Ta-
statur erwartet. Wie sich die Da-
tenwege verbiegen lassen und
was Pipes sind, soll dieser Artikel
zeigen.

M$DOS und seine
Komponenten

Das Computersystem unter
MS-DOS besteht in der Regel
aus folgenden externen Kompo-
nenten:

Laufuerke: Sie dienen der Siche-
rung von Daten auf einem exter-
nen Massenspeicher (Diskette,
Festplatte).

Tastatur: Eingabe von Informa-
tionen des Benutzers

Bildschirm: Ausgabe von Infor-
mationen beliebiger Art
Drucker: Ausgabe von ASCII-
Informationen zur Protokollie-
rung

RS 232: serielle Übertragungvon
Daten (2.8. Modem)

Alle Komponenten sind über
ein Interface (Controller, über-
nimmt die Steuerung der Daten-
übertragung) mit dem Computer
verbunden. Sie unterscheiden
sich von der Funktion her durch
die Richtung der Datenübermitt-
lung. So ist die Tastatur aus-
schließlich ein Eingabeteil, da sie
nur Daten senden, aber nicht
empfangen kann. Beim Bild-
schirm ist dies umgekehrt; er ist
also ausschließlich eine Ausgabe-
komponente. Das gleiche gilt für
den Drucker (Centronics). Die
Laufuerke allerdings stellen so-
wohl Ein- als auch Ausgabeele-

mente dar. Ein Datentransport
ist in beiden Richtungen mög-
lich. Die serielle Übertragungs-
einheit weist ebenfalls bidirektio-
nalen Charakter auf.

Unter MS-DOS besitzen die
Komponenten des Systems ein-
deutige Bezeichnungen. Wohl je-
der Benutzer kennt die Ausdrük-
ke A: , B: und C: für die Lauf-
werke. Wichtig ist dabei der
nachgestellte Doppelpunkt, da
er eine physikalische Einheit de-
klariert. Die anderen Elemente
sind folgendermaßen benannt :

LPTL: (LinePrinter) : parallele
Schnittstelle 1. Unter DOS las-
sen sich drei solcher Interfaces
verwalten (LPT1 : bis LPT3:).

PRN: (Printer) : 5lundarddruk-
ker (in der Regel identisch mit
LPT1:)

CON: (Console): Wird sie als
Ausgabeeinheit angesprochen,
ist damit der Bildschirm selek-
tiert.

CON: (Console): Wird sie als
Eingabeeinheit angesprochen,
ist die Tastatur selektiert.

COM1: (Communication) : e1-
ste der insgesamt drei möglichen
seriellen Schnittstellen (COM1 :

bis COM3:)

Bei dOr Namensvergabe fällt
auf, daß CON: zwei verschiede-
nen Einheiten zugeordnet ist.
Über diese Bezeichnung kann so-
wohl ein Datentransport von der
Tastatur als auch auf den Bild-
schirm stattfinden. Die Unter-
scheidung, wohin die Daten ge-
langen bzw. woher sie stammen,
wird über die Datenrichtung au-
tomatisch durch DOS geregelt.
Dient CON: als Ziel, kann nur
der Bildschirm gemeint sein. Ist
CON: eine Quelle, so ist dies die
Tastatur.

Sie sehen schon, daß die Kom-
ponente CON: eine besondere
Stellung einnimmt. Es handelt
sich hier um die Standardein- und
ausgabeeinheit. -Das bedeutet,
daß generell alle Ausgaben auf
den Bildschirm, alle Eingaben
über die Tastatur erfolgen müs-
sen.

I
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Lqische und
physikalische Ei nheiten

Ein weiteres "Element" des

Systems fehlt allerdings noch, die
Datei oder, allgemein ausge-

drückt, das File. Obwohl ein File
immer einem Laufuerk zugeord-
net ist, wird es von MS-DOS wie
eine (normale) Einheit behan-
delt. Im Gegensatz zu den PhYsi-
kalischen KomPonenten ist der
File-Name achtstellig und besitzt
eine dreistellige Erweiterung
(extention). Trotzdem gilt: Ein-
heit ist Einheit.

Betrachten wir einmal den be-

kannten COPY-Befehl in seiner
einfachsten Form:

COPY ORIGINAL.TXT KO.
PIE.TXT

Diese Anweisung koPiert das

File ORIGINAL'TXT noch ein-
mal unter der Bezeichnung KO-
PIE.TXT auf den MassensPei-
cher. Dabei ist ORIGINAL die

Quelle und KOPIE das Ziel die-
ses Vorgangs. Beim COPY-Be-
fehl muß als erster Parameter im-
mer eine Quelle (Sender!) und
als zweiter Parameter ein Ziel
(Empfänger!) folgen. Aus die-
sem Grund ist die folgende An-
weisung ebenfalls korrekt und
gültig:

COPY autoexec.bat LPTL :

LPTI: ist ein EmPfänger und
kann daher als Ziel des COPY-
Befehls dienen. Hier wird die
ASCII-Datei auf den Drucker
ausgegeben. Sehen wir uns ein
weiteres Beispiel an:

COPY autoexec.bat CON:

Hier wird die Datei auf den
Bildschirm gebracht (CON: :
Ziel : Bildschirm). Korrekt ist
auch folgende Anweisung:

COPY CON: ascii.txt

Dadurch werden alle Zeichen,
die man jetzt über die Tastatur
(CON: :Quelle:Tastatur) ein-
gibt, in der Datei ASCII.TXT ge-

speichert. Beendet wird die Ein-
gabe mit dem Zeichen CTRL Z
(auch F6 der Funktionstasten).
Eine kleine "schreibmaschine"
läßt sich mit

COPYCON:LPT1:
realisieren. (Quelle ist die Tasta-
tur,Ziel der Drucker.) Die An-
weisung

COPY PRN: datei.txt

ist allerdings falsch, da der Druk-
ker keine Quelle sein kann. Man
muß also immer wissen, was eine
Ein- und/oder Ausgabeeinheit
ist.

Standarddafelnwege
und
Ausgabeumlert tngen

Wenn Sie das Kommando DIR
ausführen, erscheint das Inhalts-
verzeichnis immer auf dem Bild-
schirm (sprich Console)' Auch
das Typen einer ASCII-Datei hat
immer eine Ausgabe auf dieser

Komponente zrtr Folge. Dgt
Bildschirm stellt die Standard-
ausgabeeinheit dar!

Doch wie läßt sich nun die Di-
rectory zu PaPier bringen? Dies
ist durch Umleitung der Ausgabe
auf den Drucker möglich - Ztt die'
sem Zweck dient unter DOS das

Zeichen ). Man kann es auch

mit "sende nach Pfeilrichtung"
übersetzen. Eine solche Umlei-
tung mittels > ist auf jede Ausga-
beeinheit möglich (File, PRN:'
LPTx:, COMx:). Folglich bringt
die Anweisung

DIR > LPTI:
die Standardausgabe des DIR-
Kommandos nrrf die Einheit
LPT1:. Die DirectorY wird nun

also ausgedruckt'

PC

Komponenten
desComPuten
q$lp'urtuntet
ß9DOS

*hemaflcche
Darstellungdex
Dstenflucrcls
durchelnen
FIlter

DIe

I

DFU

ufs,erke Tastatur

Drucker

lv{onitor

CPU

RAM

A:,8:,C: ....
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COMU:
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Wenn Sie die Directory einer
Diskette in einem Textverarbei-
tungsprogramm einlesen wollen,
müssen Sie diese erst in eine Da-
tei "schreiben":

DIR > inhalt.txt

Die Ausgabe wird hier in die
ASCII-Datei INHALT umgelei-
tet. Diese läßt sich nun wie ein
Text in das Textsystem einlesen
und verarbeiten.

Eine weitere, besondere Aus-
gabeumleitung bietet MS-DOS.
Mit der Anweisung

DIR >> inhalt.txt

wird die Ausgabe der Directory
an das Ende der Datei INHALT
angehängt. l.)asZelchen >> be-
deutet "sende nach Pfeilrichtung
und hänge an".

Natürlich läßt sich auch die
Standardeingabe von der Tasta-
tur umleiten. Dadurch kann man
einem Programm Daten direkt
übergeben, ohne daß der Benut-
zer diese eintippen muß. Berei-
ten wir eine einfache Eingabeda-
tei vor. Dazu erstellen wir eine
Textdatei (eingabe.txt) mit Hilfe
des COPY-Befehls:

COPY CON: eingabe.txt
D F000:0000 0100
o
Y
<F6>

Der Text besteht aus Anwei-
sungen für das Programm DE-
BUG, die folgende Bedeutung
haben:

- Anzeigen Speicherbereich
F000:0000 bis F000:0100

- DEBUG beenden (Quit)
- wirklich beenden (Y:Ja)

Nun können wir die Anwei-
sungen der Datei EINGABE auf
DEBUG umleiten:

DEBUG < eingabe.txt

Der Pfeil zeigt jetzt auf das
Programm und kennzeichnet da-
mit eine Eingabeumleitung. Sind
die Anweisungen in der Datei
EINGABE korrekt, erscheinen
die Speicherstellen F000: 0000 bis

F000 : 0100 als Hex/ASCII-Dump
auf dem Bildschirm (Einschalt-
meldung der Schneider PCs).
Dann wird DEBUG beendet.

Mit Hilfe der Eingabeumlei-
tungen lassen sich viele Pro-
grammanweisungen automatisie-
ren. So kann z.B. das Preforma-
tieren einer Festplatte über eine
Eingabedatei für DEBUG auto-
matisch erledigt werden.

Gleichzeiti ges U mleite n
beider Datenwqe

DOS erlaubt auch das gleich-
zeitige Umleiten beider Daten-
wege. Dies geschieht z.B. mit fol-
gender Anweisung:

DEBUG < eingabe.txt > LPT1 :

Der Hexdump erfolgt jetzt auf
dem Drucker. Stattdessen könn-
te aber auch eine Datei angege-
ben werden:

DEBUG < eingabe.txt > ausga-
be.txt

Die Datei AUSGABE enthält
jetzt die Hex-Ausgabe (prüfen
mit COPY ausgabe.txt CON:).

Pipes und Fifter
Neben den starr getrennten

Umleitungen von Ein- oder Aus-
gabeeinheiten bietet MS-DOS
(ab Version 2) die Möglichkeit,
die Ausgabedaten eines Pro-
gramms als Eingabedaten für ein
anderes zu benutzen. Dieses
Verfahren kann man sich wie ei-
ne Röhre (pipe) vorstellen, wel-
che die Daten durchlaufen (s.
Abb. 2). In der Regel werden
solche Pipes mit sogenannten Fil-
terprogrammen aufgebaut. MS-
DOS stellt drei zur Verfügung,
an denen sich die Funktion von
Pipes gut erklären läßt. Es han-
delt sich um folgende:

MORE: Wartet bei der Bild-
schirmausgabe am Ende des Mo-

,/+n: Die Sortierung findet erst ab der n-ten Stelle
einer Zeile statt (n= ganzahliger Wert)

/R: Es erfolgt eine absteigende Sortierung (2...4)

Sortiert eine zeilenorientierte Datei
und gibt diese aus.

zeilenweise

soRT [/R] [/+n]

Nach der Ausgabe von 23 Zeilen
zeigt MORE die Meldung tr--
Bildschirm an und wartet auf
beliebigen Taste.

auf dem Bildschirn
More --rr auf den

die Betätigung einer

MORE

filenane.typ: Die angegebene Datei wird nach der
Zäichekette durchsucht. tlird keine Datei angegeben,
so werden die Daten über die Standard-Eingabedatei
erwartet (oder Pipe).

/N: ileder angezeigten Zeile wird eine Zeilennunrner
vorangestellt.

,/C: Es wird nur die Anzahl der Zei.Ien ausqegeben,
in denen die Zeichenkette vorhanden war.

/Y: Es werden alle Zeilen angezeigt,
Zeichenkette nicht enthäIt.

die die

Durchsucht eine Datei nach der angegebenen
Zeichenkette. A1le Zeilen, die die angegebene
Zeichenketten enthalten werden ausgegeben.

FIND [/v] t/cl t/Nl "zeichenkette" Ifilename.typ]
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nitors auf die Betätigung einer
beliebigen Taste.

FIND: Durchsucht eine Datei
(Ausgabe) nach einer bestimm-
tenZeichenfolge. Alle Zeilen' in
denen diese vorkommt, werden
ausgegeben (angezeigt).

SORT: Sortiert eine Datei (Aus-
gabe) auf- oder absteigend und
gibt diese Daten aus.

(Die drei Filterprogramme sind
mit allen Parametern im abge-
druckten Kasten erläutert. )

Eine Pipe wird über das Zei-
chen i (ALT 124) erstellt. Sehen
wir uns dazu ein Beispiel an:
DIR iSORT

Damit wird die Ausgabe des
DlR-Kommandos (Inhaltsver-
zeichnis) als Eingabe für die Sor-
tierfunktion benutzt, d.h., die
Directory erscheint sortiert auf
dem Bildschirm ( Standardausga-
beeinheit!). Die MORE-Anwei-
sung ist besonders gut für die
Ausgabe von Informationen auf
dem Monitor geeignet:

DIR IMORE
Ist der Bildschirm gefüllt, wird

erst auf die Betätigung einer be-
liebigen Taste gewartet, bevor
die weitere Ausgabe erfolgt.
(Diese Anweisung entspricht
DIR/P.) Es ist möglich, beide

Filter zu mischen:

DIR ISORT !MORE
Die FlND-Anweisung wird in

gleicher Art und Weise benutzt:

DIR !FIND''<DIR>''
Es werden nur noch die Direc-

tory-Einträge (Textzeile) ange-
zeigt, in denen die Zeichenfolge
"<DIR>" vorkommt (also alle
Subdirectories). Selbstverständ-
lich lassen sich diese auch wieder
sortieren:

DIR iFIND ''<DIR>'' ISORT

Auch bei der Verwendung von
Pipes ist es rnöglich, Ein- und
Ausgabe umzuleiten. Dazu ein
Beispiel:

DIR !SORT ) inhalt.txt

Hier wird die Ausgabe von
SORT (Bildschirm !) in die Datei
INHALT umgeleitet.

Mit diesen Filtern läßt sich
schon auf Betriebssystemebene
eine Menge anfangen. Erstellen
Sie einmalmit den folgenden An-
weisungen eine "Adressendatei"
direkt auf DOS-Ebene:

COPY CON: adressen.txt
Paul 667854
Rita (IBM) 784524
Reinhard (IBM) 456372
f{inrichsen (Schneider) 748737

Udo (Rätz-Eberle) 643745
<F6>

Die Datei ADRESSEN ent-
hält jetzt eine Reihe von Namen
und Telefonnurnmern. Suchen
Sie jetzt z.B. die Rufnummer von
Udo, müssen Sie nur

TYPE adressen.txt i FIND
"LJdo"

eintippen. Als Ergebnis er-
scheint dann:

Udo (Rätz-Eberle) 643745

Mit der Eingabe von

TYPE adressen.txt i FIND
"rBM"
erhalten Sie alle Einträge der
Personen, die bei IBM beschäf-
tigt sind:

Rita (IBM) 784524
Reinhard (IBM) 456372

Eine Adressenverwaltung ist
also schon mit den einfachsten
Mitteln unter MS-DOS realisier-
bar.

Die Umleitung von Datenwe-
gen bietet gerade.für die Konver-
tierung und die Ubernahme von
Daten in Textsystemen eine gro-
ße Hilfe. Dadurch lassen sich Da-
ten auf beliebige Einheiten aus-
geben.

M.W. Thoma
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Computerals
Kaufmann
Mit'dBase" können Sie mit einfachen Mitteln lhre eigene
Anwendung entwickeln. Wir zeigen wie.

I as Datenbankprogramm
If "dBu."" befindel sich
Urrnonrecnr lange aur oem

Markt. Allerdings stellt es kein
fertiges Produkt aus der Sicht des
[Jsers dar, sondern nur einen
"Werkzeugkasten", der die ver-
schiedenen Hilfsmittel zur Fl-
zeugung einer kömpletten An-
wendung liefert. Hier kann man
sich die verschiedensten vorstel-
len, z.B. eine Fakturierung
(Ausfertigen und Überwachen
von Rechnungen und deren Be-
zahlung).

In einer kleinen Folge wollen
wir eine solche Anwendung un-
ter "dBase" erstellen. Dabei wird
selbstverständlich auch auf die
Unterschiede zwischen "dBase
lI" und "dBase III (Plus)" einge-
gangen; den Schwerpunkt legen
wir aber auf den Aufbau von re-
lationalen Anwendungen. Die
erstellte Applikation ist dann
wieder ein Grundstein für weite-
re, eigene Projekte. Den Daten-
satzaufbau der einzelnen Datei-
en haben wir bewußt auf ein Mi-
nimum begrenzt, um die Pro-
grammierung (EinJAusgabe,
Verarbeitungsaufuand usw.)
möglichst gering zu halten. Doch
nun zu unserer Fakturierung.

Welche Angaben
sind nohtrendig?

Sehen wir uns dazu zunächst
einmal an, was alles auf einer
Rechnung steht. Das sind zum ei-
nen Name und Anschrift des
Kunden. Auch finden wir hier ei-
ne Nummer, die nur für diese
Rechnung gilt und eine eindeuti-
ge Zuordnung zum Kunden und
Rechnungsbetrag erlaubt. Au-
ßerdem sind noch die gelieferten

Artikel, deren Menge sowie Ein-
zel- und Gesamtpreis enthalten.

Fast alle diese Angaben müs-
sen wir in unserem Programm be-
rücksichtigen. Dafür bietet sich
eine Datei an, die diese Einträge
enthält. Ein solcher Aufbau wäre
nun zwar denkbar, aber auch
sehr ungünstig. Warum? Neh-
men wir einmal an, ein Kunde
würde im Laufe eines Jahres
zehn Einkäufe tätigen, so daß wir
für ihn zehn Rechnungen ausstel-
len müßten. Dann wären Name
und Anschrift sowie die einzel-
nen Artikel und deren Preise
zehnmal zu schreiben, und die
entsprechenden Daten würden
auch zehnmal abgespeichert. Es
ist wohl einsichtig, daß dies zu ei-
ner starken Verschwendung an
Speicherplatz aluf der Diskette
bzw. Festplatte führt.

Wir müssen uns also mit einer
Alternative weiterhelfen. Dazu
wird die Datei entsprechend auf-
geteilt. Alle Daten, die häufig
benutzt werden, sollten in sepa-
raten Dateien Platz finden. Wir
müssen also mehrere davon anle-
gen.

Zunächst wird eine Datei be-
nötigt, die unsere Kundenadres-
sen und -nummern enthält. Die
zweite soll die Artikel sowie de-
ren Nummern und Preise aufneh-
men. Damit wir eine fortlaufen-
de, automatisch erzeugte Rech-
nungsnummer erhalten, verwal-
ten wir diese in einer eigenen Da-
tei. Außerdem müssen wir noch
eine Datei anlegen, welche die
ausgestellten Rechnungsbeträge
als "Offene Posten" (nicht be-
zahlte Rechnungsbeträge) ver-
waltet. Wichtig ist hier, daß zu je-
dem dieser Posten eindeutig die
Rechnung über die entsprechen-
de Nummer zugeordnet ist.

Ezeugung einer Datei
In allen "dBase"-Versionen

existiert die Möglichkeit, nach
dem Punktprompt "dBase"-Be-
fehle einzugeben. Man arbeitet
mit dem Programm also wie z.B.
mit Basic. "dBase" ist demnach
ein Interpreter; die Befehle wer-
den der Reihe nach interpretiert
und ausgeführt.

Der Startbefehl lautet hier DO
(entspricht RUN in Basic), ge-
folgt vom Namen der Programm-
datei, die immer die Erweiterung
.PRG trägt, Bevor wir aber eine
solche Datei anlegen, wollen wir
zunächst einmal eine normale er-
zeugen. Dafür verwenden wir
folgenden Befehl:

CREATE Dateiname

Nach seiner Eingabe erfolgt die
Frage nach den Feldern. Sie ist
bei allen Versionen im Prinzip
gleich.

Als erstes ist immer der Name
des Feldes anzugeben, dann des-
sen Typ. Hier existieren folgende
Möglichkeiten: die Zeichenkette
(Zeichen oder C als Character),
das numerische (oder N) Feld,
das logische (L) Feld (ein Zei-
chen lang, nur wahr .T. oder
falsch .F. bzw. ja oder nein), das
Datumsfeld (D) und ab "dBase
III" das MEMO-Feld (M), in das
sich bis zu 4000 Zeichen Text ein-
tragen lassen (bei "III Plus"
s000).

Jedes Feld, das Zahlen ent-
hält, mit denen nicht gerechnet
werden soll, ist zweckmäßiger-
weise als Zeichenfeld zu definie-
ren. Gehen wir noch kurz auf den
Unterschied zwischen Zeichen-
und MEMO-Feld ein. In beiden
stehen Zeichen; das Zeichenfeld
kann aber nur 255 davon aufneh-
men. Dafür wird hier bei LIST-
oder DISPLAY-Befehlen der
Feldinhalt angezeigt, bei einem
MEMO-Feld jedoch nur der Be-
griff MEMO. Um sich dessen In-
halt präsentieren zu lassen, muß
man die Tasten CTRL-PgDn
drücken.

Kehren wir zu unseren Datei-
en zurück und beginnen mit un-
serer Kundendatei, die wir auch
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KUNDEN nennen wollen. Se-

hen wir uns dazu die einzelnen
Felder an, so wib wir sie einge-
ben, wenn wir die Datei mit
CREATE KUNDEN erzeugen.

Alle Felder unseres Datensat-
zes sind vom Typ Zeichen. Das
gilt auch für die, die Zahlen ent-
halten, denn sie sollen nicht zu
Berechnungen herangezogen
werden.

Nach der Eingabe der Einträge
im Feld 6 ergibt ein RETURN im
Namensfeld von Feld 7 das Ende
der Erzeugung, und die Daten-
satzstruktur wird gespeichert.
Danach folgt die Frage, ob nun
Daten eingegeben werden sollen
oder nicht. Bei JA geschieht dies
in der Standardmaske, die "dBa-
se" zur Verfügung stellt. Wir
wollen aber später eine eigene
Maske generieren.

Sehen wir uns zuerst die Da-
tenstruktur der anderen Dateien
an. Diese legen wir wie beschrie-
ben mit dem CREATE-Befehl
an:

Bei der letzten Datei fällt auf,
daß die Gesamtlänge des Daten-
satzes die angegebene um ein
Byte überschreitet, denn man
braucht Platz für das Vorzeichen.

Damit sind die Dateien ange-
legt. Wir müssen nun noch Da-
tensätze anfügen, löschen und
verändern können. Zuvor ist die
Datei zu öffnen. Dazu benutzt
man den Befehl USE Dateina-
me. (Wtirtlich übersetzt bedeu-
tet dies etwa: "Gebrauche die
Datei mit Dateiname.") Soll die
Datei wieder geschlossen wer-
den, gibt man nur den Befehl
USE ohne Dateinamen ein. Öff-
net man mit USE Dateiname ei-
ne andere Datei, wird die bisher
offene geschlossen. Obwohl wir
in diesem Teil vorerst nur die Da-
tei KUNDEN benötigen, legen
Sie bitte auch alle anderen wie
beschrieben an.

Eingabe Yon Daten-
säEen in die Dateien

Beginnen wir mit dem Anfü-
gen von Datensätzen. Dazu dient
der "dBase"-Befehl APPEND.

Er hängt einen Datensatz ans En-
de der Datei an. Handelt es sich
dabei um einen leeren, verwen-
det man das Kommando AP-
PEND BLANK.

Zum Verändern eines Daten-
satzes benutzt man die Befehle
EDIT und BROWSE. Der erste
bezieht sich auf einen einzelnen
Datensatz, den man aufrufen
muß. BROWSE dagegen macht
alle Datensätze sichtbar, worauf
man mit den Cursor-Tasten ei-

.nen davon auswählt.

Bei beiden Befehlen kann man
auch einen Datensatz als gelöscht
kennzeichnen. Dabei wird der
betreffende nicht wirklich ent-
fernt, sondern nur mit einer Mar-
kierung versehen, sodaß er bei
Suchaktionen keine Berücksich-
tigung mehr findet. Will man die
gekennzeichneten Datensätze
endgültig löschen, muß man den
Befehl PACK benutzen, der die
Datei neu ordnet. Danach ist der
gelöschte Datensatz überschrie-
ben und kann nicht mehr reakti-
viert werden.

der sich mit dem Kommando
MODIFY COMMAND Prgna-
me aufrufen läßt. Dabei ist
prgname der File-Name für den
Programmtext. Wenn Sie nicht
den eingebauten Editor benut-
zen, achten Sie bitte darauf, daß
der Source-Text keine Steuerzei-
chen enthält.

Alle Zeichen, die mit einem *
anfangen, sind Kommentarzei-
len. Sie werden bei der Abarbei-
tung übergangen. Am Anfang
des Programms steht ein Block
von SET-Befehlen. Sie sollen
hier kurz erklärt werden.

SET TALK OFF

Damit werden Meldungen von
"dBase" während der Pro-
grammabarbeitung unterdrückt
(2.B. die Anzeige des gerade an-
stchenden Befehls). Die Vorein-
stellung ist SET TALK ON'

SET BELL OFF

Unterdrückt die Ausgabe von
Piepstönen bei Eingabe unzuläs-
siger Werte. Voreinstellung ist
hier SET BELL ON.

PC

DIeDatelttArtlket'
be,sfc,htaus
SFeldem

Ergtellen einer
Ptogrammdatei

Wie sieht nun die Programm-
datei aus, mit deren Hilfe sich
Datensätze anhängen, löschen
und ändern lassen? Betrachten
wir dazu unser Listing zur Kun-
dendatei (s. KUNDEN.PRG).

Dieses stellt einen "normalen"
ASCII-Text dar, den Sie mit ei-
nem beliebigen Textverarbei-
tungsprogramm (z.B. "Word"),
mit einem Editor (2.8. Norton)
oder direkt unter "dBase" erstel-
len können. "dBase" bietet einen
mehr oder minder guten Editor,

SET STATUS ON

Bewirkt, daß bei allen menü-
gesteuerten Abfragen und Anga-
ben am unteren Bildrand eine
Statuszeile erscheint, die Mittei-
lungen von "dBase" vermittelt.
Abgeschaltet wird das mit SET
STATUS OFF.

SET ESCAPE OFF

Verhindert den Abbruch eines
laufenden Programms durch
Drücken der ESCAPE-Taste.
Während des Programmtests
wird man die Unterbrechung
durch SET ESCAPE ON zulas-

I

FeId Feldname TYP Länge Dez
============ = ====== = ================== = == ==
1 ARTIKEL Zeichen 25
2 ART-NR Zeichen 9
3 PREIS Numerisch 9

Gesantlänge des Datensatzes 44 Bytes

Datei: ARTIKEL

sen
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Dlete Datelen
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tArflkelncltlld

dleGrundlqe
ung€ln't

FalcturIenng.

SET CONFIRM ON

Die Feldeingabe muß bestätigt
werden (2.8. mit der RETURN-
Taste). Bei SET CONFIRM
OFF erfolgt automatisch der
Wechsel ins nächste Feld, wenn
das Feldende erreicht ist.

Diese Vorgaben erfahren bei
den verschiedenen Teilprogram-
men je nach Lage der Dinge wie-
der Veränderungen. Danach
wird die Datei KUNDEN geöff-
net. Der Zusatz INDEX Datei-
name bedeutet, daß eine Index-
datei zu einem Feld der Datei
KUNDEN angelegt wurde. Da
für diese bisher noch keine In-

dexdatei mit der Bezeichnung
NAME existiert (das Programm
meldet bei USE KUNDEN IN-
DEX NAME einen Fehler), muß
man erst eine solche erzeugen.
Dazu geben Sie (einmalig) die
Anweisungen

.USE KUNDEN

.INDEX ONNAMETO NAME

.USE KUNDEN INDFX NA-
ME
ein. INDEX ON NAME TO
NAME erzeugt eine Indexdatei
mit,dem Titel NAME (TO NA-
ME). Als Indexeintrag wird das
Feld name der Datei KUNDEN
benutzt.

Bedeufitng der
Indexdateien

Eine Datei enthält ihre Daten-
sätze in der Reihenfolge der Ein-
gabe. Bei der Suche nach einem
bestimmten Begriff, der in einem
Feld eingetragen wurde, kann
man nur die Datei Datensatz für
Datensatz durchforsten und den
Inhalt des entsprechenden Fel-
des mit dem Suchbegriff verglei-
chen. Das nimmt bei einer langen
Datei sehr viel Zeit in Anspruch
und geht daher sehr langsam vor
sich. Deshalb versucht man, die
Suche zu beschleunigen.

Eine Methode zu diesem
Zweckbesteht darin, eine weite-
re Datei anzulegen, in die man
die Einträge des Feldes kopiert.
Dabei werden diese alphabetisch
geordnet abgelegt und alle weite-
ren entsprechend einsortiert.
Will man jetzt einen Begriff fin-
den, beginnt die Suche zuerst in
der Indexdatei. Ist sie erfolg-
reich, steht in der Indexdatei zu-
sammen mit dem Begriff die
Nummer des Datensatzes, in
dem sich dieser Ausdruck befin-
det. Der Da tensatzzeiger der Da-
tei wird auf diese Nummer ge-
stellt und der Datensatz gelesen.
Danach weist der Zeiger auf den
nächstep Datensatz. Im allge-
meinen kommt in einer Indexda-
tei die Methode der binären Su-
che zum Einsatz. Mit ihrwird die
Suche sehr schnell, da z.B. zum
Durchforsten von 1 Million Da-
tensätzen nur maximal 20 Zugrif-
fe erforderlich sind.

Die Indexdatei bewirkt noch
mehr. Listet man die Datensätze
z.B. mit dem BROWSE-Befehl
auf, werden sie gemäß der ge-
wählten Indexdatei sortiert aus-
gegeben. Man kann zu einer Da-
tei mehrere Indexdateien gene-
rieren. Dabei gilt jeweils die erste
nach dem INDEX genannte als
Hauptindexdatei, nach der sor-
tiert ausgegeben wird.

Nun noch kurz zu den weiteren
Programmzeilen.

@ Zeile. Spalte

Positioniert den Cursor auf

FeId Feldname Tvp Iränge Dez

1
2
3
4
5
6

NAI{E
STRASSE
PIJZ
ORT
KUND-NR
TEI,EFON-NR

Zeichen
Zeichen
Zeichen
Zeichen
Zeichen
Zeichen

30
30

5
30

5
20

Gesantlänge des Datensatzes 122 Bytes

Datei: KUNDEN

Feld Feldnarne Tvp Iränge Dez

1
2
3

RECH-NR
OP BETRAG
RECH DAT

Zeichen
Nunerisch
Datum

5
9
8

2

Gesamtlänge des Datensatzes 24 Bytes

Datei: RECH OP

Feld Feldnane Typ Länge Dez

1. RECH NR Zeichen 6

Gesamtlänge des Datensatzes 7 Bytes

DaLei: RECH NR
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dem Bildschirm oder auf dem
Drucker.

SAY lZeichenkEltel

Gibt die Zeichenkette ab der
Cursor-Position aus.

@ 21. Sl TO 22. 52 DOUBLE
Zeichnet ein Rechteck mit

Doppellinien mit der linken obe-
ren Ecke inZ'1., 51 und der rech-
ten unteren in22,32.

TO Variable

Weist den Wert der Variablen
ztr, die dadurch erzeugt wird. Die
Festlegung ihres Typs geschieht
anhand des Wertes. Ist dieser nu-
merisch, so gilt das auch für die
Variable; ist er eine Zeichenket-
te, so ergibt sich eine String-Va-
riable.

@2. S GET Variable

Liest beim READ-Befehl an
der Stelle Z, S eine Eingabe von
der Tastatur in die Variable ein.

"Maske"

Gibt ein Ein- bzw. Ausgabe-
format an. So ist z.B. PICTURE
"9999.99" ein Eingabeformat für
Zahlen mit zwei Nachkomma-
stellen. Sollen beliebige Zeichen
eingegeben werden können,
steht in der Maske für jedes von
ihnen ein X.

RANGE Von, Bis

Schränkt den Bereich der zu-
lässigen Eingaben ein.

READ
Liest alle mit GET eingegebe-

nen Werte in die entsprechenden
Variablen ein.

CLEAR GETS

Setzt alle Eingaben auf Null.

DO CASE ... ENDCASE ist
ein Sprungverteiler, DO WHILE
... ENDDO eine Schleife, die so
lange durchlaufen wird, bis die
bei WHILE angegebene Bedin-
gung nicht mehr zutrifft. (Im
Programm wird sie niemals FAL-
sE!)

Mit dem Programm KUN-
DEN.PRG können Sie nun den
Kundenstamm verwalten. Die
Auswahlmaske stellt Ihnen vier

Funktionen zurVerfügung, die je
nach eingegebener Kennzahl (0
bis 4) ausgeführt werden (CA-
SE). Bei Eingabe einer 0 (select-
num : 0) wird das Programm mit
RETURN beendet. Bei allen
Ein- und Ausgaben (1-3) kom-
men zunächst die Standard-
"dBase"-Masken zum Einsatz.

Hiermit schließen wir den er-
sten Teil unserer Fakturierung
ab. In der nächsten Folge werden
wir uns mit der Erzeugung besse-
rer Eingabemasken und der Her-
stellung von Verkettungen be-
schäftigen.

Peter Jaguttis

KI,NDEN. PRC
PATBR JAGUTTIS
2{.01.88
copyright (c) 1988, PETER JAGUTTIS, tlle Rechte vorbehalten

SET
SET
SET
SBT
saT
USE

TAITR OFT
BELL OFF
STITUS ON
ESCÄPE OFF
CONFIRH OT
XWDEN INDEX NME

DO flXILE .T

r ---Zentri.erte lnzeiqe der üenüausrahl euf den Bildschirn,
r Rahhen zelchnen und oberschrift ausgeben.
CLEAR
CLEAR GBTS

2.0 TO 14.79 DOUBLE
3,3OSAY[RUNDENDATEI]
{,1 TO {,78 DOUBIE
---display detail lines

7 ,24
I ,21
9 ,2L

LO ,27

SAY
slY
SAY
sÄY

t1
l2

NEUE DATEtrSÄTZE NHÄNGENI
voRtrIIIDENE DATETSITZE ÄNDERNI
GBLÖSCHTE DATENSITZA ANTFERNAN]
DITaNSÄTZE AUFLISTEN zUü BEARBEITEN]

t3
I.

SAY '0. ENDE
STORE 0 TO eelectnun
a 1{,33 sÄY " Auswah!.
O 1{,{2 CEI selectnun PICTURE "9" RÄNGE 0,1
READ

DO CASE
CASE selectnun

SET AELL Oil
SBT TÄLX ON
CLEAR ÄLL
RAMRtr

CASE sel.ectnun = 1. DO NBUE DATENSITZE ANHINGEN

ÄPPEtrD
SET CONFIRII OFF
STORE''TO{ait_subst
I 23,0 sÄY 'ELne Ta3te f'Xr reiter
READ
SET CONFIRT ON

' cET Hait_subst

cÄsE selectnun = 2. DO VORHNDENE DATENSÄTZE ÄNDERil

ADIT
SET CONFIRH OFF
STORE .' To eei
a 23,0 SAY 'Eine
REÄD
SET CONFIRU ON

t_sübst
Tasre für eeiter cET rair_subst

cAsE selactnur = l
' DO GELÖSCHTE OATEIISÄT3E ENTFERNEN

SE? TALK OTI

CLEAR
?
? 'ALLE CELöSCHTEN DATENSÄTZE IN DER DATEXBÄIIT HERDEN ENTFERXT
PÄC(
SET TALK OFF
SET CONFIRH OFF
SToRE''Tosait-subst
a 23,0 SAY 'Eine Taste für eeiler....' GET Hait-sübst
READ
SET CONFIRü ON

CASE s€lectnun = a
r DO DATENSATZE AUFLISTEil ZUH BEARBEITEN

BROHSE
5ET CONFIRH OFP
sToRE '' To rait-subst
a 23,0 sAY 'Eine Taste für v€iter
READ
SET CONFIRH ON

cET sair_subst

ENDCASE

ENDDO T
RETURN
r EoF: KUNDEN.PRG

Das Listlng
KUNDEH.frG:
Der Belehl
DOUBLEsteht
erctabt'dBage
III Plus'zur
Yertügung. Er
dient zur
Datstellungvon
Kästen aul dem
Bildschirm und
kann bei
älteren
Yercionen
weggelaaaen
werden.
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o"'":.njüil'xl:iiüitrl
len in der Lage sind, fast alle rele-
vanten Systemdaten zu erfassen
und auch versteckte Files auf der
Diskette bzw. Festplatte zu fin-
den (s. letzte Folge), können wir
diese Attribute kaum verändern.
Heute erfahren Sie, wie sich be-
liebige File-Attribute anzeigen
und modifizieren lassen. Auch
wollen wir mit einem komforta-
blen Löschprogramm unsere
Tool-Sammlung erweitern.

Veränderung der
Dateiattribute und ein
komfortables Lösch-
programm für Dateien
sind dasThema dieser
Folge

Noch einmal
Dateiattribute

Mit dem Programm XDIR wa-
ren wir in der Lage, alle Dateien
einer Diskette bzw. Festplatte
anzuzeigen und alle Einträge der
Directory zu interpretieren. So
ließen sich, wenn auch etwas um-
ständlich, alle File-Attribute an-
zeigen. Sie zu ändern, war bisher
jedoch nur möglich, wenn man
den Directory-Sektor einliest,
die Attribut-Bytes bearbeitet
und diesen Sektor dann zurück-
schreibt. Doch davon sollte man

tunlichst die Finger lassen, denn
eine zerstörte Directory bedeutet
fast immer einen zerstörten Da-
tenträger I

Hier hilft uns nun das Betriebs-
system wieder einmal weiter. Die
Funktion 43H(67) des Interrupts
21H ist in der Lage, die Attribute
eines beliebigen Files zu lesen
und zu setzen! Diese Funktion
( Get/Set-Attribut ) unterteilt sich
in zwei Unterfunktionen (Lesen
oder Setzen der Attribute).

Attribut-Byte eines
Files lesen

Die Unterfunktion 00H der
Funktion 43H liest das Attribut-
Byte eines eindeutig bezeichne-
ten Files ein und gibt es im CX-
Register zurück. Wurden Datei
oder Pfad nicht gefunden, ist das
Carry-Flag gesetzt (1, Fehler),
und im AX-Register steht ein
Fehlercode. Das CX-Register
wird entsprechend folgender Ta-
belle interpretiert:

Der File-Name muß mit dem
ASCII-Zeichen 0 abgeschlossen
sein (ASCIZ). Neben einer
Laufuerkangabe darf auch ein
kompletter Pfad enthalten sein.
Fehlen diese Angaben, werden
der aktuelle Pfad bzw. das Lauf-
werk angesprochen. Im File-Na-
men sind keine Wildcards (x
oder ?) erlaubt.

Im Programm XATR finden
Sie eine Funktion zum Auslesen
des Attribut-Bytes (GetAttri-
but). Als Parameter werden der
File-Name und eine Integer-Va-
riable für die Aufnahme des gele-
senen Attribut-Bytes übergeben.
Der File-Name ist als Variablen-
parameter zu übergeben, da die
Funktion die Adresse der Varia-
blen und nicht deren Inhalt benö-
tigt. GetAttribut liefert den Wert
TRUE zurück, wenn das Ausle-
sen erfolgreich war (im anderen
Fall FALSE).

In der Funktion erhält zu-
nächst der File-Name ein ab-
schließendes CHR(0). Dann
werden die Register entspre-
chend gesetzt. Die Offset-Adres-
se des File-Namens ist um I zu er-

Carr-y-F I as=O OK

RLig k gqbeparpm g ! 911.;
Carny-Flag=l FehIer

Co'le s
AX=1
AX=Q
AX=l
AX=!

aufgetr-eten, Fehler'-
teht i.m AX-Resister:

( unbekannt er' Code )
(Datei nicht sefunderr)
(Pfad nicht gefunden)
(Attniburt kann nicht
seändert wer^den J

Aqf puf parengt-9n i
AH-Registen : 43H (Funktionsnummer)
AL-Resisten : O1H (Unter'funktionsnummer)
CX-Resister : Attr'ibut-Byte
DS-Register- : Segmentadnesse ,Jes Fi lenamen
DX-Register : Offsetadnesse des Filenamen

SETATTRIBUT Funktion 43H, Unterfunktion 1

88 I Schneidor Magazin 5/88



Rticksabeparamet er :

Canry*F lag=o OK, kein Fehler aufgetneten
Im CX-Register stehen aIIe
Attribute des Files:
1 = Read/OnLy
1 = Hiddenfile
1 = Systemfile
1 = VoIume*Name
1= Unter'verzeichnis
L = Archive-Bit

CX
CX
CX
CX
CX
CX

Bit
Bit
Bit
Bit
Bit
Bir

o
I
2
3
4
5

R.u s K.g e b e.P.e !: F m I t- e n. -i..

Carry*FIag=1 Fehlen aufoetreten, Fehler-
Code steht im AX-Resister:
AX = 1 (unbekannter' Code)
AX = 2 (Datei nicht gefunden)
AX = 3 (Pfad nicht gefunden)

A g f- c.u.f pan €.n.e -t- e.n ;
AH-Resisten : 43H (Funktionsnummer)
AL-Register : OOH (Unterfunktionsnummer )

DS*Resister : Segmentadresse des Filenamen
DX-Resister : tfffsetadr'esse des Filenamen

GETATTRIBUT Funktion 43H, Unterfunktion O

I
PC

höhen, da in seinem ersten Zei-
chen ja die Länge des Strings
steht! Nach Durchführung des
Interrupts wird das Carry-Flag
auf seinen Zustand hin über-
prüft. Ist es gesetzt (Fehler), er-
hält GetAttribut den Wert FAL-
SE und das Attribut-Byte den
Fehlercode des AX-Registers.
Durch diese Maßnahmen kann
das aufrufende Programm den
Fehler leicht feststellen (GetAt-
tribut:FALSE, dann Fehlerco-
de in Attribut). Lag keiner vor,
wird der Inhalt des CX-Registers
in das Attribut-Byte kopiert.

Der Inhalt dieses Bytes läßt
sich jetzt interpretieren und an-
zeigen.In der Prozedur Attribut-
Anzeigen finden Sie die Isolie-
rung der einzelnen Bytes.

Altribut-Brte eines
Fiies sehen

Mit der Unterfunktion 01H
der Funktion 43H kann das Attri-
but-Byte eines beliebigen Files
verändert werden. Das Bit-Mu-
ster dieses Bytes muß entspre-
chend gesetzt sein. Auch ist zu
beachten, daß mit dieser Funk-
tion das Directory(DlR)- und
Volume-Attribut (VOL) nicht
verändert werden kann und darf.

(Es ist wohl einleuchtend, daß
ein Programmeintrag nicht plötz-
lich ein Verweis auf eine Subdi-
rectory sein darf.) Die folgende
Tabelle enthält alle Parameter
für die Funktion SetAttribut.

Im Programm XATR finden
Sie in der Funktion SetAttribut
eine Routine zum Setzen des At-
tribut-Bytes. Übergeben wird
neben dem File-Namen natürlich
noch das Attribut-Byte, welches
das Bit-Muster für die zu setzen-
den Bits enthält.

Es ermöglicht lhnen sehr kom-
fortabel die Anzeige und Verän-
derung der Attribute einer Da-
tei. Nach Eingabe eines File-Na-
mens (er kann Laufwerk und
Pfad enthalten) wird das Attri-
but-Byte des Files eingelesen.

Ließ sich die Datei nicht finden,
erfolgt die Ausgabe einer Fehler-
meldung, und das Programm
wird abgebrochen. Im anderen
Fall wird der Zustand aller Attri-
bute auf dem Bildschirm ange-
zeigt (Prozedur AttributAnzei-
gen). Die gesetzten sind dann in-
vers dargestellt (s. Abb.1).

Durch Betätigung der An-
fangsbuchstaben der Attributna-
men (<R>ead <H>idden
(S>ystem <A>rchive) wird
das entsprechende Attribut je-
weils invertiert. (War es gesetzt,
wird es gelöscht, war es gelöscht,
wird es gesetzt.) Die Attribute
lassen sich aus den bereits er-
wähnten Gründen nicht verän-
dern.

Mit E (End) wird das Pro-
gramm beendet und das Attri-
but-Byte auf dem Datenträger
entsprechend geändert. Mit Q
(Quit) läßt es sich verlassen, oh-
ne die Attribute zu verändern'

Damit sind Sie jetzt in der La-
ge, einfach und sicher beliebige
Programme vor dem Löschen zu
schützen (Read/OnlY), zu ver-
stecken oder aber auch sichtbar
und damit kopierbar zu machen.

Löschen mit Komfott
Verbinden wir nun die behan-

delten Möglichkeiten (Auslesen
einer Directory und Verändern

Das Progrcmm XATB von Dateiattributen), läßt sich
eine sehr komfortable Löschrou-
tine unter Turbo-Pascal entwik-
keln. Mit der normalen des Be-
triebssystems (DEL) kann man
zwar Gruppen löschen, aber es

ist nicht möglich, aus einer (2.B.
x.PAS) bestimmte Files zu selek-
tieren. Eine mühsame Suche und
Einzellöschen sind die Folge.

I

lm Programm
XATRwerden
die geseEten
Attribute inverc
dargestellt
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Mit dem Programm XDEL ist
jedes zu löschende File zu bestä-
tigen (Löschen JA.{?). Nach Ein-
gabe von N (Nein) bleibt das ent-
sprechende Programm erhalten,
und das nächste File wird ange-
zeigt. Mit J (Ja) erfolgt der
Löschvorgang (s. Abb. 2).

Das Programmzeigt auch ver-
steckte Dateien an, die sich na-

türlich auch löschen lassen. Dazu
sind sie allerdings erst einmal
sichtbar zu machen (HIDden lö-
schen). Dies geschieht wiederum
mit der Funktion 43H (SetAttri-
but).

Nach dem Start erkundigt sich
das Programm nach dem Lauf-
werk (2.B. A:), dem Pfad (2.B.
\ TURBO) und der Löschmarke

(2.B. *.PAS). Gibt man letztere
nicht ein, erfolgt die Selektierung
aller Files (entspricht x.x). Feh-
len Laufuerk und/oder Pfad,
werden aktuelles Laufwerk und
Directory angesprochen.

M.W. Thoma

verst eckt err'

R

r il r \'r', '*,r

iYl|^ll'

if]. ß. ti" . . )

Lcis;eherr
l-öserterr
Ltr s,icherr
Lij sctrei'i
Loscherr

{ J./N)
( J,/f.l )
( J /Nt)
( J./ Ft)
( "t./N )

(N)
(.1)
(J)
(Ji
(N)

[::i.t e netrE.iic:i-r g

f:'i i.e+ ueli ct:,crr'[
fj r I e Et! I (.]r:r".tFl ll

"i F r ierrs) trerio.s,crrI

^DL.L-, 
L.[.irYt

MrrfJu:i. tiYt)
rrllrRh. ütJM

SY'rr. L:lJFi
l_lt4l-L: i i-ut\. L)ti{_:

Lar-tf wr*r. t<.

ljat ir
Loschrnag.lr.e

xiih-L vr,(-, ii:)

Ptqnmm: XATH&XDEL PRocBDURB AttributAnzeige(attrlbut: IITEGER),

BECItr
GoToXY(1,5)i nRITE('Attribut: R/o ArD SyS vol DIR ARv,);
TEXTcoLoR{0), TEXTEACXGRoWD{15) ;
GOTOXYI12,5); rF (attribut ND 1)=1 THBN iRrTE{'R/o');
GOTOfr(17,5);rF (atrribut ND 2)=2 TfiEN rRrTE{'HID');
GOTOXY(22,5);IF (atlribüt ND tl=4 THEX rRrTE('SyS');
coTon{2?,5);IF (attribur ND 8)=8 THEN XRITE('VOL')t
GOToxY{32,5)iIF (attribut ÄND 15)=16 THEN WRITEI'DIR,);
COTOXY(l?,5);IF (atrribut ND 32)=32 THEN TRITE(,ÄRV'):
LOWIDEO;

ContptFlrt ft
Sptrchet fbrür,.Parral

Funküqt: XATB, Atürälfr. edlrüeten
XDE .Oalefenräcchen

Ufrngs:' 2
PRoCEDURE cross{vÄR zeichenkette : sTR5{);

PROGRil XART;

TYPE
str54 = STRINGt54l;

v^R
i : ItrTEcERi

reqtyP = RECORD
ax, bx, cx,dx,bp,si,di. ds. es, f laqs : INTEGER;

END;

AEGIN
POR i:=1 TO LEtrcT8(zeichenkette) DO

zeichenkette Ii] : =uPcÄsE (zeichenketre til ) ;
BnD; (rrrrrrrrrr.r rrrrrrrr.rrrrrrrrr)

vÄR
regis ter

ah. a1
filenahe
attribut

regtyp;
BNE;
str6a;
IN?EGER,
CHAR;

AEGIN
CLRSCR;
IRITBLN('UTR v1.0 {c} WT')i
LOWIDAoi
GOTOXY(1,1) ; IRITE{'FiIenaFe :
COTOXY { 1. ]) : DELLINE;
cross(!ilenane);

); READ(filenane);

FWCTIOtr GetÄttribut(VÄR filenane : STR6{; VAR attribut : INTEGER) : B@LEN HRITE{'Filenane : '
IF NOT Cet^ttribu!{

BEGIN

,f
fl

ilenane ) ;
lenane,attribut) TAEN

VAR
ah, al : ErE; COTOXY (1,3) , DELLIXE;

CASE Lo(ättribut) oF
1 : nITELN('ERROR: Unbekannter Funktionscode') ;
2 :9RITELN('ERROR: Datei nicht gefunden');
3 : flRITELn('BRRoR: Pfad nicht sefund€n') t

BND i
HÄL?;

EXD;
HRITELf,;

^t 
tr ibut^nzeiEe ( at tribut ) ;

coToxY{1.7);
IRITELN('<R>ead <H>idden <s>ysten <A)rchive <E>nd <q)uit,);
REPEAT

RED {KBD, ANt} ;

BEGIN
cet^ttribüt:=TRuEi
f ilenahe : =f ilenane+l0O ;
ah:=Sl3; al:-S00;
register.ax:=ah SHL 8+al;
reqi3ter. dx: =oFs ( t ilenahe ) +1 ;

IAttribute Lesenl

registet.ds : =sEc (f ilen.he) ;
tsDgs (register) ,
IF (reEisler.flaqs IND 1)=1 THEN

BEGIN
GetAttribut : =FALSE;
attribut : =regis ter . ax;

Erc
ELSA attribut : -register. cx; CASE ant OA

'R ' : attribut : =attribu! XOR 1:
'H' : ättribut : -attribut XOR 2;
' S ' : attribut: =atrribut XOR a;
'Ä' : att.ibut:=attribut XOR 32;

EM;
Ätttibutbzeiqe (attribut),

WIL ANt IN ['Q"'E'I;
COTOXY (1.9) ; IRITE ( '-- EIDE' ) ;
IF ANt='E'THEN

AEGIX
IA flOT SetÄtrribut(filenahe,attribut) THEN HRITELS(

ELSE IRITELN{'nit Sichern --,);
EM

ELSE YRITELN ( ' ohne Sichern --, ) ;

END. t r. rrr rrrr r rr

FWCTIoN setÄttribut(vÄR filenane:str64; attribut : INTEGER) : BooLEAN;

EECIN
setÄttribut : =TRUE;
ah:=Sa3; al:-S01;
reEister.ax:-ah SHL 8+aIr lAttribute setzenl
register.&:=oFs (ti1enähe) +l'
register.ds :=SEGlf ilenane) ;
regis ler. cx: =attribut;
HSDOS {register) ;
IF (r€qister.tlaEs ND 1)=1 TSEN Set^ttribut:=FÄLSE;

EnD, {r.rr.rrrrri.

!!t--')ERROR

)
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XDEL
'8CINah:-S{Ft ql:-S00

regl!ter.!x3.!h
ilSDOS (reql!t€r) t'IF (raglster.flags 

^}lD 
S01l=0 THEN NsxtDir.'TRUB

BI,SB
NextDir: -E.trtrSB;

tllD ; ( r r r i r r r r r r r r r r t r t r r I r t I t t r r r t r I I r r t t r r r I r r r r I r r r i )

SnL 8+alt

PROCBDURB toelchen (dDa I dnstypt reg

vR
I : InABGBR;

Dsrk: atrl{;
ant ! CllLRi

lilenrne : STR6a;

BECIII
i: -1;
Derk: -' ' i
wHlt E dna.nrne[1] <>CllR(0] do

bEGIN
nerl 3 -lerk+dnE. nane ILl t
1:=l+1;

BND;

HRITB(n6rk:12,' t6schen (.t/N)

REPEAT
RBAD (KED,lnt) t ant:'UPCASE (ant) ;
tF qnt lll t',t','N'l THEN LRITE(,<,

lrrlIIJ ant ltl ['J' , 'N' I ;

srR6{ ) ;

PROCRAH XDEL

TYPE
str14 = STRING[14];
str64 = STRINC[5{l;

VAR
ah. al : EYTE;

regtyp = RECORD
ax,bx, cx,dx,bp. si, di,ds, es, f lags

END;
INTEGER;

dmatyp = RECORD
in t ern

atr
zeit

dat uh
groe9se

nahe
END;

ARRAY[1..21] OF BYTE;
BYTE;
INTEGER;
INTEGER;
ARRÄYIl..2] OF INTEGER;
ARRAY[1..13I OF CHAR;

reElyp i
BT TE;
dnatyp;
INTE6ER;
BOOIJEAN;
str6C;

);

ant,')')i

VAR

naske pfad

reEl s ter
ah, al

dna
i, anzahL

test
altpfad, reg, Lw

loeschfl,Ie : FILE;

PROCBDURE File_nicht_verEteckt (VAR filenahe I sTR64);

VAR
ah, al I BYTE;

PROCEDURE SetDna {VAR dna: dnatyp; register: regtyp);

BEGIN
filenane: =f ilenane+*00 ;
ahr=S43t alr=SOO; lerst Attribute Lesenl
register.ax:=ah SBL 8+aI;
register. dx: =OFS ( filenahe ) +1;
regigter.ds :=SEG (f ilenane) ;
ITSDOS (regisler) t
regLster.cx:=reqister,cx atrd SO2; lllidden aufhebenl
ah:=S,13; al:=S01;
reglster.ax:=ah SHL 8+a1; lAttrLbute setzenl
register. alx | =OFS ( f ilehane ) +1 ;
reqister. d6 : -SEG ( f llenanel ;
MSDOS (reqister) ;

BND' (rrrrrrrrr. rrir,.r.r)

IF req IIJENGTII (ieg] I < )' \' THEN f ilenane :.req+' \' +herk
BLSB filenrnei=reg+nerk- [doppa],tcr "\', v.rneiil€nl

IB rnt.'it'THEN
BEGIN

rnrTB(' ...,);
ASSICN I loeschflle, fllenane ) ;
lsr-l
ER^SB(106rchfL1el;
tsr+l
IF IORBSUTJT <) 0 THBN

BEGIN
Fl,l._nl,cht_v6rsteckt ( f Ll6nqne ) ;
BRASB(loeschflle);
HRITBLN(r versteckter Aile qelöscht') t

BIID
EL8B rRITBtJll(' ... alle gelöacht');

qnzqhl s.rnzahl+1 ;
EIID

BLSB iIRITEIJN;
ElrDt (rrr.rrrrrrtrirrrrrtrrrrrr r.r*ir*rr)

PROCEDURE Cross(VAR zelchenkette : STR5a);

vlt
L : IITBGBR;

BAGIll
FOR t:-1 TO I,BNCTH(zelchenkette) DO

zeichsnkqtteIt] :-UPCASB(zeichenkettelil ) ;
BNDr (rrrrrri.rr rrrrr.rri)

BECIN
ah!.S14; alr.SOOr
register.ax:=ah SllL 8+aL;
register.dx:=OFS (dna) ;
reqister.ds : =SEG {dna} :
t'ISDOS (reqister) :

aND. (r.i.rrrirr rr.irr.ir)

Flrl{CTION FlrstDir (Euchnane: str6{; regj,ster: regtyp) : EOOI,EII{;

VAR
!1 ,!h : Br{TB;

BEGIN
!h:=S{8; al:-S00t
regl,ster.ax:-ah SBIr 8+al;
reglster . dx: =OFS ( ruchnane ) +1 ;
regl3ter.ds : =SEG ( suchnsne ) ;
r6gister.cx:-S07; Iallea auper SUB und VOl, .usrählenl
üSDOS{regist6r};
IF (register.tlags IND S01)'O ?nBN Fj.rstDir:.TRUE

Et,SE
FirstDir : -FALSE t

BBOIN
ct RscR;
anz!h:, r-0;
rRltEl,N('XDBI, V1.0 (c) MttI')t
tIRITBtJlf t
xag: 'r 

I i
GBTDIR(0,altpf.al); lAlten Path merkenl
nRIfE(' l,aufwerk (4,8,C,..) : '); READtTN(lrlt Gro6a(lH)t.
rRITB(' Path : ') r RBADI,N(pfaall ; cross (pfad) ;
ITRITB(' t öschlaske : ') r RBADLN{haske} ; cross (naske) ;
IF lr-" tdEN lr:=COPY(altpfld,1,1t ;
IF {lr=COPv(rltDfad,1,1}) ND (ptad=") THEN weqi=altpfad

BI,SB
reg:-1r+':'+pfsd; {kospletten Path erniltelnl

IP Daake-' I THEN Dagke:=rr. rr ;
col9)ri(6,?);
IF f,egll,BNcTtl (teg) I < )' \' THBI| IIRITEIJN (' ( I +reg+ I \' +naske+ I > I )

ELSE IIRITBIJN ( | < ' +xeg+naeke+ ' > ' ) i
tsr-l
cnDlR(reg); lauf dlesen Psth elnstellenl
I r+l
GOTOTfl(1.91;
IF IoRBsUl,T<)o tllBN lPath nicht Orefunden, Fohlerl

EAGIN
llRlTEl,ll ( ' l,Eufrerk oder Path nicht gefunden ' I ;
CHDIR (sltpfad) ;
tIAt,T;

BllD 
'SetDnr (ds!, register) ;

Da!ke: =Daske+100;
test : -FirstDir (naske, register) ;
IFElEii rsEN

FITIICTION NextDir (register : regtyp): BOOTJEÄN;

VAR
rI, ah : BYTB;

test | =NextDir (register) ;
TNTIL NoI(test)

EI,SB ttRITE ( 'Keine Einträ9e g€funden' ) ;

CHDIRlal,tpfad); lalten Pathwiederherstellenl
NRITBLN'
tfRITEl,N(anzahl,' Pile(6) gelöscht' ) ;

)
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Monitorsteuerung
mit Interrupts

Die meisten unserer Leser kennen sicher den stö-
renden Effekt mancher Anwenderprogramme, die
Rahmenfarbe des Monitors zu verändern, ohne die al-
te Einstellung am Ende wiederherzustellen. Mit dem
NVR des Schneider PC läßt sich die Rahmenfarbe
zwar abwandeln, doch wer keine Festplatte besitzt,
muß dazu erst einmal die entsprechende Diskette ein-
legen und sich dann durch die Menüs des NVR quälen.

Ein kleines Assembler-Programm, das die Rahmen-
farbe mit Hilfe des Interrupts 10H verändert, schafft
hier Abhilfe. Es ist kurz genug, um in jeder RAM-Disk
Platz zu finden. Wenn es beim Systemstart mit der
AUTOEXEC.BAT in diese kopiert wird, ist es jeder-
zeit griffbereit. Mit einer kleinen Batch-Datei, die zu-
erst das betreffende Anwenderprogramm und danach
FARBEN aufruft, ist man das Problem der uner-
wünschten Rahmenfarbe ein für allemal los.

FARBEN.COM läßt sich leicht mit DEBUG einge-
ben. Dabei ist zu beachten, daß jede der folgenden
Zeilen mit RETURN abgeschlossen wird. Es ist uner-
heblich, ob Sie Groß- oder Kleinbuchstaben verwen-
den. Sie sollten jedoch alles korrekt eintippen (2.8.
kein O statt Null), sonst könnte der PC leicht abstür-

E4g4bg Bedeutung (nicht eingeben !)_

DEBUG Aufruf vonDEBUG
A 100 AssembliermodusvonDEBUG
MOV 8L,00 Rahmenfarbe auf 0 (schwarz) setzen

MOV DL,20 CodederLeertaste
MOVDH,0D CodederRETURN-Taste
MOV AH,00 Durch den Interrupt 16 H wird
INT 16 aufTastendruckgewartet.
CMP AL,DL WaresdieLeertaste?
JE 0114 Wenn ja, springe zu dieser Adresse.

CMP AL,DH WaTesRETURN?
JE 011D Wennja,springezudieserAdresse,
JNE0106 sonstzurückzurTastaturabfrage.
ADD BL,01 FarbnummerumEinserhöhenund
MOV AH,OB neue Rahmenfarbe durch Interrupt 10H

INT 10 setzen

JMP 0106 zurückzurTastaturabfrage
INT 20 BeiReturn wird das Programm beendet.

<REl'URN> Assembliermodusbeenden
R CX Größe des Programms festlegen
1F 3l Bytes (hexadezimal)

N FARBEN2.COM Programmname festlegen
W speichern

O DEBUGbeenden

Hier noch ein Hinweis. Benutzt man das Programm
im HiRes-Grafikmodus, so verändert sich dadurch die
Vordergrundfarbe. Im 320 x 200-Grafikmodus hinge-
gen wird sowohl die Rahmen- als auch die Hinter-
grundfarbe abgewandelt. Doch auch im HiRes-Modus
läßt sich die Rahmenfarbe variieren. Hierzu benötigt
man den Interrupt 15H mit AH : 05 und AL : Farb-
nummer. Er diente übrigens ursprünglich zur Steue-
rung eines Cassettengerätes als Datenspeicher und
wird von Schneider für das NVR und die erweiterte
Grafik des PC IlIZbenutzt.

Natürlich läßt sich auch dieses Programm leicht er-
weitern, so daß die Farbe auf Tastendruck geändert
werden kann. Dazu ein Beispiel:

DEBUGaufrufen
Assembliermodus von DEBUG
Rahmenfarbe 1(blau)
Rahmenfarbe setzen

Programmbeenden
Assembliermodus beenden
Größe festlegen
7 Bytes
Name festlegen
speichern
DEBUGbeenden

Abschließend noch zwei Tips zu MODE und GEM:
Der MODE-Befehl von Schneider erlaubt es leider

zen

Eirsqbe

DEBUG
A 100

MOV BL,O1
MOV AH,OB
INT 10

INT 20

<RETURN>
RCX
8

N FARBEN.COM
w
o

Bedeutung (nicht eingeben !)-

Aufruf vonDEBUG
Assembliermodus von DEBUG
Rahmenfarbe auf 1 (blau) setzen

neue Rahmen durch Interrupt 10H

setzen

Programm beenden
Assembliermodus beenden
Größe des Programms festlegen

8 Bytes (hexadezimal)
Programmname festlegen
speichern
DEBUGbeenden

Erweitert man das Programm um ein paar Zeilen, so

läßt sich die Rahmenfarbe bequem auf Tastendruck
verändern. FARBEN2 zeigt nach jedem Betätigen der
Leertaste eine andere Farbe. Wird RETURN ge-

drückt, bleibt die gerade angezeigte Farbe erhalten,
und das Programm wird beendet. Die Eingabe mit
DEBUG ist ebenso einfach, und das Programm ist nur
unwesentlich länger.

I

DEBUG
A 100

MOV ax,0501

INT 15

INT 20

<RETURN>
RCX
7

N INT15.COM
w
o
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nicht, direkt auf DOS-Ebene in den Grafikmodus um-
zuschalten, doch auch dies ist durch den Interrupt 10H
möglich. Folgende Befehle setzen den Monitor in den
320 x 20O-Colorgrafikmodus :

MOV AX,OOO4
INT 10
INT 20

Entsprechend g9l!94_l

MOV AX,0000 40x 25 TextBlack-White
MOV AX,0001 40x 25 TextColor
MOV AX,0002 80 x 25 TextBlack-White
MOV AX,0003 80 x 25 TextColor
MOV AX,0005 320 x 200 GrafikBlack-White
MOV AX,0006 640 x 200 GrafikBlack-White

High Resolution

Die Eingabe mit DEBUG dürfte Ihnen inzwischen
vertraut sein. Als Programmlänge sind jeweils 7 Bytes
einzugeben.

Die Programme lassen sich auch unter GtrM nut-
zen. Dazu müssen sie lediglich im Menüpunkt AN-
WENDUNG KONFIGURIEREN als GEM-Pro-
gramm installiert werden. Auf diese Weise läßt sich
leicht das triste Grau von GEM abwandeln. Mit INT
15.COM wird die Rahmenfarbe festgelegt, mit FAR-
BEN.COM die Farbe der Anzeige. Allerdings muß
dies bei jedem Aufruf von GEM erneut geschehen, da
die Farbveränderungen ja nicht direkt von GEM vor-
genommen werden und sich somit auch nicht dauer-
haft sichern lassen.

Ulf Neubert

Bei "WordStar" in der Version 3.4 lassen sich mit
Hilfe von DEBUG auf einfache Art die Farben verän-
dern, so daß Besitzer eines Colormonitors nicht auf
dessen Vorzüge verzichten müssen. Die Speicherstel-
len im Programmcode liegen wie folgt:
Textfarbe: 188 hex
Menüfarbe: 184 hex

Bei der Anderung mit DEBUG ist jedoch darauf zu
achten, daß jeweils 100 Bytes hinzugezählt werden.

So läßt sich die Farbgestaltung von "WordStar"
nach der abgedruckten Tabelle individuell anpassen.
Vergessen Sie aber nicht, daß die Eingabe der Farb-
nummer in hexadezimaler Form erfolgen muß. Bei an-
deren "WordStar"-Versionen können die Programm-
stellen der Farbkodierung differenzieren. Dann müßte

das Programm gezielt mit DEBUG durchsucht wer-
den, was genaue Kenntnisse in Assembler voraussetzt.
Dazu ein Beispiel, wobei jede Zeilemit RETURN ab-
zuschließen ist:
DEBUG WS.COM
E 288
lE ergibt Textfarbe Gelb auf Blau
8284
4F ergibt Menüfarbe Weiß auf Rot
w
O

Ulf Neubert

Tabelle fär die Farbgesbltung:

VORDERGRUND

schwarz blau grün hellblau rot lila gelb weiß

Soll die Vordergrundfarbe aufgehellt sein, muß man
jeweils 8 addieren.

4567
20 21 22 23

36 37 38 39
52 53 54 55

68 69 70 7t
84 85 86 87

100 101 102 103

116 tt1 118 119

123
t7 18 19

33 34 35

49 50 51

65 66 67

81 82 83

97 98 99
113 tt4 115

0
16

32
48
64
80
96

tt2

schwarz

hellblau

blau
grün

rot
lila
gelb
weiß

H
I
N
T
E
R
G
R
U
N
D

Softvyarc aus deutscher Produktion
für alle PGs von Schneider und Amstrad

Vokabeltrainer
Universelles Vokabel-Lernprogramm
(auch für CPC + Joyce auf 3"-Diskette!)

Verbentrainer
Englische unregelmäßige Verben
(auch für CPC + Joyce auf 3"-Diskette!)

Faktum LG 9B:-
Rechnungsschreibung

Auswahltrainer 49:-
Universelles Lernprogramm
(Multiple-Choice-Verfahren)

ln Kürze! Lerntrainer 79:-
Universel les Lernprogramm. 

unveöindriche preisempf ehruns

Händleranfragen erwünschtl Bitte fordem Sie unsere tnfos an!

49:-

59:-

W"

diiEi Fa. Daniel Schwinn
Meisenweg6.TOT3Lorch
Telefon 07172177 31'_,-.r' 

r,-L" {N 1t tt't L't-tFt-
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GraJikmit
Frameworkiunior

"Framework" ist ein leistungsfähiges, integriertes
Programm, das in der Junior-Version auch für einen
breiteren Kreis von Anwendern erschwinglich ist. Un-
ter anderem verfügt es auch über den Teil "Grafik",
der es mit wenig Aufwand ermöglicht, Zahlen aus der
Tabellenkalkulation in Grafiken anschaulich darzu-
stellen.

Der Grafikbefehl wit'd wie alles andere über ein
Pull-down-Menü gesteuert. Aber "Framework" baut
nicht nur die Grafik auf, sondern schreibt sozusagen

auf die Rückseite des Frames die Formel, die zu die-
sem Zweck notwendig ist. Für die abgebildete Grafik
lautet sie:

$DrawGraph (Tabelle.B2: Tabelle.D5, +COLUMN,
+STACKEDBAR, , , )

Diese Formel gibt mit Tabelle.B2 die linke obere
und mit Tabelle.D5 die rechte untere Ecke an, also

den Bereich, aus dem die Zahlen für die Grafik ge-

nommen werden sollen. +COLUMN bestimmt, daß
die Werte, die in der Tabelle untereinander stehen, in
der Grafik nebeneinander erscheinen. IFSTACKED-
BAR legt fest, daß eine Balkenabschnittsgrafik ange-

fertigt wird. Die Kommata stellen "leere" Parameter
dar; so lassen sich Beschriftung und Schrittweite auf
den Achsen bestimmen.

Die Formel, die so als Text zur Verfügung steht,
kann leicht editiert iverden. Folgende Anderung ist
beispielsweise möglich :

$DrawGraph (Tabelle.82: Tabelle.D5, +ROW,
+STACKEDBAR, , , )

Dann wird diese Grafik dargestellt:

94 
| 
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Da statt +COLUMN nun +ROW eingetragen wur-
de, erscheinen die Zahlen, die in der Reihe stehen,
auch nebeneinander. Freilich hätte man dieses Ergeb-
nis auch über das Grafikmenü mit dem Punkt "Zeile
markiert X-Achse" erreichen können. Darüber hinaus
ist es bei "Framework" aber auch möglich, mit Vekto-
ren frei zu zeichnen, mit Füllmuster und Text. Diese
Funktion läßt sich aber nur durch das Schreiben von
Formeln realisieren.

Formeln werden immer auf die "Rückseite" det Fra-
mes geschrieben. Mit der Funktionstaste F2 (Formel
editieren) kann man den Cursor auf den Rahmen des

Frames stellen und Formeln eintragen. Mit F9läßt sich

der Formelbereich auf Bildschirmgröße ausdehnen,
und ganze Programme können mit den Funktionen der
normalen Textverarbeitung geschrieben werden. Mit
F2 kommt man wieder auf die "Vorderseite", und RE-
TURN leitet die Abarbeitung des Programms ein.

{JonaiJEJl 1rU i{rJerl

Das Programm zeigt ein einfaches Beispiel freier
Grafik mit "Framework". Dank Vektorgrafik können
solche Darstellungen in beide Richtungen gestaucht

und gedehnt sowie in beliebiger Größe in Texte einge-
fügt werden. Eine Anwendungsmöglichkeit wären
z.B. wiederkehrende Logos. Aber auch Überschriften
in Texten sind auf diese Weise in nahezu beliebiger
Größe möglich. Im übrigen stellen diese Grafikfunk-
tionen nur einen kleinen Ausschnitt der Programmier-
sprache FRED dar, die in "Framework" integriert ist
und dem Benutzer alle Funktionen des Software-Pa-
kets für eigene Anwendungenzr)r Verfügung stellt.
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Das Programm zeigt ausführlich einige Möglichkei-
ten von "Framework". Kommentare sind kursiv dar-
gestellt. Die erste Zahl nach der Klammer spezifiziert
den Grafikbefehl. 9 bedeutet z.B. "Zeichnen nach x,
y", mit L4 wird das Zeichnen eines ausgefüllten Recht-
ecks eingeleitet. Eine Auflistung aller Funktionen fin-
den Sie im Handbuch. Selbstverständlich muß der Be-
fehl $draw nicht jedesmal wiederholt werden. Wie das
Beispiel zeigt,lassen sich Programme dadurch jedoch
übersichtlicher gestalten. Die Anweisung für die zwei-
te Beschriftungszeile zeigt die Kurzform.

Robert Kaltenbrunn

-

terprogramme (MORE, FIND und SORT). Wie jeder
Anwender selbst beliebige weitere unter Turbo-Pascal

'programmieren kann, zeigt Ihnen dieser Beitrag.

PulJer für die Umleitungen
Sowohl für einen Ein- als auch für einen Ausgabeka-

nal ist ein Datenpuffer anzulegen. Mit der Compiler-
Anweisung

{$G xxx}
wird ein solcher mit einem Umfang von xxx Bytes für
die Eingabeumleitung bereitgestellt. Möglich ist z.B.
diese Größenangabe:

{$Gs12}
Das entspricht einem Puffer von 5L2 Byte. Ein wei-

terer ist für die Ausgabeumleitung erforderlich:

{ $Pxxx }
xxx gibt auch hier wieder die Größe des Puffers in

Bytes an. Beide Compiler-Anweisungen müssen als

erste im Programm stehen. Sind sie gesetzt, können
die Ausgabedaten eines Programms als Eingabedaten
für dieses Turbo-Pascal-Programm dienen.

MAKE SC- ein einfacher Filter
Sehen wir uns zunächst das sehr einfach gehaltene

Programm MAKEASC.PAS an. Es hat die Aufgabe,
Zeichen einzulesen, die deutschen Sonderzeichen um-
zuwandeln (2.8. A in AE usw.) und alle erweiterten
ASCII-Zeichen (oberhalb ASCII 127) herauszufil-
tern. Als Steuerzeichen dürfen nur TAB (+9), LF
(+10), FF (+12) und CR (+13) dienen. Die zugelas-
senen Zeichen befinden sich in der Menge ZULASS.
Das Filtern wird so lange durchgeführt, bis es auf ein
EOF (End of File) trifft. Dieses EOF ist bei der Einga-
be über die Tastatur CTRL Z,bei einer Datei das Da-
teiendezeichen.

Wenn Sie das Programm eingegeben, kompiliert
und von der Systemebene mit
A: >MAKEASC
gestartet haben, geschieht erst einmal nicht viel. Das
war ja auch zu erwarten, denn das Programm wartet
auf die Eingabe (READ-Anweisungen) von Zeichen
über die Tastatur (Standardeingabekanal!). Geben
Sie jetzt einfach Zeichen über die Tastatur ein. Dann
betätigen Sie die ENTER-Taste. Dadurch erscheinen
sofort die konvertierten Zeichen auf dem Bildschirm
(WRITE, Bildschirm ist Standardausgabekanal!).
Wie viele Zeichen vor der Ausgabe konvertiert wer-
den, ist durch die Puffergröße in der Compiler-Anwei-
sung $G festgelegt. Mit der Eingabe von CTRL C
(oder F6-Taste : EOF) wird die Eingabe beendet.

rung unterTurbo-
Pascal

Wie bereits im Beitrag zu den Filtern und Pipes be-
schrieben, sind Filterprogramme und die Möglichkeit
der Datenumleitung wesentliche Stärken von MS-
DOS. Leider enthält die Systemdiskette nur drei Fil-

;Beqegung des'abgehobenen Stiftes"
6draw(4,3000r32000) '

: Zeichnen eines Rechteckes

c
rechts oben:
draw( 9,30000 r 32000 ) ,

;rechts uhten:
Sdraw(9,30000,3000),

;links unten:
6draw(9,3000r3000) '

;links oben:
gdraw( 9,3000,32000 ) ,

;BeHeEen dea "/bgehobenen .stlftes"
gdraw( 4, 10000, 10000),

: Zeichnen eines aus(efül.l.ten Rechtecks :
; 1, Fü)lraster festlegen :
gdraw(12,10),

:2. ZeichÄen des Fechtsecks durch Angabe der Eootdinaten
;der Eegenüber l ieg:endeh Bcke
SdraH( r4, 20000, 20000),

:Bewetlen des "abEehobenen Stjftes
gdraw( 4, r5000,22000 ) ,

:Beschriftunf
;1. Festlegen der Schtifthöhe und -breite
€drar( 18,2000,1000),

i2. Schriftorientietung, von 
"echts nech links (auf detu Kopf)

gdraw{20,3),

:3, Ausrichtcn: hier zenttiet't
Sdras(21,1),

;4. De. Text selbst
odraw{ "Orafik nit Franewo.k" ) ,

; BeEg !t!i! L ulE L$!4t9!r!)
Sdraw( 4, 29500, 4000, r8, 3000, I5000, 20, 0, 2 1, 2, " im schneider Magazin" )
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Text f ür das t{AKEAsc-Fil.terprogrann

A1le Unlaute wie ö, ü, ä oder I werden in ASCII-zeiqhen
übersetzt. A1le Brseiterten IBt{-Zeichen wie i:, 1, ::, I
oder ä ö ü eerden ignoriert.

findet eine Konvertierung der Zeichen statt. Die Aus-
gabe erfolgt natürlich wieder auf dem Bildschirm
(WRITE, Standardausgabekanal Bildschirm).

Soll der konvertierte Text sofort ausgedruckt wer-
den, ist die Ausgabe nur vom Filterprogramm auf den
Drucker umzuleiten:

A: > TYPE makeasc.pas imakeasc > PRN:
Selbstverständlich ist auch eine Ausgabe in eine be-

liebige Datei möglich:

A: > TYPE makeasc.pas lmakeasc ) makeasc.asc

Jetzt können Sie nach Herzenslust eigene Filterpro-
gramme erstellen. Die Konvertierung von verschiede-
nen Textformaten ("WordStar" nach ASCII usw.)
dürfte kein (unlösbares) Problem mehr darstellen.

M. W. Thoma

MAREASC V1.0 (c) I'twT
*rrr Textkonvertierunq nach ASCII ****

Text fuer das HAKEASC-Filterprogram

AIle Unlaute wie oe, ue, ae oder ss Herden in AsCII-Zeichen
uebersetzt. Alle Erweiterten fBM-Zeichen wie , , ,
oder werden ignoriert.

-- Konvertierung beendet (279 zeichen gelesen) --

Filtern von Dateien mit frlAKE SC
Leiten wir jetzt die Ausgabe eines Programms

(Kommando) als Eingabe in MAKEASC um. Das Pi-
pe-Zeicheni (ALT I24) gibtdabei die Datenübergabe-
stelle an:

A: > TYPE makeasc.pas imakeasc

Die Ausgabe des TYPE-Kommandos (unser Li-
sting) wird jetzt als Eingabe für das kompilierte MA-
KEASC.COM benutzt. Entsprechend dem Programm

Tl/'AKEASC
Bcispi.l für .in Filtcr-ProgrrM unter TURBO-PASCAL 3.X

Die Conpiler-Anweisungen Sc'ffi nug unbedingt gesetzt werden
Wird die Conpiler-Anweisung SP* nicht gesetzt, so ist eine
Ausgabeunleitung nicht nöglich.

Das Proqram randeLt aLle deutschen Sonderzeichen in ASCII-
Zeichen un, 1äßt nur ASCII-Zeichen und die Steuerzeichen TAB
LF, PF und CR zu, und zählt die gelesenen Zeichen.

PROCRAfl HAXEASC;

lSG512l (r Gröpe des Puffers für die Eingabeumleitungr)
lSP512l (r cröge des Puffers für die Ausgabeunlel,tunqr)

VAR
zeichen: CHAR;
. zulass : SET OF CHAß;
anzahl: ITIEGER;

EBCIII
CIJRSCR;
zulass := [*9, 110, ll2, ll3, I32. . *127 | ;
anzahl l =O t
llRITEl,N('l{ÄKEAsc V1.0 (c) UHT' ) ;
IiTRITELN(rrrrr textkonvertierung nach ASCII
IIRITEI,N;
REPEAT

READ(zeichen);
anzahl. : =anzahl+1;
CASB zeichen OF

WRITB (

IfRITE (

WRITE (

IIRITB (

IIRITE (

rRITE (

IIRITE (

'oe
'ae
'Ae
'ue
'Ue
'sg

EIJSB
IF zeichen IN zulass THBI WRITE(zeichen);

END;
UTTIL BOF;
WRITETJN;
I{RITElJN;
I{RITELN('-- Konverlierung beendet (',anzahI,' Zeichen gelesen) --' } ;

tsND. (rrrrrrrrrr rrr*rrrrr)

Jetzt neu!

Der PC- Prog rammservi ce des Schneider Magazins

o.
I

@al I

o.
I DM20.-

Zeitanzeige:
Maschinensprache-Utility
zur permanenten Zeitanzeige
(3/871

Diagramm: Balken- und
Liniendiagramme (Basic2, 4/87)

Analoguhr: Analoge Zeitanzeige
in Basic2 (4/87)

Apfelplantage: Simulation
in Basic2 (5/87)

G€triergut-Vorwaltung: lndizierte
Datei (Basic2,6/87)

2D-Funktionenplot: Der PC
zeichnet FunKionen (Basic2, 7/87)

Baslc-Listeri Oas List-Programm
des Schneider-Magazins.
ln Turbo-Pascal-Sourcecode
und als ausftihrbare Oatei.
(7/871

Käsekästchen: Das bekannte Spiel
in Basic2 (8/87)

Lotto: Spielen und Auswerten
(Basicz,8/87)

Kontoführung: Haushaltsbuch im
PC (Basic2,9/87)

lcon-Edftor: Zugriff auf die GEM-
lcons. Turbo-Pascal-Sourcecode
und ausfühöare Datei (10/87)

3D-4-Gewinnt: Spiel in einer
3D-Version in Basic2 (10/87)

Dateiauswahl: Dateien mit Cursor-
tasten auswählen (Basicz, 1 1 /87)

Textvorarboitung : Programmiert
in Basic2 (11/87)

Music-Playor: Sound-
programmierung in Turbo-Pascal
(1 /88)

GauE: Lösen linearer Gleichungs-
systeme (Basic2,2/88)

Dlsk-bbohUtility: Disketten-
Silicon-Test: Simulationsspiet aufkleber komJortabel bedrucken
Fle7l (Basic2,2/88)

Alle Programme auf den Disketten sind sofort lauffähig.
Tuöo-Pascal-Programme werden im Sourcecode und als lauffähige Datei
geliefert. Die Angaben in Klammern geben die Heft-Nr. des Schnaider
Magazins an, in der das Programm veröffenilich wurde.
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Lescrfragen
beantwortet von Andreas Zallmann

Ich habe eine Kopie des

Spiels "Elite" von Cassette auf
Diskette gezogen. Beim Ab-
speichern der Commander
greift das Programm jedoch

nicht auf Diskette, sondern auf
Cassette zu. Was kann ich dage-
gen unternehmen?

Dieser Zugriff auf Cassette ist

dadurch bedingt, dalS die Casset-

tenversion des Spiels vorliegt
und die Vektoren, die das Pro-
gramm benutzt, nicht auf das

Diskettenlaufwerk umgebogen
werden. Es handelt sich dabei

um die Vektoren CAS READ
und CAS WRITE. Sie mül|ten
diese auf zwei selbsterstellte
Routinenbiegen, welche die Da-
ten auf Dßkette anstelle Cassette

bringen und vom "Elite"-Pro-
gramm natürlich nicht über-
schrieb en w er den dürfe n. G enau
dies ist jedoch recht scht+'ieri8.

Meine Frage betrifft das SPiel
"Silent Service". Wenn ich eine
Kopie davon erstelle, zeigt der
Computer an, daß es sich um ei-
ne illegale Raubkopie handelt.
Das Ergebnis ist, daß sie sofort
zerstört wird. Der Schreib-
schutz läßt sich auch nicht akti-
vieren, da das Spiel ohne diesen
überhaupt nicht läuft. Wie kann
ich die Kopie retten?

Mit der Zeit wird auch der Ko-
pierschutz von Programmen im-
mer besser. Auf der Originaldis-
kette befindet sich offensichtlich
ein Charakteristikum, welches

Ihr Kopierprogramm nicht
übertrtigt. Dieses wird dann ab-
gefragt. Ist es nicht vorhanden,
wird die Kopie zerstört. Auch
wenn Sie dies verhindern kön-
nen, nützt das nichts, da das Pro'
gramm sowieso nicht läuft. Sie

mül3ten es also nochmals mit el
nem leistungsfähigeren Kopier-
programm versuchen.

Wie kann ich auf einerCP/IvI-
Diskette erreichen, daß sofort
nach Aufruf von ICPM das Pro-
gramm LOGO3.COM geladen
wird, das sich auf derselben Dis-
kette befindet?

Gehen Sie folgendermalSen
ttor:

1. Das Programm SETUP auf
die Diskette kopieren, die
LOG03.COM enthdlt.

2. Unter CPIM das SETUP-
Programm starten.

3. Auf die Frage, ob der Com-
mand Puffer korrekt ist, mit
N (No) antworten.

4. Als neuen Puffer LOGO3
^ M eingeben.

5. Die restlichen Fragen mit Y
(Yes) beantworten.

Dies hat zur Folge, dal3 an-
schliefiend nach Eingabe von
ICPM auf dieser Diskette der Be-

fehl LOGO3 erledigt, also das

LOGO-Programm ausgeführt
wird. Sie können in diesen Puf-

fer auch mehrere Kommandos
schreiben. Jedes mul3 allerdings
mit ^M abgeschlossen werden.
(^M stehtfür ENTER.)

Ist es möglich, ein Programm
zu schreiben, das beim Ein-
schalten des Rechners (464) ein
Codewort abfragt und gegebe-
nenfalls die Benutzung nicht
freigibt?

Leider löl3t sich die Codewort-
Abfrage nicht ohne weiteres rea-
lßieren. Die einzige Möglichkeit
wäre, ein ROM zubrennen, das

die entsprechende Aktion durch-

führt. Dieses ist dann als Erwei-
terungs-ROM am CPC anzu-
schlielSen. Für seine Program-
mierung mutJ man sich aller-
dings in der CPC-Firmware be'
stens auskennen.

Ich habe eine Diskette mit 64

Directory-Einträgen. Beim 65.

Eintrag erscheint auf dem Bild-
schirm immer die Fehlermel-
dung "Directory full". Wie
kann ich sie umgehen, ohne
Programme zu löschen, und
warum kommt sie zustande?
Auf der Diskette ist noch genü-
gend Platz vorhanden.

Auf einer Diskette lassen sich
nur 64 Eintrrige ins Inhaltsver-
zeichnis übernehmen, auch
wenn noch freier Speicherplatz
vorhanden ist. Es gibt allerdings
Zusatzprogramme, die lhre Dis-
kette mit mehr Kapazitcit forma-
tieren und weitere Directory-
Einträge verwalten können (s.

Anzeigen im Schneider Maga'
zin ).

Gibt es für die Schneider-
Floppy Reinigungsdisketten ?

Für ein Dßkettenlaufwerk
sin d Reinigungs d is k ette n un s in -

nig, und deshalb sind auch keine

zu haben.

Wie ist es möglich, eine Dis-
kette mit einem Programm zu
versehen, das ein Codewort ab-
fragt? Dieses muß auch nach
Ausschalten des Computers er-
halten bleiben und sollte sich
natürlich ändern lassen. Bei
richtigem Codewort müßten auf
dem Bildschirm die auf der Dis-
kette vorhandenen Programme
erscheinen, wobei man dann
aussuchen kann, welches ge-

startet werden soll.

Dazu ist ein Programm zu
schreiben, das ein Codewort
kontrolliert. Dieses Codewort
mül3te auf Diskette gespeichert
werden und liefie sich z.B. mit
HiIft meines Diskettensystems
wieder lesen. Ist es richtig, kann
man es gegebenenfalls öndern.
Wird dies nicht gewünscht, zeigt
das Programm die auf der Dis-
kette vorhandenen Files an, von
denen der Benutzer eines wählen
kann. Dieses wird dann geladen

und gestartet. Ein Programm,
das eine solche Auswahl (aber
ohne Codewort) durchführt, ha-
benwir ebenfalls im Rahmen des

D iskette nsy stems v e röffentlicht.
Sie können allerdings nicht ver-
hindern, dal3 sich ein Benutzer
mit CAT die Directory anschaut
und ein Programm kidt, obwohl
er das Codewort nicht kennt.
Dazu mül|te nan mit Hilfe eines

Diskdoktors die Files von der
Diskette verschwinden lassen (s.

Diskettensystem), so dal3 nur
noch das Codewort-Programm
sichtbar ist.

Im Schneider Magazin 3187

fand sich eine Hardcopy zum
Ausdruck von Donald Duck.
Nach Eintippen und Starten des
Programms erschien allerdings
nur ein Teil des Programm-Li-
stings auf dem Printer. Was ha-
be ich falsch gemacht?

Hier handelt es sich um ein
Hardcopy-Programm, das den

LESERECKE

aktuellen Bildschirminhalt auf
dem Drucker ausgibt. Sie mtß-
sen also zunöchst mit einem ent-
sprechendem Programm einen
Donald malen oder ihn auf eine
andere Art und Weise auf den
Bildschirm bringen (2. B. durch
ein Puzzle-Bild oder einen Gra-

fikgag). Diesen Screen können
Sie dannüber die Hardcopy aus-

drucken.

Wie läßt sich unter CPC-Ba-
sic (ohne Verwendung von Ma-
schinensprache) erreichen, daß
Symbole mehrfarbig auf dem
Bildschirm ausgegeben wer-
den?

Für mehrfarbige Symbole
sind mehrere Symbole zu defi-
nieren und mit verschiedenen
PEN-Farben an der gleichen Po-
sition auszugeben. Dies mulS al-
lerdings inr Transparentmodus
geschehen, den man mit PRINT
CUR$ (22); CHR$ (1); akti-
viert und mit PRINT CHR$
(22); CHR$ (0); wieder aus-

schaltet, sonst würden die letzten

Zeichen die ersten löschen.

Ihr Symbol darf höchstens
vier Farben haben (in MODE
1), davon eine für den Hinter-
grund und drei für den Vorder-
grund. Sie teilen lhr Symbol nun
in drei auf, wobei das erste ledig-
lich die Pixel von PEN I enthält
und ansonsten nur Hintergrund-
Pixel ( PAPER-Farbe ). Dieses

Zeichen geben Sie mit PEN I
aus. AnschlielSend drucken Sie

die Symbole 2 und 3, die nur Pi'
xel der PENs 2 und 3 enthalten,
über das alte Zeichen, und schon
haben Sie lhr gewünschtes mehr'

farbiges Symbol.

Im Schneider Magazin 9187

stellten Sie das Programm "Pa-
ra-Plus" vor, mit dem der CPC
MS-DOS-Disketten lesen
kann. Laufen dann die MS-
DOS-Programme auch auf dem
CPC?

Sie können mit "Para-Plus"
zwar MS-DOS-Disketten lesen

und kopieren, doch laufen MS-
DOS-Programme natürlich
nicht auf dem CPC. Diese An-
wendung ist nur zum Lesen der
Daten von M S-DOS- Disketten
gedacht; auch dies kann ja sehr
wichtig sein.
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Wie kann man einen Printer
synchron zur Bildschirmausga-
be schalten? Alles, was auf dem
Monitor an Text ausgegeben
wird, soll also auch auf dem
Drucker erscheinen.

Sie könnten den Vektor zur
Textausgabe auf eineigenes Ma-
schinenprogramm patchen, das
die Zeichen auf dem Bildschirm
ausgibt und dann an den Druk-
ker sendet. Es mül|te natürlich
warten, wenn der Printer noch
nicht empfangsbereit oder sein
P uffe r v oll s tön dig gefiillt ist. N a-
tilrlich gelangen auf dem Druk-
ker LOCATE-Kommandos
usw. nicht zur Ausfi)hrung; der
Text w ird einfac h linear aus ge ge -
ben. Möglicherweise müfiten Sie
Steuerzeichen zur Cursor-Posi-
tionierungusw. für die Drucker-
ausgabe unterdrücken,

Im Schneider Magazin 5/86
findet sich in der Leserecke ein
Programm für die Unsterblich-
keit bei "Jetset Willy". Leider
läuft es bei mir nicht. ln Trile 30
(LOAD "") zeigt der Rechner
"Bad Command" an, nach Ent-
fernen des LOAD-Befehls in
Zeile 40 einen Syntax Error.
Zeile 40 ist jedoch bestimmt
richtig abgetippt. Wo kann der
Fehler liegen?

Bei der abgedruckten Routine
handelt es sich um die Version

für das Programm auf Cassette.
Dies ist am LOAD ""-Befehl zu
erkennen. Er führt auf C PCs mit
aktiviertem Diskettenlaufwerk
zu einer Fehlermeldung. Sie

mül|ten dort den Namen des

Programms eintragen, das vom
O riginalladep ro gramm ge laden
wird. Der Syntax Error in Zeile
40 wird vermutlich durch fehler-
haftes Eintippen der Daten in
den Zeilen 70 oder 80 verur-
sacht. Kontrollieren Sie diese
noch einmal.

Wann werden Pokes für die
Spiele "Antiriad" , "Asphalt"
und "Jackal" veröffentlicht ?

Wann dies der Fall sein wird,
kann ich Ihnen leider nicht sa-
gen. Wir sind da auf unsere Leser
angewiesen, die unermüdlich
Unsterblichkeits- Pokes heraus-

finden und uns zusenden. Einen
entsprechenden Poke für "Anti-

riad" finden Sie im Schneider
Magazin 3188.

Ich besitze einen CPC 664
und mußte nach der Arbeit mit
dem Kopierprogramm "Clone"
feststellen, daß die TastenY Z
V , . und die Leertaste nicht
mehr funktionierten. Woran
liegt das? Hat das Kopierpro-
gramm etwas damit zu tun?

Vermutlich verursacht eine
unterbrochene Leitung in der
T as taturfo lie den b e s c hrieb enen
Fehler. Mit dem Kopierpro-
gramm hat er mit Sicherheit
nichts zu tun, da es sich wahr-
scheinlich um einen reinen
Hardware-Fehler handelt. Da-

für kann ein Programm aber
nicht verantwortlich sein !

Läßt sich statt des kleinen
CPC-Lautsprechers ein größe-
rer, leistungsfähigerer einbau-
en?

Den Lautsprecher müssen Sie
gar nicht durch einen leistungs-

föhigeren ersetzen (ganz davon
abgesehen, dati auch dies nichts
bringen würde). An der Rück-
seite des CPC befindet sich links
eine mit STEREO bezeichnete
Buchse. Hier können Sie über
ein im Fachhandel erhältliches
Kabel lhre Stereoanlage oder Ih-
ren . Cassettenrecorder anschlie-

uen, sofern ein entsprechender
Eingang vorhanden ist.

Ich habe ein recht umfangrei-
ches Programm zur Kapazitäts-
berechnung für den CPC464 ge-
schrieben und auf Cassette ab-
gespeichert. Es ist allerdings of-
fensichtlich so lang, daß ich es

nicht mehr von dort laden kann.
Nach Laden des ersten Blocks
meldet der Rechner immer
"Memory full"\. Was kann man
dagegen tun?

D as Einle s en langer Pro gram -

me läl|t sich bewerkstelligen, in-
dem man den Cassettenpuffer in
den Bildschirmspeicher verlegt.
Dadurch stehen lhnen lwei
KByte mehr Speicherplatz zur
Verftigung. Dies ist auf jeden
Fall ausreichend, um lhr Pro-
gramm zu laden, sonst hätten Sie

es ja nicht abspeichern können.
AnschlielSend mül\ten Sie es kür-
zen und wieder speichern. Das
Verfahren zur Verlegung des

Cassenenpuffers in den Bild-
schirmspeicher habe ich in den
Z80-Assemblertips (Teil 10,
Schneider Magazin 10/86) be-
schrieben.

Können Sie mir eine Spei-
chererweiterung für den CPC
464 empfehlen? Bitte geben Sie
auch Preis und Bezugsquelle an.

Da wiire z.B. die dk'tonics
64- KByte-Erweiterung fiir den
CPC 464. Sie kostet bei U. Bek-
ker Soft- und Hardware-Ver-
sand (Tel. 06856/ 5 04) 126.-
DM.

Welches Textverarbeitungs-
programm würden Sie mir für
den CPC 464 mit Speicherer-
weiterung empfehlen?

Wenn Sie eine Speichererwei-
te run g b e sitzen, kö nnte n Sie zum
Beispiel "WordStar 3.0" (199.-
DM, inklusive MailMerge, bei
R. Schuster Electronic, Tel.
02305 I 3770) benutzen. Eine
andere Möglichkeit, auch ohne
Speichererweiterung, wäre
"Protexf' von Arnor fi)r alle
CPCs (Diskette 99.- DM,
EPROM 129.- DM bei PR8-
Soft, Tel. 0 93 06 I 87 35 ).

Wie kann man gleichzeitig
zwei Joysticks verwenden?
Kennen Sie vielleicht einen Po-
ke, der dies ermöglicht?

Wir wollen demnächst die
Bauanleitung für eine Joystick-
Weiche veröffentlichen. Mit ei-
nem Poke alleine ist die Verwen-
dung von zwei Joysticks nicht
möglich.

Im Listing "Mathe - CPC"
kommen in Zeile 3480 ein ü und
ein ä vor. Wie erreiche ich die-
se, oder soll ich ue und ae ein-
tippen?

Hier war der Drucker nicht
auf den amerikanischen Zei-
chensatz, sondern auf den deut-
schen eingestellt. Statt ä müssen
Sie eine geschweifte Klammer
auf, statt ü eine geschweifte
Klammer zu eingeben. Diese er-
reichen Sie mit SHIFT und den
eckigen Klammern.

Im Schneider Magazin wer-
den oft Unsterblichkeits-Pokes
abgedruckt. Diese kann ich

aber wohl nur einbauen, wenn
das Programm ungeschützt vor-
liegt. Wie läßt sich dies errei-
chen?

Sie haben ganz recht. Zum
Einb au der U nste rblichkeits - P o -

kes müssen die Programme na-
he zu unges chützt v o rlie gen. Lei-
der gibt es dafi)r kein Patentre-
zept; die Methoden zum Pro-
grammschutz sind viel zu unter-
schiedlich. Deshalb hat es auch
keinen Sinn, ein Beßpiel anzu-
geben. Hinweße zum Entschüt-
zen bzw. Kopieren von Pro-
grammen finden Sie in den Tei-
len 10 und 11 der Assemblertips
(Schneider Magazin 10186 bzw.
11t86).

Andreas Zallmann

Leserfragen
Wie kann man die Maus aus

dem MousePack 2.0 an "Word-
Star" für den CPC 6128 anpas-
sen?

Ingo Mühlhoff
Am Steinhohn 12
5469 Windhagen-Köhlershohn

Ich besitze einen CPC 6128
mit zwei Laufwerken, einen
Matrixdrucker Panasonic KX-
P1080 sowie einen Sharp Farb-
plotter/Drucker CE 515 P und
das Programm "DR-Graph"
von Markt & Technik. Wer
kann mir gegen Honorar für die-
se Anwendung eine fertige Ar-
beitsdiskette erstellen, damit
ich auch den Plotter betreiben
kann?

Günther Reckzeh
Zeisigstr. 4
2084 Rellingen

Ich suche dringend eine
Hardcopy-Routine für Grafik
und Töxt. Folgende Geräte ste-
hen mir zur Verfügung: CPC
464, DDI-I und Farbmatrix-
drucker Seikosha GP 700 CPC.

Wilfried Kreimeier
Immenweg l8
3105 Faßberg

Offene
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Abo I

Heft

nurCassette

nur3"-Diskette

Heft+Cassette

Heft + 3"-Diskette

llschein
lch möchte das Schneider-Magazin in Zukunft regelmäßig zugeschickt be-
kommen. Die Abodauer beträigt 1216 Ausgaben und kann bis spätestens 4
Wochen vor Aboende wieder gekündigt werden. Ohne Kündigung läuft das
Abo automatisch weiter. Die Abonnementspreise sind einschließlich Versand-
kosten angegeben. Sie müssen nur noch lhr gewünschtes Abo ankreuzen'

1 lz iährlich (6 Ausgabenl

vqmam9/ Namq

StraBo/Nr.

rulwonnon

uatum/ unlerschnft

iährlich (l2Ausgabenl
lnland

Geldinstitut:

Bankleitzahl

Ausland lnland Ausland

o 37.50

87.50

152.50

r t8.-
160.-

lch möchte bequem und bargeldlos durchl/ziähr- Garantle:
liche Bankabbuchung bezahlen. Mir ist bekannt, daß ich diese Vereinba-

Meine Konto-Nr
rung innerhalb 10 Tagen widerrufen kann
und bestätige dies mit meiner zweiten
Unterschrift.
Zur Wahrung der Frist genügt das recht-
zeitige Absenden des Widerrufs.

2. Unterschrift

Bitte einsenden an:
Verlag Rätz-Eberle
Postfach 16 40, 7518 Bretten

(BeiMinderjährigen bitte unrsrschriftdes Eziehungsb€rechrigten) lch bezahle lieber per vorauskasse:

Q Scheck liegt bei

Q Übenrreisung auf Postgirokonto Karlsruhe

Mein Abo sol mit Aussabe 

- 

besinnen lH,j%1ä1Jrt9r,

D
D

Q szo.-
Q zre.-
Q zao.-
Q rso.-
O 60.-

Q ezo.-
Q zso.-
O sos.-
Q rzs.-
O 25.- 33.-

Q reo.-
Q roa.-
Q reo.-
O r5.-

4Q X
Sie können es selbst nachrechnen.
Sie erhalten 12 Ausgaben
des Schneider Magazins genau zum Preis
von 11. Und dazu noch frei Haus.
lmmer druckfrisch ! Lückenlos!

Machen Sie es sictt doch einfach -
abonnieren Sie das
Schneider Magazin

Oa2
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Word 3.0 kurz
und bündig
Von Förster und Zwernemann
Verlag Vogel
206 Seiten, 38.- DM
ISBN 3-8023-0188-9

Die Fülle an Literatur, die
ständig auch zu Programmen
mit ausreichender Dokumenta-
tion erscheint, läßt vermuten,
daß die Erklärungen in den
Handbüchern doch nicht für al-
le Anwendungsfälle und Pro-
bleme ausreichen. Die Reihe
"kurz und bündig" aus dem Vo-
gel-Verlag will daher das Be-
dürfnis nach schneller Informa-
tion ohne das Wälzen dicker
Manuale befriedigen. "Word"
wird bekanntlich mit einer um-
fangreichen Dokumentation
ausgeliefert, die gelegentlich
schon den Wunsch nach einem
kleinen, handlichen Band
weckt. Aber auch dem poten-
tiellen Käufer des Programms
kann ein solches Buch die not-
wendigen Informationen lie-
fern.

Beginnend bei den einfachen
Textverarbeitungsfunktionen
werden im vorliegenden Band
die Möglichkeiten von "Word"
bis hin zu seinen komplexeren
Fähigkeiten besprochen. Zu-
nächst findet man eine Be-
schreibung jeder Funktion,
meist auch illustriert. Dann
wird die Bedienungin allen Ein-
zelheiten dargestellt. Dabei ge-

hen die Autoren sowohl auf die
Bedienung mit der Tastatur als
auch, wo es sinnvoll erschien,
auf die mit der Maus ein. Dies
ermöglicht es auch dem Unkun-
digen, das Beschriebene am
Computer nachzuvollziehen.

Wichtig bei solchen Büchern,
die auch als Nachschlagewerk
dienen sollen, ist die Übersicht-
lichkeit. Der Band ist in kleine
Abschnitte eingeteilt, so daß
man das Gesuchte anhand des

Inhaltsverzeichnisses meist fin-
det. Gelingt dies nicht, hilft ein
Index. Außerdem sind die ein-
zelnen Punkte des Menüs mit ih-
ren Unterpunkten aufgelistet
und mit Seitenangaben verse-
hen, was die Suche ebenfalls er-
leichtert.

I

Der Band kann und soll
selbstverständlich das Hand-
buch nicht ersetzen. Als Ergän-
zung und Hilfe für die ständige
Arbeit mit "Word" ist er aber
durchaus empfehlenswert.

Robert Kaltenbrunn

dBase lll Plus
Profibuch
Von Judd Robbins / Ken Braly
Verlag Sybex
479 Seiten, 69.- DM
ISBN 3-88745-667-X

"dBase III Plus" ist wohl
schon vom Preis her ein Pro-
gramm, das weniger von Hob-
by-Usem als vielmehr von pro-
fessionellen Programmierern
eingesetzt wird, um taugliche
Anwendungen fürden Alltag zu
konstruieren. Die dabei auftau-
chenden Fragen will das vorlie-
gende Buch beantworten. Bei-
de Autoren lehrten Program-
mierung und Datenbankver-
waltung an verschiedenen kali-
fornischen Universitäten. In-
zwischen sind sie Geschäftsfüh-
rer amerikanischer Schulungs-
und Beratungsfirmen, die sich
unter anderem auch mit Pro-
grammentwicklungen für "dBa-
se III" beschäftigen.

Wie derTitel schon sagt, han-
delt es sich nicht um ein Buch, in
dem eine kleinere Datenbank
entwickelt wird. Vielmehr sollte
der Leser schon Erfahrungen
mit "dBase III Plus" und dem
Programmieren im allgemeinen

besitzen. Vermittelt werden
nämlich mehr die Techniken,
die man benötigt, um Daten-
banken für 10000 oder mehr
Datensätze zu schreiben. Auf
Listings hat man wegen des bes-
seren Verständnisses jedoch
nicht verzichtet.

Kernpunkte sind neben der
Leistungssteigerung von "dBa-
se III Plus"-Systemen und allge-
meinen Programmiertechniken
auch das Einbinden von Ma-
schinensprache und die Anwen-
dung des Clipper-Compilers.
Das Buch bietet eine große Fül-
le von Tips und Tricks, die das
Austesten das umfangreichen
Befehlssatzes von "dBase III
Plus" erleichern und somit die
Einlernphase stark verkürzen
helfen. Abschweifungen ins Ba-
nale haben die beiden Speziali-
sten vermieden, so daß ihr Er-
fahrungsschatz ungetrübt zum
Leser hinüberkommt.

H. H. Fischer

M9DOS
für Einsteiger
Von Helmut Tornsdorf
Verlag Data Becker
288 Seiten, 29.- DM
ISBN 3-89011-078-9

Dieses Buch ergänzt die be-
kannte Einsteiger-Reihe von
Data Becker um einen weiteren
Titel. Es wendet sich vor allem
an absolute PC-Neulinge, die
zum ersten Mal mit ihrem IBM-
PC oder Kompatiblen arbeiten
möchten. Nach Aussage des
Verlags hilft der vorliegende
Band, die Anfangsschwierig-
keiten im Umgang mit MS-DOS
bis einschließlich Version 3.3 zu
meistern. Zunächst wird auf
sechs Seiten erklärt, wie der Le-
ser mit dem Buch arbeiten soll-
te. Damit der Anfänger schon
nach kurzer Zeit die Grundbe-
griffe beherrscht, ist der Band
stufenweise aufgebaut. Er glie-
dert sich in neun Kapitel und
bietet ein 58seitiges Lexikon so-
wie ein achtseitiges Stichwort-
verzeichnis.

Im ersten Kapitel erfährt der
Leser Allgemeines zum Thema
MS-DOS und erhält Informa-
tionen zur Erstinstallation des
Betriebssystems. Hier zeigt der
Autor, wie man eine Sicher-
heitskopie erstellt, und zwar zu-
nächst am Beispiel eines Rech-
ners mit einem Diskettenlauf-
werk, danach bei einem Fest-
plattengerät. Anschließend er-
klärt er das Ganze noch einmal
für Benutzer des Betriebssy-
stems MS-DOS 3.3, jeweils ein-
mal fürein oder zwei Laufwerke
bzw. Festplatte. Das zweite Ka-
pitel trägt die Überschrift "PC
an einem Abend". Es geht auf
die ersten Kommandos ein und
zeigt die Möglichkeiten, Datum
und Uhrzeit neu zu stellen, das
Laufuerk zu wechseln, eine
Bildschirm-Hardcopy anzufer-
tigen und sich das Inhaltsver-
zeichnis der Diskette anzeigen
zu lassen. Im dritten Abschnitt
mit dem Titel "PC an einem Wo-
chenende" lernt der Leser, wie
man Disketten formatiert, ko-
piert und löscht sowie Dateien
umbenennt und löscht. Das
vierte Kapitel bietet "Kleine
Hilfen für den MS-DOS-AII-
tag". Darunter versteht der Au-
tor die Joker, die Belegung der
Funktionstasten unter MS-
DOS und Erweiterungen des
DIR-Befehls.

In den Abschnitten 5,6,7 und
8 erfährt man Wissenswertes
über die AUTOEXEC.BAT,
den Editor Edlin, über Unter-
verzeichnisse und Batch-Datei-
en sowie über die Möglichkei-
ten einer RAM-Disk. Das
neunte Kapitel beschäftigt sich
mit der "Pannenhilfe". Hier
geht der Verfasser auf typische
Anfängerfehler ein, die er aller-
dings nicht nach Stichworten
unterteilt, sondern ganz einfach
durchnumeriert. Das Lexikon
erklärt bestimmte Begriffe noch
einmal in komprimierter Form.
Es umfaßt 221 Einträge, wobei
sich zum Teil allerdings mehre-
re aufeinen einzigen Begriffbe-
ziehen. (So betreffen z.B. 16
Einträge allein den Editor Ed-
lin!)

"MS-DOS für Einsteiger"
eignet sich für User, die mit ih-
rem Gerät gerne etwas herum-
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spielen wollen, nicht aber für
solche, die ernsthafte Informa-
tionen über MS-DOS und seine
Nutzung bzw. seine Möglichkei-
ten erhalten möchten. Am An-
fang betreibt der Autor nette
Spielereien mit dem Rechner,
die den Leser vielleicht in Er-
staunen setzen, aberfürEinstei-
ger absolut unnütz und über-
flüssig sind, wie z.B. PROMPT
oder COPY CON. Darüber hin-
aus beschreibt er den Editor Ed-
lin z.B. als reines Mittel der
Textverarbeitung auf dem PC,
sagt aber nichts über dessen ei-
gentlichen Zweck (2.B. Ande-
rung der AUTOEXEC.BAT).

Auch optisch hätte sich Data
Becker bei diesem Buch etwas
einfallen lassen sollen. Wer es

durchgearbeitet hat und später
tatsächlich etwas nachschlagen
möchte, wird das Gesuchte auf-
grund der schlechten Aufberei-
tung nur sehr schwer finden.
Die einzelnen Befehle wurden
zum Teil nicht einmal deutlich
aus dem Kontext hervorgeho-
ben. Wer ein einfaches Buch
zum Erlernen der wichtigsten
MS-DOS-Kommandos sucht,
sollte sich besser einmal andere
Werke zu diesem Thema genau-
er ansehen.

Monika Ohlfest

Frage & Antwort-
Praktikum
Von Dr. U. Kracke,
Dr. H. Finkenzeller und
M. Unterstein
Verlag Markt & Technik
530 Seiten, 69.- DM
ISBN 3-89090-495-5

Obwohl "F& A" seit ca. zwei
Jahren auf dem deutschen
Markt viele begeisterte Anwen-
der gefunden hat, sind zu die-
sem Dateiprogramm bislang
nur wenige Bücher erschienen.
Dies liegt wohl nicht zuletzt an

dem mitgelieferten ausführli-
chen Begleitmaterial, das kaum
Wünsche nach weiterer Unter-
stützung aufkommen läßt.

Der vorliegende Band er-
schien Anfang 1988. Bemer-
kenswert an ihm ist, mit welcher
Sorgfalt und Liebe zum Detail

das kompetente Autorenteam
die Arbeitsweise des Pro-
gramms erklärt. Anhand eines
Beispiels werden dem Leser
auch weitere Möglichkeiten von
"F & A" auf verständliche Art
und Weise nahegebracht. Die-
ses Beispiel bezieht sich auf die
erforderlichen Daten eines Vi-
deoverleihs mit Kunden- und
Filmverwaltung. Daraus lassen
sich Ideen für viele verschiede-
ne Anwendungen gewinnen.

Den Hauptprogrammpunk-
ten von "F & A" (Datei, Listen
und Text) sind ausführliche Ka-
pitel gewidmet. Die Teile "In-
telligenter Assistent " und "In-
dividuelle Dateianpassung"
werden ebenfalls sehr umfang-
reich dokumentiert. Alle Erklä-
rungen beziehen sich dabei auf
das Beispiel des Videopro-
gramms.

Am Ende des Bucheswerden
die Erweiterungen der Version
2.0 kurz aufgeführt. Das diese
Programmausführung aber erst
kurz vor Ende 1987 erschienen
ist, konnten die Autoren auf de-
ren Handhabung nicht im ein-
zelnen eingehen. Ansonsten be-
zieht sich der Inhalt auf die Ver-
sionen 1..0, 1.5 und Primus.
Dem Buch ist eine Service-Dis-
kette für die Ausführung 2.0
beigefügt. Sie enthält weitere
Druckertreiber und Beispiele
und kann von lizensierten An-
wendern auch einzeln bei Also
Maxxum in Hamburg angefor-
dert werden.

Der vorliegende Band läßt
sich zur Unterstützung für den
Benutzer und alsgute Alternati-
ve zum Handbuch einsetzen.
Selbst erfahrene Anwender von
"F & A" können hier und da ein
Bonbon entdecken, das sich
vielleicht für eigene Anwendun-
gen nutzen läßt.

Stephan Scholz

Llchtgriffel nur Dt 49v-
komplett mit Programmen + dt. Anleitung

Lieferbar für folgsd€ CompliotÜpen:
commodore: C O4/ C128/VC20

Atari : 600xu800xu130xE
Schneider: CPC 464 / 664 /6128
Velgd g€g€n Sch6k/NachMhm

lntormationsmaterial gratis!
Bitte Computertyp angeben!

Mehr Erlolg mit
Schneider CPC .*64 684 612B

cPc 6128

cPc 684

cpc ,re4

Mehr Erfolg mit
Schneider CPC
464166416128
Von Hans LorenzSchneider
Verlag Interest
ca. 400 Seiten, 92.-DM
Best.-Nr.2400

Für Besitzer eines CPC gibt es

viele Bücher, die den Umgang
mit dem Computer erleichtern
sollen. Manche sind nur für Ein-
steiger gedacht, andere konzen-
trieren sich auf ein spezielles
Thema. Das hier vorliegende
Werk umfaßt so ziemlich alle
Themenbereiche, die nrit tlertt
Besitz eines Computers in Zu-
sammenhang stehen. Im Ge-
gensatz zu einem normalen
Buch kann diese Wissensdaten-
bank jedoch ganz nach den
Wünschen und Fortschritten
des Lesers ausgebaut werden.
In einem Turnus von zwei bis
drei Monaten, ähnlich einer
Zeitschrift, erscheinen regel-
mäßig Erweiterungen. Sie wei-
sen jeweis einen Umfangvon et-
wa I20 Seiten auf; der Seiten-
preis beträgt 0.38 DM.

Das Buch liegt als stabiler
Kunststoffordner im DIN-A4-
Format vor. Indexblätter, eben-
falls aus Kunststoff, unterglie-
dern es in 10 Abschnitte. Die
einzelnen Teile des Grundmo-
duls befassen sich hauptsächlich
mit Basic; aber auch Hardware,
Betriebssystem und andere an-
spruchsvolle Themen kommen
nicht zu kurz. Zu nennen ist bei-
spielsweise der Pascal-Kurs
oder die Bauanleitung für das

achte Bit am Centronics-Port
der CPCs. Der Treiber für die
Ansteuerung des achten Bits,
auch unter CP/M, wird natür-
lich gleich mitgeliefert.

BUCHER

Wer sich also intensiver mit
seinem CPC auseinandersetzen
und seineFreizeit auf diese Wei-
se nutzen möchte, kann so mit
der Zeit ein umfangreiches
Nachschlagewerk aufbauen.
Dadurch wird eventuell auch
das Interesse an Themen ge-

weckt, mit denen man sich zu-
vor aus Mangel an den nötigen
Grundlagen nicht beschäftigen
mochte.

Auf die Unterschiede zwi-
schen den drei CPC-Typen geht
der Autorein, wenn es erforder-
lich ist. Der Inhalt des Buches ist
klar gegliedert und verständlich
geschrieben. Viel Sorgfalt wur-
de auf eine saubere Program-
mierung verwendet sowie auf
die Vermittlung von Techniken,
wie man gut strukturierte Pro-
gramme erstellt. Vom Aufbau
und Inhalt der einzelnen Ab-
schnitte her gesehen, dürfte sich
diese Art der Fachliteratur ei-
nen Platz auf dem Buchmarkt
verschaffen. Bedauerlich ist nur
der hohe Preis, den umfangrei-
che Nachschlagewerke aber nun
einmal haben.

H. H. Fischer

Gomputer Dictionaql
Wörtellcuch und SpEchtrainer lür
Englisch/Deutsch - Deut$h/Eng-
li$h. Einzigartiq am Softwaremarkt.
übe. 20000 (40000) fest gespeicher-
te Vokabeln, eine echte Bereicherung
leder Softwaesmmlung. Auf Disket-
te lür CPC, Joyce, PC OM 99.- plus
5.- DM für Porto und Verpackung.

7821 Bernau. o 0 76 75 / 2 98 (ab 18 Uhr)
B & S-Versand, L, Köpfe r, Ntenrc^d 20,

*ffiai""
Software auch für den
kleinen Geldbeutel.
lmmer aktuell! Für alle
gängigen Systeme.

Machen Sie lhren Traum
wahr- mit uns.

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

Softwarc-Paradies
K. Welz, Wilhelmstr.22
2190 Cuxhaven
Telefon 0 47 21 /5 21 39
Bitte Computer-Typ angeben !
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DAS KREATN'E MANAGEMENT

ANDREAS LEHR
Schorndorfer Str. I
7000 Stuttgart 50
Tel.07 11 / 5282077

Wedeler Landstr.93
2000 Hamburg 56
Tel. 0 40 / 86 12 55
Fordem Sio Gratiskatalog an!

du

Diabolo-Versand
Postfach 16 40
7518 Bretten

At(
oiesolo

M+B Datensysteme
Marktplatz
7518 Bretten
fet07252/67 53

#m*wem und

= = # Fachbücher
Franzis-Verlag Gmbl{

Karlstr.3T
8000 München 2
Tel.089/51 17-1

Grigentin & Partner
Hauptstr. 17
7580 Büht
fel 07223/ 21170

?A/srhrt/v .f^b97'
Computer + Unterhaltungselektronik

Albrecht-DürerPlatz 2
8720 Schweinfurt
Tel.O9721 /652154

Sackmann Büromaschinen
Ringsv.53
7290 Freudenstadt
Iel.07441/2210+ 4044

Geigef cmbH büro-technik
Beratung Verkauf Sevice

Pfaffenmühlweg 45
7110 Ohringen
Tel. 0 l9 41184 31

@
Fernsehen HiFi Video Eleklrogeräte

Postfach 102024,8900 Augsburg 1

Citv-Verkauf : Bahnhofstr. 19
Veikauf+Service-Center: Blumenstr. 2
Tel.: 08 2l /31 20 71, Telex: 533244,
Btx: 08 21 31 20 71

Büromarkt Hansen KG
Schulterblatt 7-9
2000 Hamburg 6
rel O4O/ 439422O

Karl-Marx-Str. 194
1000 Berlin 64
Tel.030/681 5078

Hajost EDV

ATARI .PCs.SCHNE|DER

computer-f achgeschäftrösIer
Rheingutstr. 1

7750 Konstanz
fel07531 /21992

\fAN DIBR UA[oMl
E@FEWAIRtr
Elfriede van der Zalnr
Schieferstätte, 2949 Wangerland 3,
Tel.04461 /5524, Btx 044615524
Prcgnmm- Entwick I ung & Vedieb

'Vh/ctl-ü.f-l%-
Computer + Unterhaltungselektronik

Albrecht-Dürer-Platz 2
8720 Schweinfurt
Tel. O97 21 / 6521 54

DBS Schneider
Daimlerstr.2E
7417 Pfullingen
Tel.071 21 /7 6077
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Verk. CPC 464 Grünmon. m. Lit. (2.8.

464 lntern) gögen Geb. a 0911/
74 51 1 6 (ab 1 7 Uhr, Peter verlangen)

TAUSCHE GRÜNMONITOR GT65 se-
gen CTM 644 (Faöe). a 0228/
454225

Suche Tauschpartner für CPC (Disk).

Habe Spitzen-Software. Schickt bitte
Disks und Listen an: Robert Hirtham-
mer, Fliederstr. 25, 8034 Germering. Je-
de Zuschrift wird 100% beantwortet.

aO Zubehör, Hard- und Software oa
Gratisliste anfordem bei: T. Retsch, Hin-
tere Gasse 54, 7306 Denkendorf

Wenn ihr einfach mal abschalten und
euer Wissen testen wollt, dann ist mein
Frage- und Antwortspiel für 25.- DM ge-
nau das Richtige. Außerst unterhaltsam
und spielen lehrreich. Für CPC auf 3T

Disk. VS an: T. Retsch, Hintere Gassen
54,7306 Denkendorf

Suche Tauschpartner für CPC-3-Disks.
3'LDisks oder Listen an: B. Pastemak,
Bierringbrostr. 104, 2362 Wahlstedt.
100% Antwort!

Über 200 Anwender- + Spielprogramme
für 464 + 664, ab 2.- DM, wegen SY-

stemwechsel abzugeben, + Speicherer-
weit. für 664 auf 256 K für 100.- DM. Ko-
stenlose Liste anfordern bei: Richard
Hoeger, Friedrichstr. 9, 7317 Wendlin-
gen, a 07024/21 63

AUSTRIA! CPC-User planen Club im
Raum Stadt/Land Salzburg. Software,
Problemlösungen, Bücher usw. sind
vorhanden. Monatl. Trefien im Club-
raum. a 0662/830659
(Österreichl)

o Einmalig! Kopiere alles von Tape auf
Diskla O2O2/721478

NEUI Simulator Maker für Schneider
PC u. Kompatible. Sechs Disketten und
Handbuch. lnfo und Bestellungen bei:
Anton Lowas, Postlagernd, 7044 Ehnin-
gen. Preis: 135.- DM (Per NN).

NEUI Sailing Simulator. Spitzen-Soft-
ware, CPC 61 28. lnfo und Bestellungen
bei: Anton Lowas, Postlagemd,7044
Ehningen. Programm mit Handbuch 89.-
DM.

OaO Achtung Einsteiger! aaa
Verkaufe 61 28 Color m. Abdeckhaube +
NLQ 401 m. Traktor u. Druckerkabel +
Literatur (Schneider Mag./ Sonderheft
Happy und PC lnt. komplett; PC lnt. ab
9/85) + Software (ca.30 Disks m. ca.50
Spielen u. WS, Mastercopy u.v.m.). VB
1750.- DM. a 0551 /679 92 (Rolt Run-
ge)

Verk. CPC 464 + Drucker + Floppy + Bü-
cher + Spiele und Kabel für Fernseher.
VB 650.- DM. Uwe Brantenberg, Küllen-
hahner Str. 127, 5600 Wuppertal 12,
a 0202/ 403442

Verk. Orig.-Softw.: Tempest, Tau Ceti,
Spindizzy, Mission Elevator, Sorcery +,
Westem-, World-, Winter Games, Craf-
ton, Alien Highway, Eden Blues, Toma-
hawk, Ghost'n Goblins, Batmann, Jack
the Nipper, Durell 8.4 (alle D.), ie 25.-
DM + 3.- DM Versandk. Wemer Monat,
Kurfer Str. 22,8207 Endofr, a 08053/
13 87

aaO Verkaufe Originalspiele Ooa
DISK: lkari Warriors, Eden Blues, Battle
of Britain, Wintersports, Clever & Smart.
CASS: Airwolf, Bounty Bob, Brian Jacks
Superstar Challange.

OOO Dumping-Preise! aOa
a 08669i 2401 (von 19 bis 20 Uhr)

Suche Kontakt zu C- u. -CoboFAnw.
Habe in Small-C einige Erfahrungen!
Norlcert Rautenberg, Lindenstr. 31,
2940 Wilhelmshaven, a 04421 /
1 33 81. PS: Alles unterCP/M 3.0. 100%
Antwort!

OO' SENSATIONELL 
"OVerkaufe 7z J. alten CPC 61 28 + GT65 +

DMP 2000 + Joystick + Maschinenspra-
chebuch + 12 Hefte + Haube + MP2 + 10
Disks für 1100.- DM. a 0841 /543 68

Suche Tauschpartner für CPC (3'). Li-
sten an: Torsten Schreitmüller, WeF
lerslt - 27 / 1, 7070 Schwäbisch Gmünd,
a 07171 /851 23

OOO Suche Tauschpartner OOa
für CPC 6128. Habe Topgames, z.B.
Combat School. Listen an: Bernd Go-
bernatz, Eichendorffstr. 4, 8860 Baldin-
gen,409081 /86924

40 Topgames für CPC 464 (nur Tape) ä
15.- DM, Nur Originale, z.B. Vermeer
u.a. Bei Kauf der Gesamtmenge Preis
450.-DM.a05131 /93793

Mastervokabel mit 10 000Wörtern, Eng-
lisch und Deutsch, Vokabeltest, Wörter-
buchprogramm, individuell erweiterbar.
Disk 49.- DM. lnfo bei: Bernd Blum,
@o2204/66208

O Achtung! O Achtung! O Achtungl a
Verkaufe 3'rDisk voll mit Programmen
lhrer Wahlfür nur22.- DM (Ace, Clever&
Smart, Arkanoid, Graphik Master usw.).
lnfo bei: K. Schwettmann, Steubenstr.
6,4990 Lübbecke 1, a 05741 /1686

Suche Tauschpartner für CPC 464.
Schreibt an: Wilhied Günther, Les-
singstr. S,5{O1 Urmitz

.O' HALLO CPC-FREAKS ..'
Tausche gute Games. Bin immer auf
dem neuesten Stand. Meldet euch bei:
Rainer Schuff, Feuerbachstraße 66,
6750 Kaiserslautern, I 0631 /7 4646.
lch schreibe 100o/o zurück!

Verkaufe CPC 6128 + CPC 464 mit
Farbmonitor CTM 644, 20 Disks (2

CP/M + 5 OriginaFSpiele) Joystick,
Druckerkabel, 3 Fachbücher, 30 Zeit-
schriften (Neuwert: 3000.- DM) kompl.
für 1600.- DM VB. a 0il61 /8547

Orig. Multiplan für CPG 6128/Joyce
&).- DM. a 02151 /30/1970

Gratisliste für alle Schneider CPC an-
fordem bei: Friedrich Neuper, Post-
fach 72, 8473 Pfreimd. Gratisliste!

Verkaufe billigst Software aller Art! Ver-
kaufe, tausche, kaule Anleitungen für
jedwede Softwarel Patric Herrmann, Al-
leestr, 6, 7109 Schöntal-Madach. PS:
Sofiware auf 3" für alle CPCs.

Verkaufe 50 Originalspiele auf Cass.,
z.B. Exolon, 10.- sFr. a 042l21 5935
(scHwErz)

Tausche |BM-Software! Listen an: M
Rudolph, Grefstr. 9, 7000 Stuttgart 31

CPC 664, 4/86, ca. l Jahr gebr., vortex
256 KB eingebaut, Color, Cumana-B-
Drive, DMP 2000, Joystick; div. Soft-
ware(CP1M2.2,44 und 66 KB, Starwri-
ter 3.0, Dateistar 2.4, WS, Magic Brush,

Cyrus ll 3D, viele Utilities; Sicherheits-
kopien), 14 Databox-D. (2/86-1/87), ca.

40 weitere Disks, 2 Disk.-Boxen; Orig.-
Verpackungen, Abdeckhaube; alle Ka-

bel. Neupreis ca. 5000.- DM; VB 2500.-
DM. 8 Büro: Oo31 145/2624o8' Prt-
val: OO31 / 45 / 24 35 39 oder Zuschrif-
ten an das Schneider Magazin, Postfach

1640, 7518 Bretten, Kennwort: Chiffre
sM 4i881

Verkaufe: Guild of Thieves rl0.- DM'
Palitron 25,- DM, lmpossible Mission
25.- DM. Holger Wöriz, a 06061/
2402

Tausche 3"
Wer tauscht mit mir Spiele? Außerdem
verkaufe ich Spiele auf Cassette für 5.-
DM (Originale). Mark Pollmeier'

An der Feldriede 45,4507 Hasbergen,

a05405/2081

Wer sucht Westem- oder Califomia-
Games, (beides Orig.)? a 083421
5958

Verk. CPC 6128 + Monitor + Drucker
NLO 4O1 + Kabel + Joystick + CPIM-
Logo + ca. 5(x) Prog. + Lit. Preis
18q).- DM. Maier, Erlenweg 5, 885:!
Lachen, a 0O41 55/G3 15 14

Tausche Software (nur 3'rDisks)! Habe
affengeile Games (2.B. Super Sprint,
California Games, Western Games,
Combat School, Gryzor...). Listen oder
3'LDisks an: Mathias Maßböck, Ober-
schönauer Str. 27, 8240 Berchtesgaden

O" RAUM KARLSRUHE OOO
Suche Kontakt zu CPC-Usem sowie
Tauschpartner für CPC 6128. Norbert
Reuter, Wielandstr. 16, 7500 Karlsruhe 1

Verkaufe OriginaFwordstar mit Hand-
buch und Wordstar-Tips & Tricks, Firm-
ware-Buch für CPC 464, Hackerbibel,
Schneider lnter. a 05341 /45905

Verkaule CP-Player der Spitzenklas-
se, Technics SL-P 3, silbe., Luxusaus-
stattung, inkl. FB. NP: 18d).- DM, VB:
10(n.- DM. A 0sit41 /459(F

Tausche u. verkaufe Spiele auf 3". Habe
Super-Games. Oliver Scheu, Bahnerstr.
6,4558 Bersenbrück, a 05439/3351
oder 2657

Suche lnformationsaustausch mit Usem
des CPC-Sharp-Ploüers CE-516P
(515P). Wer hat Erfahrung, Bücher,
Software? 'a 07947/7964 (nach 17

uh4

Verkaufe MP-2 für 50.- DM und Grün-
monitor GT-65 für 90.- DM! R. Engel,
Grimmstr. 26, 8070 lngolstadt, 4 08 41 /
53383

Tausche Software aul 3'-Disk. Habe
Top-Games (2.8. westem Games,
Exolon). Listen an: Stefan Bieöaüm,
Ste€nmoor 7, 20OO Hamburg 70,
a 663549

O'O GELD OO' GELD ..'
Wer Dartscanner besitzt, sofort mit mir
in Veöindung treten! a 09 1 1 / 34 48 41

LESERECKE

Hardware für alle CPG: Resetschalter
(kdn Prog.-Verlust) ab 49.- DM a Mo-
dul für wählbare CPU-GeschwindQ-
koit 69.- DM O Maus 99.- DM O lnfo:
P. Wendorff, Am Flasdieck 5, 42ü)
Oberhauson 11 G

o Schneider PC 1512 User-Club O
Der Treffpunkt für alle PC-Benutzer.
Wir aöeiten überregional und bieten
eine mtl. Clubzeitschrift + Software
und vieles mehr. lnfo von: Rolf Knor-
re, Postfach 2OO 1O2, 560O Wuppertal
2

Verkaufe CPC 6128 mit Grünmonitor,
Maus, Joystick + Software. Preise auf
Antrage. a07964/1417 (ab 17 Uh|

Suche: Textverarbeitung (WordStar),
Grafik- u. Malprogramme (Magic Brush,
Cherry Paint), (Dis-) Assembler, Diskbe-
arbeitungsprogramme (Discology),

Compiler, Turbo-Pascal, sämtl. Anwen-
derprogramme, Spiele. Evtl. Tausch. Al-
les für CPC 6128. Jürgen Schwanzer,
Hauptstr. 33, A744 Mellrichstadt,
a O97 76 / 94 45. Es lohnt sich!

Suche preiswert gut erhaltene DDI-1-
Floppy. a 0 6462/7855 (nach 17 Uhr)

Tausche Software! Bitte keine Anfänger.
Suche auch Kontakte aus dem Ausland.
Postfach 1054,7488 Stetten a. k. M.

.. SCHNEIDER CPC USER CLUB 
"BREMERHAVEN

Super-Service, Clubzeitschrift, Soft-
ware und Hardware-Projekte! Soft-
ware-Bibliothek. lnformati<;n gegen

Freiumschlag von A. Ciach, Bülowstr. 1,

2850 Bremerhaven

Habe California und Western Games!
Suche Test Drive und World Gamesl
Meldet euch bei: Eric Müller, Kempener
Str. 207, 5060 Bergische Gladbach 2, I
O2202/ 85341. Nur 3'rDisk!

Suche Tauschpartner für CPC
Habe Westem Games, Califomia Ga-
mes, usw, Listen an: Oliver Lehmann'
Feldbergstr. 20,7742 St. Georgen.
Nur 3"-Disks!

...SUPERBILLIG 
"OOriginal-Games von Firebird, U.S. Gold,

Activision u. anderen auf C. u. D., Spiele
wie Elite, Gauntlet, 3D Chess. Schnell
Liste anfordern bei: Mark Schira,
a 02831 /7936

Hallo Tauschfreaks! Über 200 Tauscha-
dressen + Spieleliste + Kopierpro-
gramm auf 3'LDisk für nur 20.- DM oder
Leerdisk und 1 0.- DM (Schein/Scheck).
Tausche Spielanleitungen. Verkaufe

Orig.-Disks. Erstelle Kostenlose Sicher-
heitskopien von (fast) allem. G. Zuz,
Akazienweg 5, 5448 Kastellaun

.O' ZU VERSCHENKEN O'O
habe ich nichts, aber Originalgames
aut Cass. zu verkaufen: 25 Spiele auf
einer Cass. für 20.- DM! Strike!, Pun-
chy, BMX-Simulator, One man and his
Droid, ie 5.- DM! lnfo und Verkauf bei:
Frank, a 02582112ß. Suche
Tauschpartner auf Disk. Los, ran ans
Telefon!

oaoa PS 1512/1640 0OOO
Tausche Spiele! Jürgen Kicherer, Am
Seerain 47, 7519 OberderdingenOOO BELOHNUNG OO'
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LESERECKE

Wegen Hobbyaufgabe für Schneider
CPC 464 zu verkaufen: Schneideruvare-
Platinen, neu, betriebsbereit, Netzteil
kpl., Basisplatine, Centronics, Echtzeit-
uhr, AD/DA-Wandler, Druckerkabel 464,
Turbo-Pascal 3.0, Turbo-Tutor, 40 3'L
Disketten mit Programmen (aus Zeit-
schriften). A 05474/61 12, ab 15.00
Uhr

Suche Tauschpartnsr Disk + Tape. Li-
sten an: Marc Felden, Kestn€rstr.8,
3(XlO Hennover I

OaO Österreich aaa
Suche Tauschpartner für 3"-Disks in
ganz Östeneich. Listen an: Christian
Ruff, Mühlweg 1, A-4844 Regau

oa Verkaufe Schneider CPC 6128 aa
mit Farbmonitor, 2r/q Jahre alt, gt. Zu-
stand, inkl, div. Spieleprogr. + ProfF
Painter + Data-Becker-Bücher + Joy-
stick. a 0 72 51 /8 80 89

Suche, tausche o. kaufe Spiele u. An-
wendungen für CPC 6128. Kaufe gebr.
vortex-Floppy. Rainer Nötzel, Leeuwar-
derstr. 39, 2800 Bremen 66, a 0421 /
571339(ab18uhr)

Verkaufe Zeitschriften: Der Spiegel, Au-
dio, HifFVision, Stereo, steroplay, Pho-
no Forum, Elo, 'ran, tour, Radfahren,
Greenpeace-Nachrichten. A 05341 /
45905

Verkaufe Orig.-Spiele, z.B. Aliens (D)
30.- DM, SDI (D) 30.- DM, Vermeer (C)

35.- DM, Miami Vice (D) 30.- DM, Win-
tergames (C) 30.- DM u.v.a. a 021 82l
4277, Ditk Meurer, Schlehenweg 1,

4052 Korschenbroich 3

Verk. auf Disk: Out Run (30.- DM) u.
Dz8o-Assembler (s. Schn. lnt. 11/87)
70.- DM. V-Scheck o. Scheine an: David
Janzen, Birkenweg 3, 3330 Helmstedt

Verk. Disks für CPC: D. Th. Supertest,
Ping-Pong, Hypersports + Tennis, je
20.- DM. Winter-Games u. VokabeltraF
net, ie 25.- DM. D. Martin, Bothehof g,

301 3 Barsinghausen

SP64 = 149.- DM / SP 256 = 249.- DM /
F1-D = 998.: DM / F1-X = 598.- DM /
M1-X = 598.- DM / Colormon. = 549.-
DM / DDI-1 = 398.- DM /Texpack = 99.-
DM / Profi-Painter = 59.- DM / Firmwa-
re-Handbuch CPC 464 = 59.- DM /
Schneider-Basic-Lehrgang I + ll a. C. =
99.- DM / Schneider-Basic-Handbuch =
49.-DM (alles neu). a 0 62 21 /86 09 42

Suche Floppy DDI-1 , evtl. + Disk + Spiel.
a07351 /74031

OaO Hallo Leute! OaO
Suchl lhr gute Software? Dann müBt lhr
uns schreiben: Michael Daniel, Eigen-
mannstr. 44,7519 Flehingen. Oder ruft

spiele: Trantor, Mask 2 usw. Wir tau-
schen und verkaufen Software. Also
worauf wartet lhr noch?

Verkaufe Multiplan Junior (Original) mit
Handbuch für220.- DM sowie Volkswri-
ter, Fileexpress (2 Disk.) u. PC-Calc, ie
20.- DM. Walter Kuhn, Hessenstr. 7,
6340 Dillenburg 2, a 02771 132688
(ab 18 Uhr)

... APFELMANN-GRAFIK'O'
Schnellstes und vielseitigstes Pro-
gramm jetzt für alle CPCs, Cass. 20.-
DM, Disk. 30.- DM, Vorausz. Gerhard
Knapienski, Frauenhoferstr. 8, 3000
Hannover 1, Postgirokonto Han.:
4711 13-309

OOO Verkaufe: CPC 664 aaa
+ Grünm. + 256-KByte-Speichererw.
(Data Media, Softw., Handb.) + Phillips
Datas. + 5,25'Lzweitlaufw. (s. Test
Schneider Mag. 10/87) + 70 Disk. (3" +
5,25") voller Progr. + 5 Bücher + 43
Schneider Zeitschr. Alles in sehr gutem
Zustand. a 08035/4331, VB: 1350.-
DM

Suche Print Manager für CPC 6128
und anderc Software im Tausch: Liste
an Axel Bruns, Klampereck 40, 29Gl
Rostrup, I 04403/711 58

Verk. vortex FD1 (708 KByte,5,25") mit
3"-LW., CPIM 2.2,698.- DM, ca. 1 Jahr
alt, inkl. Prg. zum Beaöeiten aller
Schneider-Formate. a 041 04/ 4618

Suche die Spiele Zaxxon, Super Zaxxon
und Hexerrküche 2 auf Cass. Zahle ie
Spiel 20.- DM. Postkarte an: Harald
Winter, Ungarndeutsche 73, 8808 Her-
rieden

Verkaufe Schneider Joyce Plus (512
KByte), umfangreiche Sofiware + Litera-
tur! Ca.35 Disketten, mit Drucker. Preis
VS. a 0221 /51 6948 (ab 18 Uhr)

Joyce User Group in Styria/Graz bietet
an: Public Domain und Shareware (auf
Joyce entwickelt): 1. CPM-Utilities, 2.
Basic-Prog., 3. a) LOCOMDAT, b) LO-
GO-Prog. Je Disk 30.- DM (bar) oderöS
200 (Scheck). Wo? H. Moschitz, Fach
96,4-8041 Graz

Suche DPM 3160 o. 3000 für CPC 464
neu oder gebraucht. Suche Software aF
lerArt für CPC 464. Listen und Angebote
bitte an: Gerhard Dittrich, Wollerstr. 8,
8312 Dingolfing

CPC 664/61 28 lntem 40.- DM (neu 69.-
DM), Maschinensprachebuch zum CPC
25.- DM; ldeenbuch zum CPC 25.- DM
(neu 39.- DM); They Sold a Million ll 20.-
DM (Disk). a 07581 /6831

a Suche Tauschpartner ftir CPC 6128, O
O nur 3"-Disks. Schickt eure Usten a
O an: Toni Fleischmann, Buchtal- O
a weg 7,8451 Fensterbach. a
O 98% Antwort! O

Verkaufe orig. Games (Disk; CPC 6128)
supeöillig! Liste gegen Rückporto!
Frank Koschanin, Hugo-Junkers-Str.
12,8500 Nümberg 10

aaa cPc 6128 aaa
Erstelle Sicherheitskopien für 5.- DM.
Schickt einfach Original + Diskette +
Geld an: D. Martin, Bothehof 9, 3013
Barsinghausen

CPC 6128 (grün) + DMP 2000 + Word-
Star + Multiplan + dBase ll = 1499.- DM;
Joyce + dBase ll + Multiplan = 1198.-
DM; Druckerkabel CPC 464 = 29.- DM /
6128 = 39.- DM; Diskbox f. 5,25't oder
3,5" = 29.- DM; Disk.5,25",96TPl = 39.-
DM /f. Joyce 3", 2 DD = 14.90 DM / 3,5",
1 DD = 29.- DM (alles neu). A 06221 /
86 09 42

aaa cPc 464 00a
Suche Floppy DDI-1. Preis nach Verein-
barung. a 08 21 /57 84 70 (ab 1 I Uh4

OO Sofort anrutenl aO
aa a 02 51 /786637 aa

CPC 664 mit Grünmonitor + SP 512
KByte vortex + ca. 15 Disketten + Bü-
cher. Preis: VB 1200 DM, Farlcm. 464/
200 DM.

O 30 Freiprogrammef.6128 a
5.- DM + Disk an: FREE, PF 38,7454
Bodelshausen

Suche Laufwerk DDI-1. a 0 6052/38 05

Verkaufe, kaufe und tausche Software
aller Art auf Cassette und Diskette. I
o4422 / 1495

Doppelfloppy SF 314, neu, mit 6 Mon.
Garantie, nur 360.- DM. a 05608/
13 97

Gomputer-Wörteöuch, über 14{nO
Vokabeln, auf Disk, 20,- DM. lnfo: Re-
n6 Fischer, Teckweg 12, 79(B Dom-
stadt

Suche MBasic t. CP/M 2.2. a 030i
3036924

Verkaufe: Ghosts'n Goblins, Starglider,
Little Computer People, Strike Force
Harrier, Tempest, Sai Combat, Movie, je
Disk 20.- DM. PC)nt. 1 1 /12-85,'l /2/3n -
86/9-87, je 2.s0 DM. CPC-Mag. 10/12-
86, 1/2/3/4/5/6/9/10-87, ie 2.50 DM.
Happy-Sonderhefte 2,4,5,6, ie 6.- DM.
Po-Sonderheft 1, 6.- DM, 5 m. Data-
Disk,20.- DM. a 02641 /4966

Public-Domain-Software für IBM-PC
und kompat. Computer. Disk ab 3.- DM.
lnfo bei: Hartmut P. D. Kratz, Arendsstr.
4,6050 Offenbach

Bietb Spiele, Grafik- und Anwender-
programme für Schneider PC. Info
kommt kostenlos von: M. Lehmann,
Mfüelweg 11,6üx) FranKurt 1

Gelegenheit! Verkaufe XEBEX-Hard-
Disk, 30 MB, Original, mit Garantie,
Controller, C-Kabel, Lüfter und Anlei-
tung zum Einbau für Schneider PC
1512/164'0 für 650.- DM. 6 09533/
7 83(2w.15 und 17 Uhr)

oaa Übersetzung ooa
suche deutsche Übersetzung von

.UTOPIAO
Klaus Kueppers, Ludwig-Weber-Str. 26,

4050 Mönchengladbach 1,

a 021 61 /39 1869

Verkaufe S,25'LZweitlaufwerk für CPC
für 390.- DM, SP 512 für 290.- DM,30
MB-FP für PC 1512/1€/,0 für 1.250.-
DM (inkl. Control.). @ O7152/21822
(ab 18 Uh4

MAX of CBS! Suche Tauschpartner auf
der ganzen Welt. Tausche auf vortex
5,25" + 3". Only upper guyzz! lst eure
Software nicht älter als 7 Tage, dann
schreibt mir: PLK 082924A, 2160 Sta-
de. Bin zuverlässig! Greets to BHC,
ACS, Double Co, Madmax, TBB, Bilbo
and to all who know us! Good Byte!

lch vekaufe für Schneider PC Original-
Disks (Summergames + Wintergames +
Pitstop) für 55.- DM. G. Suchomel,
Parkstr. 75, 7300 Esslingen, a 0711/
387977

I DISKETTEN m. Gar. I
r 5%",48 tpi, 25 2D DM 0,79 r
I 3", neutral DM 5,89 I
I 3", neutral in Klarbox DM 6,19 f
r 3%", 135 tpi, 2DD DM 2,s9 I
t Allg. Austro-Agt., Schleißheimer I
I Str. 16, D-8057 Eching, 4089/ I
r 3195456 c r

Für Joyce + Schneider pC:
. STEUERMAT'

Lohn- und Einkommensteuer: Drucker
direkt auf's Formular, Analyse, Tabelle,

Disk 70.- DM; Aktu. 20.-DM.
O FORMULARPRINT O

Formularbearbeitungssystem, Disk 40.-
DM. lnfo gg. frank. Umschlag: F. Farin,
FF-SOFTWARE, Pf. 1363,4460 Nord-
horn G

O PUBLIC-DOMAIN-SOFTWARE'
a für CPC + Joyce. Liste 0.80 DM. O
O Fa.Frenzel,Amkl.Rahml0l, O
a 4030 Ratingen c a
Verein-Slar für PC 178.- DM. Wendsoft,
Beckerskamp 25,4300 Essen 14 G

US-PUBLIC-DOMAIN für PC 1512
Deutsche Freesoft

Alle Programme ausführlich auf
Schneider PC 1512 getestet. Liste mit
ausf. Beschreibung gegen 2.- DM in
Briefm. bei:

EDB-SOFTWARE,
Edwin Bleich, Knooper Weg 14b,

D-23OO Kiel 1 c
Samson, das Tape-to-Disk-Programm,
mit dem sich über 400 Programme ko-
pieren lassen. Auch headerlose. Das
Besondere: Es wird laufend ergäna. F.
G. Weber, Hallerhüttenstr. 6,8500 Nürn-
berg,40911 /4991 03 G

Schneider PC 15121 lffi 12640/Flop-
pys/Festplatten/Pc-MM und Faö-
monitor O Neue und gebr. 46416ß41
6128/Floppys/Drucker O Bb<-Modul
398.- DM O CPC-Floppy,8il) KByte,
5,25" 398.- OM I 5,25" 360 KByre
315.- DM a vortex: Floppys, Erweite-
rungen, Fes$latten O Akustikkoppler
ab 195.- DM O Monitor GT 65 120.-
DM, GT 640 38O.- DM, GT 644 neu
555.- DM O Drucker: DMP 2mO 499.-
DM, LQ 35m 798.- DM O Star- und
Epson-Drucker a PC Datenbank-
CAD-Text-FIBU-Auftrag-[ager-Ma-
klerprogramme a Ankauf bei Sy-
stemwechsel a Reparaturservice a
Manfred Kobusch, Bergenkamp 8,
4750Unna,8O230it/1&14{i c

Verkaufe Floppy FDl, mit Kabel zu 6128.
Noch Garantie bis 11/88. Preis 250.-
DM. V. Flury, Rührbergstr. 6, CH-4132
Muttenz

Verkaufe 8 Original-Spiele auf Cass- für
CPC 464. Alle Spiele zwischen 5.- und
29.- DM!. Kostenlose Liste anfordern
bei: Peter Breuker, Rektenstr. 10,4930
Detmold. Es lohnt sichl

Verkaufe Original-Spiele auf Cass- Air-
wolf, Arabian Nights, Winter Sports,
Winter Games, Gremlins, lmpossible
Mission, Roland in Time, They sold a
Million, je 15.- DM. Auf Disk: 500 cms
Grand Prix, Winter Games, je 25.- DM.
Peter Uhlmann, Fischermatte 12, 78OB
Waldkirch,407681 /6199, ab 18 Uhr
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Verkaufe über 1 00 Games für Schneider
CPC auf Cass. Gratis-lnfo anfordern
bei: Florian Hensel, Waldstr. 20, 3548
Arolsen. Erster Besteller erhält ein Gra-
tis-Game!

OOO Ultra-CoPY OOO
Das neue Super-Gopy-Progr. ist da, für
nur 25.- DM (D). Kopiert 99,9%. Heinz-
Udo Köhnen, Nakatenusstr. 94, 4050
Mönchengladbach 1, a O2161 I
604997. Porto 5.- DM. Mit dt. Anlei-
tung! Schon 100 x verkauft!

Achtung CPC-User! Mache Sicher-
heitskopien, nur von und auf 3"-Dis-
ketten. 1 Stück 4,- DM, ab 3 Stück 2.-
DM. Originaldisk + Leerdisk + Scheck
o. Bargeld an: Peter Breuker, Rekten-
straße 10, 493O Detmold 1. Schnelle u.
sichere Beaöeitungl 10O% Antryort!

Verkaufe für Schneider CPC 6 Original-
disketten 3" ä 25.- DM: Galactic Games,
California Games, Sepulcri, Spy vs. Spy,
The lsland Caper, lmpossaball und
Challenge of the Gobots. A 04602/
I 80 (Per Schönfeld verlangen)

Verkaufe proppenvolle 3"-Disk mit gu-
ten Spielen, Anwendungen und Grafiken
für nur 13.- DM (Rückporto inbegrif-
fen!). Geld schicken an: Daniel Kret-
schmer, Zedemweg 22, 4450 Lingen.
PS: lnnerhalb von 3 Wochen habt lhr die
Diskette zurück!

UUUUUUAAMAARRRRRRGGGGGG!
Jetzt gibts endlich die neueste Hot-Soft-
ware-Liste mit 500 neuen Spielen + An-
wendungen. Listen gegen 1.- DM Rück-
porto bei: CCS, Oberthal 4, 8944 Grö-
nenbach

Verkaufe Orig.-Disks: Hauch des Todes,
zombi, Samurai Trilogy. Suche 720"
Bubble Bobble, California Games usw.
Angebote an: Marc Rausch, Bahnhofstr.
45, 8530 NeustadvAisch. Brauche Pla-
toon!

Verkaufe Programm PROMPT für
Joyco für 50.- OM. a 07525/ 17 91

Verkaufe F-15 Strike Eagle für PC für
60.- DM oder tausche gegen das Origi-
nal von Gunship. Thomas Sauermann,
Brüderstr.5, 1000 Berlin 45

O IBM Östeneich a 5,25 a
Tausche PD-Software: H. Gutzelnig,
Tobra 40, A-4320 Perg. Verk.-Preis: 30
öS / Disk

Suche gebrauchtes CPC-464-Key-
board und DDI-1-Diskettenstation. Zah-
le für beides zusammen bis zu 500.- DM
(wenn sehr gut erhalten!). Suche Digita-
lisierer und AkustiKkoppler. Daniel
Brüchle, Dekan-Ried-Str. 16, 8972
Sonthofen

Marco Polo 1: Wer besitä einen Lö-
sungsweg zu diesem Spiel? S. Mertin,
Unter Nank 3212, 7470 Albstadt 2

* * * * BesseralseinSafel * * * *
Unsere Kryptologie-Diskette verschlüs-
selt alles. Sehr praktisch für Schmier-
geldlisten, Plutoniumlagerverwaltung
etc. Lieferbar für Joyce und CPC 61 28,
auf 3"-Diskette nur 30.- DM. Außerdem
bieten wir an: Bücher, Computezube-
hör, Public-Domain und andere Software
für CPC, Joyce und PCs. Gratis-Katalog
anfordern bei: Oliver Reeg

EDv-versand
Krowelstr.3
1ü)0 Berlin 20

G

Public-Domain, jede Disk unter 20.-
DM. 10 Maxell-Disks 65.- DM. 1 freie
PD-Disk + 10 Maxell-D. = 69.- DM. Ko-
stenlose Liste von Fa. Frenzel, Am kl.
Rahm 101,4030 Ratingen G

Sicherheitskopien! Disk to Disk (3" oder
5.25"). Original + Zieldisk + Rückporto
senden an: M. Koczet, Kewerstr. 13,

4134 Rheinberg 1 (100% zurück). Su-
che Kontakt zu CPC-Usern im Raum
Rheinberg!

Suche iemand, um Spiele zu tauschen.
lch habe einen CPC 61 28 und ungefähr
140 Spiele, u.a. Bomb Jack ll, Superga-
mes, Worldgames, Wintergames, Com-
bat School, Gauntret. Schickt bitte nur
Disk an: Norman Riese, Bahnhofstr. T6,
2313 Raisdorf. 1000/o Antwort!

Hey Guys: I'm swapping newest games
on disc. Write to Jörg Pien, Albert-Ein-
stein-Straße 29, 4920 Lemgo 1. Hi to:
ACS, Wurmi, Holgi, S. Jaguar, Grod

O Wer assembliert mir Source mit O
MACR 080 von Microsoft oder verk. mir
günstig diesen Assembler?

a cPc 6128 a 071 81 /73593!!! a
Verkaufe CPC 6128 mit GT 65 und Zu-
behör. Preis: VS. M. Emmerich, Gar-
tenstr. 18, 4447 Hopsten, 405458/
7266

Das Superangebot
Eine Disk voller Spiele u. Anwendungen
nach eurer Wahl für nur 10.- DM. For-
dert gratis Listen an bei: Daniel Wahl,
Finsingerstr. 19, 8354 Metten. 100%ige
Antwort!!!

Suche Textveraöeitung (auch Public
Domain) bis 30.- DM. Christian Fi-
scher, Unterrother Str. 6, 7919 Ober-
rottr

aa Achtung !l!An alle CPC-User! Oa
Verkaufe Disk voll mit Programmen lhrer
Wahl für nur 25.- DM. Liste mit über 250
Prg. anfordern bei: Kay Schwettmann,
Steubenstr. 6, 4990 Lübbecke

Suche Tauschpartner (in)l Habe Gryzor,
Califomia Games usw. Listen an: Tho-
mas Scholl, Erlenweg 6a, 6928 Helm-
stadt, a 0 72 63/24 48. Schnell!

Suche für CPC Summergames, Slap-
shot, Wintersports, lndoorsports (3'L
Disk). Habe gutes Tauschmaterial (C-
Games). Wertauschen will, schreibe an:
Gerd Schölch, Schulstr. 13,8751 Sulz-
bach

Suche Tauschparber (Disk + Tape)!
G 021 73130289, Michael Ahrends

aaa Sehr preiswert aao
CPC 464 + DDI-1 (3") + Joystick + 17

Orig.-Games + Fachbücher + 18 Fach-
zeitschriften + 3'LDisketten Oa sofort
anrufen aa Peter Rutner, a 07543/
67 55

Verk. CPC 6128, Grünmonitor, 2. Lauf-
werk, dBase ll, Wordstar, Multiplan, Dr.

Graph, Assembler, kompl. ROM-Listing,
viel Literatur, 1100.- DM. a 0208/
4701 86

Achtung Schneider-User!! Endlichlll
Aufkleber für 3'LDiskettenl Einfach das
neue Etikett aufkleben und die Disk ist
wieder wie neu!! Etiketten in Rot, Blau,
Gelb, Grün; Preise inkl. Porto! Nur Vor-
kasse!!25 Stk.8.- DM,50 Stk. nur 15.-
DM. Bestell. an: Peter Breuker, Rek-
tenstr. 10,4930 Detmold 1

Oaa Suche Tauschpartner Oaa
Suche Tauschpartner für CPC (Disk +
Tape). Habe gute Software. Schickt Eu-

re Listen an Andreas Gebhardt, Bens'
berger Str. 59, 5090 Leverkusen 1

Verkaufe CPC-6128-Grünmonitor
und CPC-464-Keyboard (leicht de-
fekt!) an Meistzahlenden. Verkaufe
auch viele Originalspiele auf Tape +
Disk! Daniel Brüchle, Dekan-Ried-
Str.16,8972 Sonthofen, a 08:t21l
84893

10.- DM zu verdienen! Wer schickt die
meisten 3"-Disks zum Tausch? Sen-
det Eure Disks einfach an: Postlager-
Karte Nr. Oil82 32 C, 560O Wuppertal 1

a Public-Domain-User-Gruppe O
Programme für CPC, Joyce & IBM zu ei-
nem geringen UKB abzugeben. Gute
Auswahl, Tausch erwünscht. Auch eige-
ne Programme zur Aufnahme in die Pu-
blic Domain gesucht. lnfo 2 x 80-Pf-
Marke, MS-DOS-Catdisk 3 x 80 Pf.

PDUG, Postfach 1118, 6464 Linsenge-
richt

Suche Tauschpartner für CPC (Disk).
Habe Super-Spiele. Bitte Listen an:
Marc Rausch, Bahnhofstr. 45, 8530
Neustadt an der Aisch

Verkaufe Textomat, Datamat, je 55.-
DM, zus. 100.- DM.8 RAMS (ges. 64K),
z.B. für vortex-Erw. A 05231 /2 1546
(ab 18 Uhr)

Brauche Geld! Verk. Orig. They Sold a
Million 2 + Deathsville. Preis: ??? Jür-
gen Schwanzer, Hauptstr. 33, 8744
Mellrichstadt, a 09776/9445. Suche
Sexprogramme!

Tausche Software aller Art auf 3" u.

5,25"! Schickt Eure Listen an: K. von
Kietzell, LerchenstraRe 6, 7054 Korb

Verkaufe Spiele, C/D (nur Originale).
Suche au6erdem Tauschpartner!
Maik Adomeit, Alte Wiese 15, 5276
Wiehl 1

Verkauf wegen Systemwechsel!
Einwandfreie Hardware: AMDRUM,
AMX-Mouse, Lightpen. Original-Soft -
*"r.' 919 464, DISKON, Green Beret
Manic Miner, Reisende im Wind 1,

Reisende im Wind 2, Spy vs Spy, Ro-
land in the Caves, The Devil's Crown,
The Way of the Tiger. Sehr billig abzu-
geben!!! M. Bauer, a 06073/4374

LESERECKE

Suche Tauschpartner für CPC 3" und
5y4". F. Forst, Postf. 1463,7630 Lahrl

Verkaufe CPC 464, grün + ca. 350 Ga-
mes, 5 Data-Becker-Bücher, ca. 45 Hef-
te, 2 Joysticks, Literatur. F.Baur,O7 21 /
57 1673, 75 K421, auch einzeln, Preis
VS.

Verkaufe Cumana-3'LFloppy + dk'tro-
nics-RAM-Disc (256 KByte) für 390.-
DM. Franzen, Remagen, 'A 02642/
33 68

O Mache Sicherheitskopien, gratis a
3'Loriginal + Zieldisk + Rückporto an
Leendert Kollmer, Beckstädtstr. 74,
4300 Essen 1 2. Garantiert zurück!

l!! Erstelle Sicherheitskopien !!!
Original + Leerdisk an: Karsten Einnolt,
Hohegasterweg 38 a, 2960 Aurich 1,
Rückporto beilegenl SucheTauschpart-
ner für CPC 61 28

Verkaufe Boulderdash Constr.Set (Ori-
ginalversion auf Diskette) für35.- DM. T.
Lambert, a 0681 /7 1281

Tausche Spiele!
Habe von Oldies bis zu brandheißen
Neuerscheinungen (Clever & Smart,
Pink Panther, lmpossible Mission ll

usw.) eine ganze Menge! Daniel Brüch-
le, Dekan-Ried-Str. 1 6, 8972 Sonthofen,
Schrott-Line: 0 83 21 / I 48 93

O An alle Gamer, User und Freaks O
Suche noch Tauschpartner für Software
jegl. Art auf AMSDOS oder VDOS 2.0.
Meldet euch bei Thomas Dröge, Hohen-
zollernstr. 18,47OO Hamm 1

Suche Tauschpartner für CPC 61 28, 3'L
Disk. Mache für 5.- DM Sicherheitsko-
pien auf 3'LDisk. Schicke Deine Listean:
Ralf Vogel, Nordstr. 52, 4100 Duisburg
11,A 0203/ 409422

O Hallo CPC-6128-Besitzer O
Tauschpartner gesucht für 3'LDisk. Be-
vozuge Anwenderpr. und Utilities. Liste
oder Disk an: Roland Bendig, Emsdette-
ner Str. 82, 441 I Nordwalde , @ 0221 /
3597664 (Mo-Do, ab 18 Uhr). PS: Su-
che auch "Schrott-Hardware"! 100%
Antwort!

Verkaufe Bb(-Modul für CPG 6128, VB
3(n.- DM. A 0911 / 59 37 76

OOa Tausche und verkaufe OOO
Bitte Listen an: Bernd Gronemann,
Wurmberger Str. 15, 7135 Wiernsheim.
lch suche Kaiser, Defender of the
Crown. Habe Topspiele! lch suche auch
Kopien oder andere Spiele. a 070 44 /
67 91

OOO Suche Floppy DDI-1 aoa
Ewald Hagel, Fritz-Weidinger-Str. 2,
8395 Hauzenberg, a 08586/16 12

Suche dringend CPc-Software für
meinen Freund sowie Atari-ST-Pro-
gramme, Schreibtan: H. Müller, Post-
lach 1902, 7 257 Ditzingen 1

519 KByte Joyce-Public-Domain-
Softw. +1: 12 Spiele und (!) 1 Text-Ad-
venture. +2:8 CP/M- und Locoscript-
Utilities: Kermit / Dateikompressor /
Discmanager / Englisch-Verbentrainer /
Fußnoten u.a. deutsche Anleit., ausf. ln-
fo 1.- DM, ie Disk 25.- DM, beide zus.
nur 39.- DM. Vorkasse! Elmar Wille-
brand, Kettelerstraße 72, 4400 Münster

Bei den mit6 bezeich-
netenAnzeigten

handeftes sich um
ggwerbtiche

Anbieten
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LESERECKE

CPC 464, Faömonitor CTM 644, DDI 1,

Softwäre, Lit., Joystick, 3"-Disk. Preis
800.- DM. a 021 61 /22742 (ab 18

Uhr)

CPC 464 (grün) + DDI-1 + Joyslick +

Orig.-Software + 10 Leerdisketten +
Disketten-Box, VB 960.- DM.
@o2134/53697

Verkaufe Elnzelteile siner unfangr€i-
chen. 484-Anlage. la-Zustand, aber
spottbillig. Liste gegen F eiumschlag
von: F. Raab, Siering 29,6flD Frank-
furtam Maln

Verkaufe CPC 664 + GT65 + Orig.-Tur-
bo-Pascal + 36 Z€itschriften + 7 Son-
derhefte + I Bücher (2.8. CPO-lntem,
Schulbuch, Grafikbuch, 280-Kurs,
CPM/Pascalbuch...) + Diskbox + 21

teilweise bespielte Disketten. a 0271 /
75861

Verkaufe CPC 664 (grün) + Data-Bek-
ker-Buch + 1 Joystick + CPo-lntem.-
Hefte (Jahrg. '87). Preis 600.- DM VB.
M. Prätz, a 05361 /73288

Diskmon. f. CPC 6128 (AMSDOS, 100%
MC), File- u. Disccopy (a. geschülzte),
Formatieren, Spuren' 4O-42 nulzen;
Diskmon. (sektor- u. dateiorient.), 426
lvDisk. 25.- DM bar o. Scheck. K. Krug,
Fröbelstr. 4, 8700 Wüzburg

I

Achtung o Halt o Stop a Achtung a
Suche dk'tronics &-K-SpeichereMei-
terung, Version 4U/664, mit Software.
Zahle bis 50.- DM bei Funktionsfähig-
keit. Bitte melden bei: Peter Breuker,
Rektenstr. 10, 4930 Detmold 1 . PS: Wer
verschenkt Farlcmonitor CTM 640 oder
cTM 644?

aaa Suche Tauschpartner oaa
Tausche 3"-Software für CPC 6128. Li-
sten an: C. Wagner, Altstadtstr.2,8741
Sulzfeld

Veikaufe 61 28 (Faöe) + vortex F1XRS +
DPM 2000 + 3'Lzweitlaufwerk + Litera-
tur (50 Hefte und Handbücher) + Soft-
ware für 2000.- DM. I 07224/1510
(ab 18 Uho

Suche Schneider Magazin, Heft 1/86,
Schneider CPC Sonderheft Nr. 1 und 2,
event. mit Databox (auf Disk), sowie
Software auf 3"- und 5,25'LDisk (kein

vortex-Folm.) für GPC 6128. Angebote
an: K. Dillmann, Breitgasse 22, 6505
Nierstein 1

Zuverlässige Tauschpartner für GPC
6l 28 (Tape /SLDlsk /Anleitnngen) ge-
sucht. Garantiert Antwortt B. Loch-
ner, Postf. 1222, 6987 Külsh€im

aaa Verkaufe aaa
NLQ 401 + Anschlußkabel für CPC 61 28
zu verkaufen. VB 300.- OM. 1 Jahr alt!
808342t 40797

oaa cPc 6128 ooa
SucheTest Drive, Out Run, StatistikStar
und Y-Adapter! Habe genug Tauschma-
terial, z.B. Califomia, Westem Games,
Clever & Smart, Supersprint. Meldet
Euch bei: Eric Müller, Kempener Str.
207, 5060 Bergisch Gladbach 2, s
o2202185341

CPC 464 + Faömonitor + DDI-1-3'L

Laufwerk + 5,29' Zweil-aaufwerk, 80

Spuren / 830 KB, Seikosha-Drucker +

70 Disketten + 300 Spiele und Anwen-
dungen + 50 Zeitschriften für CPC (u.a.

PC int., Schn. Magazin und Aktiv...)' Al-
les in bestem Zustand und neuwertig'
ideal für Einsteiger, für nur 1800'- DM.

a09225/6772

Verk. CPC 464 (Farbe) + CPM, lauffähig'
+ Floppy + Drucker + dk'tronics 256K +

Silicon Disc + Mouse + Disketten + Zeit-
schriften + Bücher u. v. a. (NP: 3000.-
DM) lür 1600.- DM. 6 0 23 65 /6 35 10

Verkaufe CPC 464 (grün) + zweites Key-

board + Rs-232-Schnittstelle + Floppy
DDI-1 + FD{ + MP-ll-Faömodulator +

Joystick, viele Bücher (Data-Becker) +

Software (Gesamtwert 3800.- DM) für
1500.- DM. A. Wenderoth, a 0561 /
81 8987

aoa Verkaufe CPC 464 aao
+ DDI-I + GT64 + vortex SP 64 (aufrüst-
bar) + Mouse Pack 2.0 + Laser-Basic +
reichhaltige Softw. + 7 Data-Becker-Bü-
cher + Unmengen Zeitungen + 22 Dis-
ketten. Preis: VB 1000.- DM. a 0 95 71 /
14327 (Mo-Ft, 7-8.30 Uhr) oder

0 95 74 /47 02 (ab 1 6 Uho

Suche Tasword oder Protext auf
Gass, für CPC 4541a0?,261125255

Verkaufe CPC 464 (grün) + DDFI + 50
Disketten + 10 Spiele (Orig.) + 3 Bücher.
6 0521 /893096

aaa spottbillig aoa
CPC 464 + GT 65 + Handbuch + Soft-
ware + Hefte für nur 400.- DM (VB). M.
Nußbaumer, AngeMeg 4, 7950 Bibe-
rach, a 0 73 51 /2 80 02 (ab 1 I Uhr). Su-
che Software (3").

Verkaufe CPC 464 (Farbe) + DDI für
500.- DM; Lfw. vortex F1X + Speicher-
eruv. 256 für450.-DM; zusammen 900.-
DM.@0228/61 4174

Suche billige OriginaFSoftware für
CPC 6128 auf 3'. Schickt Eure Listen
anr Martin Pöppelmeyer, Kuhweg 1,
4516 Bissendorf 1

CPC 6128 (grün) 600.- DM. Nevada
Fortran f. CPC / Hisoft Pascal f. CPC, je
100.- DM. W. Häusler, Karl-Deigen-
desch-Weg 4, 8882 Lauingen,
a 09072/5882

oaa cPc 6128 aaa
Verkaufe CPC 6128, Monitor GT65 mit
Modulator Power Supply MP2, Drucker
DMP-2000, 2 Joysticks mit Original-
Handbüchem und.Kabel, zusätzlich Bü-
cher u. Spiele u. versch. Software a. Dis-
ketten, ca. 1 Jahr alt. Preis 980.- DM
komplett. a 02 09/ 14 57 57 (ab 20 Uho

Aktienanalyse und Depotverwaltung für
PC und CPCs. Disk. 84.50 DM. lnfo: Die-
ter Borchers, Schönstedtstr. 6, 1000
Berlin 44, G 030/6870850

aoa Newcomeraoa
sucht Kontakt zu CPC-Usem oder CPC-
User-Club in den Räumen 6508 Alzey
oder 6500 Mainz. Rolf Achenbach,
Weinheimer Landstr. 76, 6508 Alzey,
a 06731 /31 53

O Allgäu-Box oDie informative Mail-
box! Online tägl. 9-24 Uhr. a 08322l
7356. Neue User sind herzlich willkom-
men!Sysopin' !!l

Achtung Schneider-GPO-Freaks I

Ca. 50O-6m Spiele und Anwender-
programme spottbillig zu verkaufen
(2.- DM / Stück). Nur Disk, Fordert
Auswahllisten an gegen 80 Pf Rück-
porto. Josef Neumann, Geisel-
bachstr. A, 73/JO Esslingen' Suche
auch zuverl. TauschPartner!

Mache Kopien von tast iedem Progr.
3-Disketten (Original, Leerd.) bitte an:
Volker Groß, lm Feld 8, 5000 Köln 91.
Gratis!

Verkaufe Magnificent 7 (8 Games), High
Frontier, Elite, Radzone, Kane, lntoObl.,
Nonterra..., Speed King, Grand Prix,
Prestige Coll., Psi 5 (Disk), Copyshop
(Disk); Originale! a 072 03/5801

Bonzo's Blltz:
Ds Speedlock-Kmcks fü alo Cpcs: kopiert
vdlaotmati$h auch nil6te Sp€€dloct€ rcn
8Eü aut Disk - durch dM dnf&hm Knopl-
druckl ltt36.-

Bonzo'sSuper Meddler:
D6 Spitss-Kopirprogmm tür gand-Dbt-Ke
pifi: llmlo Fll€s, hedsi@, Turbohds u.
Spe€dlock. J€tzt mit BoEo's Blits u. übs600 {l!l}
Löeungshlnweis (fd. ErgäEungs) Dtr 55.-

Bonzo's Big Job:
ftoblemlG Sup€r-Fdfi€t: 203 K p.o g-Obk-
S€itsl tlilft lilre Dlsk€fien sparol Mit obk-Ce
py, Multi-Fil€py, Dbk-Editn d6 Exhaklas
!.a DM /15.-

Je auf S-Oisk nil dt. Anl€itung (all€ CPcs) Prcise
+ Vqgdk A!s{. lnto qg. F@iuNilsg vs:

Softwareversand Martina Hippchen,
PF 100966,5@0 Köln I

Nemesis Software
für lhren CPG:

SPITZENKLASSE!

UIIDERGROUT'D
t blltGt Du nicht auch shon 'mal im Fühmtand
eins u-Bahn silzm und mit 80 kny'h untd dq Erde
umheörau$n? \rrenn ja, dann kanßt Du s lotzt
mil UNDERGROUNo, ds U-Bahnsimulation von
Nümborg tun.
Dis Disk€tte fiir d€n Schneid€r CPC 6128 k6t€t
35.- DM. (Boi $inen b€idon kleinen Brüdm michl
leids di€ SfEichskapazitäl nicht aus.)
Li€fmmfao: PE. UNDERGRoUND, diginal
VAG-FahAlän, dt; Anleit., zusätzl. Pß. Mad€stl€
Bgtellung an: D. ,luman

Sud€tenstr. 6. 8534 wilh6msdsf
Telefon 091 m/2923 (ab 20 Uhr)

Bestel lschei n für KIei nanzeigen
Bitte veröffentlichen Sie in den nächsten Ausgaben folgonde Anzeige:

MeinsAnzeigesollin 1 D 2tr 3 D Ausgabonerscheinsn'
Bei zwsi- oder dreimaligem Erscheinen
bitte entsprochenden Mehr{achbetrag beilegen.

std9

Pgan

frtum untwnm

Bltto ankFuen:
O Prlvato Klelnanzolge:

prozeilel.- DM
o Goweöllcho Klslnanzolge:

promm 2,70DM+14%Mwst
Bol mohror€n Klolnanz€lg€n bitte Bostell'
schein koplor€n. Dsn B€tng in Brielmad(3n
oder sls Sch€ck zussmmen mlt der Klelnan'
zolgg olns€ndon. 8ol gew€öllchen Klslnsn'
zelqen lst k€ino Vorauszahlung notwendig'
Hlei erftalten Sio nach Abdruck olno Rech-
nung.
tchnaldar Xrgrdn
Redakdon, Postfach 1640, 7518 Brctton
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"Mission Elevator" von Mi-
cro Partner begeistert schon seit
zwei Jahren viele Schneider-
Spieler. Allerdings haben bis-
her nur sehr wenige dieses kom-
plexe Arcade-Adventure ge-
meistert. Deshalb noch einige
Tips zu diesem Programm:

-

Gansten Borgmaierrein
Yersierter Kennerder
Softwarc€cene und
ihrer Prcdulfte, wird Sie
in Zukunft auf diesen
Seiten betneuen.

-

Hinter den Bildern, die über-
all an derWand hängen, ist Geld
versteckt, das sich beim Durch-
suchen der Bilder finden läßt.
Wenn das Geld auf den Boden
gelegt und von einem Wächter
gefunden wird, verrät dieser,
wo man auf den nächsten Code
stößt.

Der Barkeeper bietet dem
Helden Milch, Bier oder Whis-
ky an. Wenn man ein Bier
trinkt, wird der Barkeeper red-
selig und plaudert aus, wo sich
der Portier mit dem Schlüssel
für den Notausgang befindet.
Trinkt man Whisky, verrät er
das Stockwerk und die Anzahl
der Schritte, die zum Portier zu-

rückzulegen sind. Dieser ver-
birgt sich hinter einer Tür. Man
muß genau darauf achten, wel-
che Position der Barkeeper an-
gibt, denn dann ist die aufrei-
bende Suche nach dem Portier
nicht mehr notwendig.

Wenn man in einem Stock-
werk auf den Aufzug warten
muß, bietet es sich an, sich vor
den Fahrstuhl zu stellen. Dann
können die Gegner nicht mehr
hinter dem Vorhang hervortre-
ten und schießen. Fährt man mit
dem Aufzug nach unten, sollte
man sich immer ducken. Die
Wächter machen dies nach und
schießen daneben. Fährt man
jedoch nach oben, sollte man
dies nie geduckt tun, weil die
Wächter dem Helden sonst so-
fort in den Kopf schießen.

Durch die Emergency Door
gelangt man nur, wenn man den
Schlüssel von der Rezeption
und den des Portiers bei sich
trägt.

In jedem Komplex befinden
sich. zwei Codes; man benötigt
alle, um das Spiel zu meistern.
Ist man im 62. Stock gelandet
und hat sämtliche Codes einge-
sammelt, erscheint eine Com-
putertastatur, auf der man sie
eingeben muß. Damit ist die
Bombe entschärft. Für weitere
Spiele ist zu beachten: Die Co-
des haben immer eine andere
Zusammenstellung und befin-
den sich an unterschiedlichen
Plätzen.

Zu "Western Games" von
Magic Bytes haben wir einige
Tips für den verzweifelten
Olympioniken.

Die beste Methode, bei die-
sem lustigen Sportspiel viele
Punkte zu erreichen, ist, einfach
zu schummeln. In den einzelnen
Disziplinen gibt es dafür ver-
schiedene Möglichkeiten. Beim
Armdrücken bietet es sich bei-
spielsweise an, den linken Arm
anzulegen (aber nur, wenn der
Schiedsrichter nicht hinschaut).
Diese Mogelei bringt vierfache
Kraft.

Zieht man beim Bierschießen
seinen Colt nicht, sondern war-
tet, bis der Kontrahent vorbei-
geschossen hat, erhält man viele
Bonuspunkte und Zeit genug,
dasZiel zu treffen.

Das Schummeln beim Priem-
spucken macht besonders viel
Spaß. Bei kleinem Priem und
40- bis 45-Grad-Winkel muß
man ihn mit voller Kraft aus-
spucken. Hat man alles richtig
gemacht, fliegt der Kautabak
dem Kontrahenten direkt ins
Gesicht. Man erhält dann Bo-

LESERECKE

nuspunkte, und der Gegner
wird für kurze Ze\t ausgeschal-
tet. (Es ist ja auch recht eklig,
diesen feuchten und klebrigen
Karrtabak im Gesicht zu ha-
ben!)

Beim Tanzen gibt es keine
Schummeltricks. Hier gilt es, al-
le Bewegungen der Tänzerin
nachzuahmen.

Beim Melken kann man dem
Kontrahenten den Ellenbogen
in den Rücken hauen. Aber
Vorsicht, der Schiedsrichter ist
in dieser Disziplin besonders
wachsam!

Beim Wettessen sollte man
dem Kontrahenten unterm
Tisch vors Schienbein treten.
Wenn er gerade kaut, ver-
schluckt sich der Arme und
fängt an zu rülpsen. In dieser
Zeitist der Gegner ausgeschal-
tet, so daß man einen riesigen
Vorsprung bekommt.

cb

Tips aus
der
Redaktion

tlt *hummeln kornmen tlie bei ,Wegtern Gamels, welterl

_!rOj!"r:, Sie uns die probte-':"", ryü lhren Prno,,
lchreiben si" ;n,' ;;::"mmen.
7:,r::"w;;"'ä:;::,EW','i'^""(!' Komplettt;pLö(ptancn 'sungen,
.tnr-:^t -- 4w. tnleressiert.
;::::i"? sie rhre Frap,

r;,:::::: u,;;;' ;; "rr1r!!il

verlag Rak-Eberte

;::;:;,;:,ßiete,ips

{1f;y2;;; ,,"ß",s,,

107



unserer Leser

Elite
Ich habe alle Anregungen zu

diesem Spiel gelesen. Dabei fie-
len mir folgende Kritikpunkte
auf:

Zunächst einmal zum Tarn-
mechanismus. Das allseits be-
gehrte Ausrüstungsstück ist
nicht - wie immer wieder be-
schrieben - besonders gut in der
tlritten Galaxie an Bord der
ASP MK II zu finden; das Auf-
tauchen der getarnten MK II
hängt von der Einstufung, d. h.
Anzahl der abgeschossenen
Raumschiffe ab. Ich begegnete
beispielsweise der unsichtbaren
ASP in derfünften Galaxie links
oben, nachdem mir dreimal
"Weiter so, Commander!" mit-
geteilt wurde. Sollte hier je-
mand dennoch erfolgreich nach
dem Tarnmechanismus gesucht

haben, so ist er wahrscheinlich
so lange dort herumgeflogen,
bis er die benötigte Einstufung
erreicht hatte.

Der ASP wird man auch wei-
terhin begegnen, allerdings kei-
ner mehr, die einen Tarnmecha-
nismus an Bord hat. Ich stelle
mir folgendes vor: Für jedes ab-
geschossene Raumschiff erhält
der Commander eine bestimm-
te Anzahl Punkte, beim einen
mehr, beim anderen weniger.
Ab einer bestimmten Punktan-
zahl erscheint dann "Weiter so,
Commander!", bzw. man wird
befördert.

Dies gilt übrigens auch für
Aufträge: Den ersten erhält
man bei der Einstufung "kom-
petent" kurz vor "tödlich"
(sechsmal "Weiter so, Com-
mander!"). Ohne Tarnmecha-
nismus läßt sich das ECM-Stör-
system auch gar nicht aktivie-
ren. Ich bin mittlerweile "töd-
lich" und hatte neunmal "Wei-
ter so, Commander!"; einen
dritten Auftrag habe ich bisher

aber noch nicht erhalten. Des-
halb wäre ich sehr dankbar,
wenn mir jemand hierzu ein
paar Informationen bzw. Tips
geben könnte.!

Nun noch einige Tips zu den
Thargoiden. Hat man den Tarn-
mechanismus erlangt, sollte
man 10 Tonnen Laderaum frei-
lassen, zwei dicht nebeneinan-
der liegende Planeten aussu-
chen und sich so oft mit Hilfe der
DEL-F-Funktion im Hyper-
raum von der Thargoidenflotte
abfangen lassen, wie dies der
Treibstoff erlaubt. Aber Vor-
sicht: Ohne Tarnmechanismus
hat man keine Chance! Es ist
überhaupt wichtig, auf den
Treibstoff zu achten. Ist dieser
nämlich verbraucht, kann nur
noch der galaktische Raum-
sprung die Rettung bringen.
Mitten im Raum gibt es ja weder
eine Station noch eine Sonne
zum Auftanken!

Die Thargoidenkiller sind
aufzunehmen, abei auf keinen
Fall zu zerschießen oder an der
nächsten Station zu verkaufen.
Man sollte sie so lange sam-
meln, bis die Kiste voll ist. Zün-
det man kurz vor der Raumsta-
tion die Rettungskapsel, wirdzu
den 35 Tonnen Laderaum die
Anzahl der Tonnen fremder
Güter addiert, so daß man z.B.
mit 15 Tonnen fremder Güter
auf 50 Tonnen Gesamtlade-
raum kommt. Das läßt sich be-
liebig wiederholen. Ich habe
mir mittlerweile 150 Tonnen
Laderaum angeeignet. Bei die-
ser Taktik schlägt man zwei
Fliegen mit einer Klappe:
Durch den vielen Laderaum
kommt man zu Geld und erhält
viele Punkte für die ganzen

Thargoiden-Invasionsschiffe.

Nun noch einige Bemerkun-
gen zu Fragen folgender Leser:

Stefan Märkl (Heft 1/88)

Die Antworten auf alle Fra-
gen findest Du im Handbuch!

Claus Zeitler (Heft 12187)

Die Meldung "Gelegeus-
'schen angreifen" ist meiner
Ansicht nach keine Aufforde-
rung, sondern ein Beweis dafür,
daß die Übersetzer der engli-
schen Version der deutschen
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Sprache nicht ganz mächtig wa-
ren. Meiner Meinung nach
müßte es heißen: "Gelegeus-
'schen Angriffe" bzw. "Überfal-
le"; bei m steht nämlich "Gele-
geus'schen überfallen". Wer ge-

nauer hinsieht, wird noch mehr
Fehler entdecken.

Abschließend möchte ich
noch hinzufügen, daß ich gerne
bereit bin, mit anderen "Elite"-
Piloten Informationen auszu-
tauschen oder unerfahrenen
Spielern Hilfestellung zu lei-
sten.

Mirko Hahn
Kuckucksweg 2

4504 Georgsmarienhütte

GAC
Der "Graphic Adventure

Creator" von Incentive Soft-
ware ist wirklich ein gutes Hilfs-
mittel zum Schreiben von Ad-
ventures. Aber es gibt ja be-
kanntlich nichts, was sich nicht
noch verbessern ließe. Hier nun
einige Tips.

Das Ganze basiert darauf,
daß man in den Messages und
Room descriptions auch Steuer-
zeichen verwenden kann, so
z.B. folgende:

CTRL+'D'a : MODEa
(a:0 ' '2)

CTRL+'G' : Klingel er-
tönen lassen

CTRL+'L' : CLS
CTRL+'N'a : PAPERa

(a: 0..15)
CTRL+'O'a : PENa

(a:0..15)

Die weiteren Codes können
Sie dem CPC-464-Handbuch ab
Kapitel 9, Seite 4, oder dem
CPC-6128-Handbuch ab Kapi-
tel 7, Seite 3, entnehmen.

Über die Tastatur sind diese
Codes ab CHR$ (1) mit CTRL
+ 'A', CTRL * 'B'usw. zu er-
reichen. Am besten schreiben
Sie sich die jeweiligen Buchsta-
ben an den Rand. Bei der Para-
meterübergabe ist aber folgen-
des zu beachten:

Als Parameter zählt nur ge-
nau das erste Zeichen hinter
dem Steuerzeichen! CTRL +
'O' 14 bewirkt z.B. PEN I und
nicht PEN 14. Diedirekte Über-
gabe mit Ziffern funktioniert al-
so nur bei Werten von 0 bis 9.
Bei größeren muß man dasZei-
chen mit dem jeweiligen ASCII-
Code dahintersetzen. Wenn Sie
z.B. die PAPER-Farbe 12 ein-
stellen wollen, geben Sie zu-
nächst den Code für PAPER ein
(CTRL + 'N') und dann das
ASCII-Zeichen mit dem Cha-
raktercode 12 (CTRL + 'L').
Bei höheren Werten sind dann
Buchstaben zu verwenden; an
die Codes größer 127 gelangt
man aber leider nicht über die
Tastatur.

Mit diesem Wissen können
Sie am Anfang eines Adventu-
res eine Message ausgeben, die
dann den MODE einstellt, die
INKs anpaßt oder ein Window
setzt (mehrere Parameter!). Es
lassen sich aber auch die Sy-
stemmeldungen modifizieren
(MESS 239 autuärts), farblich
abheben von der Eingabe usw.

Den Zeichensatz kann man
allerdings nicht umdefinieren,
da bei diesem Steuerzeichen-
der SYMBOL-AFTER-BefehI
vorausgehen müßte. Der Code
13 läßt sich leider auch nicht ver-
wenden, da dieses Kommando
vom Keyboard Manager sofort
ausgeführt wird ( : CR : EN-
TER).

Erik Rolshausen
An der Korngasse 9
7550 Rastatt 21

S,tarylider

Nach dem Start ist sofort voll
nach rechts zu drehen, bis man
bei ca. 160 Grad steht (dabei
ganz abbremsen). Nun Vollgas
geben. Nach kurzer Zeit fliegt
man über einen Walker (?).
Dann taucht Starglider I auf.

Nun fliegt man dicht heran und
schießt eine Rakete in den
Rumpf. Schon fängt der Stargli-
der an zu blinken, und der Score
wird beträchtlich erhöht.

Wolfgang Röttger
Fehmarnwinkel 16
2300 Kiel I

Sorcery+
Nach Spieletips in den Ausga-

ben 7/86 und 8-9/86 wieder eini-
ge neue Informationen zu die-
sem Programm.

Wichtig ist es, die Krone aus

dem ersten Teil mitzunehmen,
da sie sich im zweiten Teil in ein
Herz verwandelt. Im folgenden
finden Sie eine Liste der Gegen-
stände, die benötigt werden, um
die Gefangenen zu befreien:

inthetunnel : Magic
Wand

intheauter : Buch
Sauctum

LESERECKE

Die Tabelle zu tUermeeP' hat uns Per Schönfeld, Lerchenwq I,
2391 Wielenbetg zugeandl

inthestreng : Krone
moon
at stonghune : Mond
inthedungeons : Schriftrolle
inthepalace : Harfe
inthepassage : Pokal
in the : Weinberg
wastelands

Bei diesem Programm habe
ich so gut wie kein Gebäude
zerstört und durch den Ver-
kauf von Material an das
Palyaren-Kolonieschiff insge-
samt 1104000 Credits verdient.
Mein neues Raumschiff konnte
ich dann im Kommunikations-
raum anfordern. Es ist wichtig,
die aufgenommene Antenne
unbedingt im Kommunika-
tionsraum fallen zu lassen, sonst
hat man keine Verbindung.
Nach Aufnahme des Photonen-
senders läßt sich endlich auch in
Räumen sehen, wo es zuvor
stockdunkel war.

Michael Wittemeier
Borker Str. 14
4670 Lüneh

Höherer *orc ltir ttfurglidef'
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PLANTAGEN
VERMEER

KAFFEE TABAK TEE KAKAO

ANKARA
BOMBAY
COLOMBO
MOMBASA
DUALA
ABIDJAN
RIO
BOGOTA
GUATEMALA
MEXICO
RICHMOND
ST. LUIS

o
o
0
o

2
2
2
o

2
2
o
o

3
3
1

1

1
1

3
1
1
3
3
3

2
2
2
2
o
o
o
o
o
o
0
0

o
o
o
o
2
t
I

2
o
o
o
o

3:SEHR GUT; 2=GUT; 1=SCHLECHT; O=SEHR SCHLECHT

Tnntor
"Trantor"-Codewörter

ETOPSNMK
KOSTJYCI
MCRPUEST
EFWSORTA
BEADORYT
PMTCOURE
STATSECE
CAIRRINS
CARHIPSG
REDRAWHA
I,AMENTIR
ROADSWSP

- KEMPSTON
_ JOYSTICK
_ SPECTRUM
_ SOFTWARE
_ KEYBOARD
_ COMPUTER
_ CASSETTE
_ SINCLAIR
_ GRAPHICS
_ HARDWARE
_ TERMINAL
- PASSWORD

i1l;r 1)
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ExoIon
In Zone 1 sollte man sich so-

fort ducken und eine Rakete ab-

feuern, dann ein Stück weiter-
gehen und eine weitere Rakete
folgen lassen. Achten Sie dar-
auf, den Kugeln der ersten
Kampfmaschine aus dem Weg
zu gehen. Es gibt Maschinen,
die Raketen abfeuern und
gleichzeitig das Oberteil der er-
sten besitzen. An diese muß
man nahe genug herangehen
und das Oberteil mit einer Ra-
kete abschießen. Gleichzeitig
sind aber immer die Raketen
der Maschine zu treffen.

Während des Spiels erschei-
nen oft graue und goldfarbene
Steine. Die grauen bringen zu-

sätzliche Munition, die golde-
nen weitere Raketen. Man soll-
te sich besonders vor den grü-
nen nichtschießenden Gebilden
in acht nehmen, die aus dem Bo-
den auftauchen und dann wie-
der für kurze Zeit verschwin-
den. Diese Zeit muß man
schnell nutzen. Am besten ist
es, wenn Sie vorsichtig in jede

Zone gehen und kurz abwarten,
ob nicht plötzlich eines dieser
Gebilde voi Ihren Füßen er-
scheint. InZone 31 sind drei da-
von sehr dicht nebeneinander.
Man darfnicht zu nahe herange-
hen, sonst verliert man sein Le-
ben. Warten Sie am besten ab

und überspringen Sie das erste.

In manchen Zonen (2.8.8)
kommt Ihnen eine Rakete ent-
gegengeflogen, die Sie nicht ab-
schießen können. Nun heißt es

schnell handeln. Lassen Sie die
Rakete näherkommen und sich
dann nach unten teleportieren.
Feuern Sie nun eine Rakete ab.
Diese zerstört das Oberteil der
Maschine, welche die Raketen
erzeugt. Die Rakete löst sich
nun auf.

In Leve! !,Zone 9 und in Le-
vel2, Zone 34 befindet sich je-
weils eine Art rote Waffenkam-
mer. Man muß auf sie springen
und den Joystick nach oben
drücken. Nun stehen dem
Kämpfer ein Schutzvisier und
eine Doppelkanone zur Verfü-
gung. Jetzt können Ihnen die
grüne.n Gebilde und die Minen
nichts mehr anhaben. Leider ist
die Wirkung am Anfang jedes

Punkte lür rtExolontt

neuen Levels vorbei. Am Ende
erhält man jeweils die Anzahl
der Leben x 1000 Punkte sowic
ein Zusatzleben. Man kann nun
noch mit etwas Glück maximal
7000 Punkte dazugewinnen.

InZone 35 taucht zum ersten
Mal eine Laser-Schranke auf,
die senkrecht von oben nach un-
ten den Weg versperrt. Sie ist
mit ca. 20 Schüssen zu zerstö-
ren. In den höheren Zonen müs-
sen Sie deshalb mit der Muni-
tion sparsam umgehen. Wenn
man sich zu lange in einer Zone
aufhält, erscheinen seltsame
Flugkörper, die den Kämpfer
immer töten.

Gegen Zusendung eines fran-
kierten Rückumschlags teile ich
Ihnen gerne weitereTipsbis Zo-
ne 57 mit.

Achim Kohler
Oberw. Hauptstr.46
7632 Friesenheim 2

Dngon's hir lI
Zum Spieletip im Schneider

Magazin 1/88 möchte ich noch
folgendes ergänzen:

Level 6 ist das Verlies des Un-
glücks. Die Joystick-Reihenfol-
ge lautet: rechts, oben, Feuer,
rechts, Feuer, links, Feuer, un-
ten, links, rechts, rechts.

Level 7 ist das einzige Bild,
bei dem ich nichtweiterkomme.

Level 8 bietet das Schlamm-
ungeheuer. Hier geht man fol-
gendermaßen vor: Nach links
gehen, dann den Schlüssel am
dritten Krater aufsammeln

(möglichst dicht heranwagen,
aber auch wieder nicht zu weit,
sonst verliert man sein Leben).
Jetzt ganz dicht an die Schlucht
zur zweiten Platttbrm gehen
und die Lava-Würfe des Freun-
des abwarten. Anschließend
läuft man über die gebaute
"Brücke" und bewegt sich ganz

dicht an den rechten Außen-
rand. Wenn nun der Vulkan
möglichst niedrig ist, sPringt
man auf die dritte und letzte
Plattform. Damit wäre auch

dieser Level bewältigt.

A. Möller
Auf der Homt 30a
4800 Bielefeld 17

Ausdruck
von Titelbildem

Im Schneider Magazin 12187
erkundigte sich Armin Schmid,
wie man die Titelbilder von
"Topgun" und "Bruce Lee"
ausdrucken kann. Zum ersten
Programm möchte ich eine kur-
ze Routine vorstellen, die dies
ermöglicht.

Zunächst startet man ein
Hardcopy-Programm. Dann ist
HARDY einzugeben und abzu-
speichern. Nun legt man die
Originaldiskette ein und startet
HARDY. Die Routine sieht
folgendermaßen aus:

L REMProgrammxHARDYx
10 FORa:1TOl5:READ

b:INK a,b:NEXT a

20 DATA *,*,*,,ß,i.,*,*,*,*,
lk,:F,*r*r*,*

30 MODE0:LOAD
"SCREEN.BIN'', &COOO

40 <Befehlfürden Ausdruck)

Für die Sternchen inZeile2O
sind die Farbwerte nach
Wunsch einzusetzen.

Harald Messinger
Hofackerstr. 50
73ll Hochdorf

Frcddy Hardest
Der Code für den zweiten

Teil lautet 897653.

Oarlsfurerc
Komplettlösung: Schüttel

Buch, nimm Silberschlüssel,
Osten, bewege Holzbohlen,
nimm Kasten, Westen, Norden,
Osten, greile Schrank, öffrre
Kastea, untersuche Kasten,
nünm Sitrberstab, Westen, We-
sten, schlafe, lege Bett, lege
Mönchskutte, scbüttle Kufte,
nirnm Streicbholz, steh auf,
Osten, Süden, trage Kutte, We-
sten, nimm Kerze, nimm Kreuz,
nimm Becher, Osten, Norden,
lege .Kerze, lege Kasten, lege
Eisenschüssel, lege Streichholz,
lege Kutte, nimm Hammer,
nimm Meißel, nimm Spaten,
Süden, grabe Grab, lege Spa-

ten, lege Spaten, nimm Sarg-
deckel, Süden, meiBel Schrank,
nimm Keil, lege Hammer, lege,

Meißel, nimm Knoblauch, We-
sten, Westen, bewege BiId, un-
tersuche Wand, schlafe, ninm
Stab, nimm Kreuz, nimm Be-
cher, geheTapetent{ir, laste, le*
ge Knoblauch in Sarg, pfähle
Vampir, niram Blut, verschlie-
ße Sarg, Osten, Osten, Süden,
Süden, Süden.

Das war das Ende des Vam-
pirs. Viel Spaß beim Ausprobie-
ren.

Thomas Zech
Frankecthaler Str.52
6Tl8Frankenthd 6
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Eve-9plv
POKE &657E,0:'Leben

CiU Cobra
POKE &4AB1,0 : 'Leben

Devils Crcwn
POKE &8D88,0 : 'Benzin

Gilligans Gold
POKE &3C73,0:'Leben
POKE&40DD,0 :'keinBandit

Swidgepokd!
Pokes setzt man folgender-

maßen in den Basic-Lader ein:
Auf Cassette stellt man zu-
nächst fest, ob das Ladepro-
gramm überhaupt in Basic ge-
schrieben wurde. Dazu ist mit
cat das erste File aufder Casset-
te zu untersuchen. Wenn als Art
des Blocks ein Prozentzeichen
erscheint, handelt es sich um ein
geschütztes Basic-Programm.
Dieses wird dann folgenderma-
ßen entschützt:

POKE &ACW, &90 : POKE
&AC03, &C0: POKE&AC01,
&C3: LOAD"

Uridium
10 MEMORY &4FF :

OPENOUT"DUMMY
20 LOAD"URIDIUM.PGM
30 POKE 5EC2,O
,m CALL&4000

JacktheNipper
10 MODE 1: INK.0,0: INK

1,26: INK 2,14: INK 3,16:
BORDERO

20 0ur&BD00, &20
30 Our &8C00, 2
40 OUT&BDN,&24
50 OPENOUT "!Dummy"
60 MEMORY &3FF
70 LOAD "NIPPER.BIN",

&c000
80 LOAD ''NIPPER.PGM",

&400
90 POKE &200A,0 : POKE

&2013,6
100 CALL &1001
110 END

Um einen Gegenstand aufzu-
nehmen, muß man sich vor die-
sen stellen und dann entweder 1

für Tasche I oder 2 für Tasche 2
drücken.

Christian Schwarzberger
Flurstraße 38
83(X Mallersdorf-Pfaffenberg

Fürden CPC6ebzw.6128:
FORA: &BB9FTO&BBA4:
READB:POKEA,B:NEXT:
DATA &38, O, &32, &2C,
&AE, &C9: LOAD"

So lädt man dann das Lade-
programm. Nach der Ready-
Meldung läßt sich das Pro-
gramm listen. Nun sucht man
nach einem (bei mehreren den
letzten ) CALL-Befehl. Vor ihm
gibt man den Poke ein und star-
tet anschließend das Programm.
Wenn das Spiel beginnt, ist der
Poke eingebaut.

Wolfgang Röttger
Fehmamwinkel 16
2300 Kiel I

$ellbound
Mit POKE &7268,0: POKE

&3185,0 erhalten Sie unendli-
che Energie.

Martin Scheuermann
Albrecht-Dürer-Ring 10b
6710 Frankenthal

' Är*a n o i dt - fu ke a g ecuchJ I

Aflsanoid

Wer kann mir einen Poke zu
diesem Spiel nennen oder hilf-
reiche Tips geben? (Bitte nur
für Cassette !)

Angela Zahn
Steinbergstr. 28
8505 Röthenbach

E'it€.
Wie ist es möglich, die trei-

benden Güter zerstörter Schiffe
als Konterbande (2.B. Rausch-
gifte) zu identifizieren? Ich rut-
sche jedesmal in die Einstufung
"gesucht" ab. Wer kann mir hel-
fen?

Christian Ruff
Mühlweg I
21844 Regau

Eefilnan und Faidigltt
(Joyce)

Wenn ich bei "Batman" den
ersten Teil des Batmobils gefun-
den häbe, bin ich jeweils mit
meinem Leben am Ende. Gibt
es vielleicht einen Poke für zu-
sätzliche Leben?

Bei "Fairlight" komme ich
ebenfalls nicht besonders weit.
Weder gegen die herumschwe-
benden Kapuzenmänner noch

gegen die aggressiven Blumen
ist mir bislang etwas eingefal-
len. Für eine Hilfestellung wäre
ich sehr dankbar.

Michael Denneborg
Oranienstraße 28
5lfi) Aachen

ForcstetWorld's End
Wie kann ich die Ruder im

Boot losmachen? Was ist dann
zu tun?

Zombi
Ich finde zwar den Kanister,

aber leider nicht mehr. Wie
kann man den Laster draußen
starten? Mit welchem Schlüssel
komme ich in den vierten
Stock?

hcktoRaliS
Was ist der Sinn dieses

Spiels?

Alexander Kampschulte
Im Hüttseifen 13

5m2 Netphen 2

JacküreNipper
Wie benutzt man die Streich-

utensilien?

Stefan Märkl
Eggestedter Str. 41
2820 Bremen 71

Btuce Lee
10 'Pokes für Bruce Lee
20 MEMORY &14FF
30 LoAD"bcodel"
40 POKE&6294.&0:'schneller
50 CALL &5800

Sascha Endes
Franz-Werfel-Str. 7
8070 Ingolstadt

/|/iens
Mit POKE &2822, &80: PO-

KE &2847,0 erhält man unend-
liche Energie.

Eeülrgln
Mit POKE &3488,0 erlangt

man die Unsterblichkeit.
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tt*ience
Fietiontt (oben)

und
ttChevalerie,t

(untenl aus der
Beihe

ttBobfroranett

Französische SprachfeEen in der Soflrrare-Scene

D,itutä*x#i*ä
men aus England; mit deutli-
chem Abstand folgen einheimi-
sche Produkte. CPC-Software
aus Frankreich ist auf dem deut-
schen Markt so gut wie nicht zu
erhalten. Dies war für uns ein
Grund, die Läden unserer Nach-
barn einmal nach neuen Produk-
ten zu durchforsten.

Was dem Beobachter zunächst
auffällt, ist die ungewöhnlich
bombastische Aufmachung bzw.
Ausstattung, mit der die meisten
französischen Spiele versehen
sind. In Verpackungen, die unge-
fähr so groß sind wie das Telefon-
buch einer mittelgroßen Stadt,
finden sich neben der eigentli-

chen Software noch zahlreiche
Beilagen. Man begnügt sich im
Gegensatz zur englischen Mas-
senproduktion nicht mit einer
mageren Hintergrundstory; die
Szenarien werden regelrecht aus-
gemalt. Es liegt mindestens ein
mittelgroßes Taschenbuch bei,
dessen Lektüre besonders bei
Actionadventures zum erfolgrei-
chen Spielen unabdingbar ist.

Sehr häufig sind auch noch Co-
mics enthalten. Dies ist aber wei-
ter nicht erstaunlich, da solche
Bildgeschichten in Frankreich
gesellschaftsfähig sind und auch
von Erwachsenen häufig gelesen
werden. So stammen auch fast al-
le Comics mit Niveau, wie bei-
spielsweise Asterix oder Spirou,
aus französischen Zeichenfe-
dern.

Damit wären wir auch schon
beim ersten Spiel angelangt. Es
trägt den Namen "Iznogoud"
und handelt von jenem kleinen
orientalischen Gauner, der auch
die Titelfigur in der gleichnami-
gen Comic-Serie von Asterix-
Zeichner Rend Goscinny spielt.
Iznogoud ist Wesir am Hofe des
Kalifen und versucht nach bester
Dallas-Manier, durch Intrigen,
Anschläge und andere unlautere
Mittel selbst Kalif zu werden.
Doch seine Bemühungen schla-
gen durch irgendwelche Züälle
immer wieder fehl.

Dies führte dazu, daß viele Le-
ser Mitleid mit dem armen Hel-
den hatten und in einer wahren
Briefflut vom Autor verlangten,
daß er endlich sein Ziel erreichen
möge. Diesem Wunsch wurde
nachgegeben, und nun kann man
in diesem Actionadventure Izno-
goud zum Kalifen machen. Man

steuert ihn dazu durch den Palast
und sucht nach Dingen, die für
den Sturz des Kalifen nützlich
sein können. Zahkeiche Gemä-
cher werden zwar von Palastwa-
chen abgesperrt, doch lassen sich
diese mit geeigneten Mitteln ab-
lenken.

Das Spiel wird vollständig mit
dem Joystick gesteuert, so daß
Texteingaben entfallen, Die
Grafik ist sehr gut gelungen; ver-
mutlich hat Rend Goscinny bera-
tend zur Seite gestanden. Ge-
wöhnungsbedürftig ist allerdings
die Tatsache, daß das gesamte
Geschehen in einem Fenster ab-
läuft, das nur ca. 40 7" des ver-
fügbaren Bildschirms nutzt.
Durch Verwendung der Gesamt-
fläche hätte man sicherlich noch
bessere Ergebnisse erzielt.

Das Spiel lebt von zahlreichen
kleinen Späßen, die neben dem
eigentlichen Ablauf wesentlich
zur Motivation beitragen. Leider
ist "Iznogoud" derzeit nur in der
französischen Fassung erhältlich
und daher auch nur CPC-Besit-
zern mit fortgeschrittenen Fran-
zösisch-Kenntnissen zu empfeh-
len. Sowohl das Handbuch als
auch der beiliegende Comic müs-
sen nämlich vor Spielbeginn un-
bedingt gelesen werden.

Ein weiteres Actionadventure
aus der sogenannten "Bob Mora-
ne"-Serie lag uns ebenfalls zum
Test vor. Die Geschichte spielt in
der Ritterzeit. Man muß in einem
unterirdischen Verlies nach ei-
nem Gefangenen suchen und die-
sen befreien. Dabei sind zahlrei-
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che Bösewichter zur Strecke zu
bringen.

Dieses Programm erreicht
aber bei weitem nicht den Spaß
und die Motivation von "Izno-
goud", da man eher ein Spiel wie
tausend andere vor sich hat.
Auch die Steuerung über den
Joystick ist derart hakelig und wi-
derspenstig ausgeführt, daß man
insgesamt nur ein "mangelhaft"
aussprechen kann. Die Grafik
nutzt ebenfalls nur einen Teil des
Bildschirms und ist nicht so de-
tailliert wie bei "Iznogoud". [n
Frankreich werden also auch
Softwareflops produziert.

Das dritte Spiel in unserem
Test stammt ebenfalls aus der
"Bob Morane"-Serie und spielt
in der Zukunft. Sein Prinzip ist
relativ schnell erklärt. Man sitzt
mit einer Laserpistole bewaffnet
vor der Fassade eines futuristisch
anmutenden Gebäudekomple-
xes. Hier haben sich verschiede-
ne Agenten einer feindlichen Or-
ganisation verschanzt. Mit einem
eingeblendeten Fadenkreuz
sucht man an der Gebäudefront
nach den Agenten, die immer
zeitlich nacheinander erschei-
nen. Ein Pfeil auf dem Faden-
kreuzzeigt an, wo sie zu suchen
sind. Durch Betätigung des Joy-
sticks scrollt der Bildschirm dann
in die entsprechende Richtung.

Wenn der Feind entdeckt ist,
muß man ihn in das Zentrum des
Fadenkreuzes bringen und an-
schließend durch einen gezielten
Schuß außer Gefecht setzen.
Vom Auftauchen bis zum erfolg-
reichen Abschuß stehen nur fünf
Sekunden zur Verfügung. Läßt
sich innerhalb dieser Zeitspanne
kein Erfolg verbuchen, wird man
selbst getroffen und verliert eines
von fünf Leben.

Ein ähnlich brutales Spiel wur-
de bei uns vor ca. einem Jahr un-
ter dem Namen "Prohibition"
angeboten. Ich persönlich halte
vom vorliegenden Programm so
gut wie gar nichts, weil es neben
der bereits erwähnten Brutalität
wenig Motivation vermittelt.
Nach spätestens fünf Minuten
hat man alle Varianten kennen-

_tt.
-,.?, '''

gelernt. Lediglich um alle Hin-
tergrundgrafiken zu sehen, müß-
te man vermutlich einige Stun-
den investieren. Grafisch ist das
Programm sehr gut gelungen, vor
allem das Bildschirm-Scrolling ist
phantastisch. Wenn man sich
beim eigentlichen Aufbau genau-
soviel Mühe gegeben hätte, wäre
sicherlich ein Topspiel entstan-
den.

Zum Schluß möchte ich noch
eine Simulation vorstellen.
Nachdem von Flugzeugen über
Sportspiele bis hin zu U-Booten
so ziemlich alles umgesetzt wur-
de, was man sich nur denken
kann, habe ich dennoch etwas
Neues entdeckt: die Simulation
einer Bergbesteigung. Dieses
Spiel wird unter dem Namen
"Chamonix Challenge" angebo-
ten und enthält im Gegensatz zu
den übrigen heute besprochenen
Programmen auch eine deutsche
Anleitung.

"Chamonix Challenge" unter-
teilt sich in zwei Abschnitte. Zu-
nächst sind entsprechende Vor-
bereitungen für die Besteigung
zu treffen. Dazu wählt der Spie-
ler die Route aus, auf der er den
Berg bezwingen will. Von einfa-
chen Strecken für Anfänger bis
zu sehr schwierigen für Speziali-
sten reicht die Palette. Wenn
man weiß, wohin die Reise führt,
muß der Rucksack mit den not-
wendigen Dingen gepackt wer-
den. Ein Menü zeigt die vorhan-
denen Materialien; durch An-
wählen mit einem Zeiger wird die
Ausrüstung zusammengestellt.
Dabei ist zu beachten, daß man
einerseits nichts Wichtiges ver-

gißt, der Rucksack aber auch
nicht zu schwer wird. Wenn die
Ausrüstung komplett ist, legt
man die Zeit des Aufbruchs fest,
und schon beginnt die zweite
Phase, der Aufstieg.

Mit dem Joystick lenkt der
Spieler seinen Bergsteiger über
verschneite Hänge, tückische
Gletscherspalten und steile Fels-
formationen zum Gipfel. Ver-
schiedene Anzeigen geben über
die Verfassung des Alpinisten,
derzeitige Höhe und aktuelle
Uhrzeit Auskunft. Je nach Situa-
tion muß Nahrung aufgenom-
men, die Kleidung gewechselt
oder ein Nachtlager errichtet
werden.

Das Spiel ist in all seinen Ab-
läufen sehr realistisch und damit
äußerst komplex. Man benötigt
längere Zeit, um sich mit sämtli-
chen Möglichkeiten vertraut zu
machen und in kritischen Situa-
tionen die richtige Entscheidung
zu treffen. Die Bildschirmgrafik
ist sehr ansprechend, die Steue-
rung exakt und übersichtlich.

"Chamonix Challenge" ist mit Si-
cherheit kein Spiel für Action-
freaks. Tüftler werden schon
eher auf ihre Kosten kommen,
zumal der Weg bis zur ersten er-
folgreichen Besteigung nicht ein-
fach ist. Durch die vielseitige
Handlung ist die Motivation
recht hoch, so daß man sich über
längere Zeit mit diesem Pro-
gramm beschäftigen kann.

System: CPC 464166416128

Hersteller: Infogrames

H.-P. Schwaneck

GAMES

ttChamonix
Challengeat
Ruckscksimu-
lation
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Gary Linekefs
Super Star Soccer

Der englische Torschützenkö-
nig Lineker hat seinen Namen
(und sein Bild) ftir dieses Pro-
gramm hergegeben. Ob diese
Fußballsimulation aber seinen
Beifall finden wird, ist eher frag-
lich. Dabei ist die Grafik gut ge-
lungen.

Das Spiclprinzip ist schnell er-
klärt. Wahlweise übernimmt
man die Rolle des Stürmers
(eben die Lineker-Position) oder
die des Torwarts. Wollen zwei
Personen teilnehmen, werden
die Rollen aufgeteilt. Dann folgt
die Entscheidung für Mannschaft
und Spielzeit. (Auch volle 90 Mi-
nuten sind möglich.) Jetzt kann
es losgehen.

Leider sind die möglichen Ak-
tionen recht beschränkt. Neben
einigen Schuß- und Kopfballva-
rianten wird kaum etwas gebo-
ten. Wer den Ball hat, schießt
meistens auch ein Tor, zumal die
Fähigkeiten des Torwarts doch
ziemlich mies sind. Spannung
kommt da kaum auf. Es bleibt al-
so nur die recht gute Grafik, was
mir persönlich zu wenig ist.

System: CPC 464166416128

Hersteller: Gremlin
Bezugsquelle: Diabolo

Stephan König

'RygaPt, das klasi*he kllercpiel

Bygar

Let's fight. So lautet der Un-
tertitel dieses Programms, der ei-
gentlich schon alles sagt. Bei
"Rygar" muß sich niemand durch
eine lange Anleitung kämpfen
oder Stunden mit der Einarbei-
tung verbringen. Laden Sie ein-
fach das Programm, nehmen Sie
den Joystick in die Hand, und
schon geht die Post ab.

"Rygar" ist ein klassisches Ac-
tion-Spiel. Alles dreht sich aus-
schließlich darum, Punkte zu ma-
chen. Erzielt wird der High Score
durch Dauerfeuer und schnelle
Reaktionen des Spielers. Unter
Berücksichtigung eines Zeitli-
mits kann der Held nach rechts
oder links laufen und dabei - wie
schon gesagt - ballern, was die
Kanone hergibt. Grafik und Ani-
mation sind gut, der Spielwert
aber nur für Actionfreaks zufrie-
denstellend.

System : CPC 4641664/6128
Hersteller: U.S. Gold
Bezugsquelle: Rushware

Rolf Knorre

Boulderdash
Constntction Kit

"Boulderdash" gehört sicher
zu den bekanntesten Spielen der
Computerszene. Man könnte es
guten Gewissens als Klassiker
bezeichnen, der mittlerweile in
die Jahre gekommen ist. Trotz-
dem gibt es immer noch viele
"Boulderdash"-Fans, die sich
über das Erscheinen des "Con-
struction Kit" sicher freuen wer-
den. Dazu gehören jetzt auch die
Besitzer der CPC-Rechner, da
die entsprechende Umsetzung
gerade auf den Markt gekommen
ist.

!Ji f i!,lli

Sicher werden die meisten Le-
ser das Spiel kennen. Dehnoch
sei es kurz erklärt, um auch Com-
puterneulinge zu informieren. Es
handelt sich um ein gelungenes
Action-Programm, in dessen
Verlauf der Spieler zahlreiche
Räume durchsuchen und ver-
schiedene Gegenstände aufneh-
men muß, um den Raum wieder
zu verlassen. Der Ausgang wird
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erst sichtbar, wenn eine vorge-
schriebene Zahlvon Dingen auf-
gesammelt wurde. Diese Story
klingt für viele sicher irgendwie
bekannt. Tatsächlich sind heute
sehr viele ähnliche Programme
auf dem Markt. Man sollte.aber
nicht vergessen, daß "Boulder-
dash" eindeutig zu den Vorrei-
tern dieser Spielgattung gehört.

Wer sich länger mit "Boulder-
dash" beschäftigt, wird früher
oder später alle Räume kennen
und immer schneller ans Ziel
kommen. Dann läßt die Spielmo-
tivation nach, und das Programm
landet in der Schublade. Das
"Construction Kit" soll dies ver-
hindern. Es ermöglicht dem An-
wender, sehr einfach eigene Räu-
me zu kreieren. Auf dem Bild-
schirm sieht man erst nur den lee-
ren Raum, begrenzt durch die
Mauern an den Seiten. Am obe-
ren Rand befindet sich eine Lei-
ste mit zahlreichen Symbolen.
Daraus kann man jetzt einzelne
auswählen und frei im Raum pla-
zieren. Jedes Symbol hat eine be-
stimmte Bedeutung, die in der
deutschen Anleitung beschrie-
ben wird. Auf diese Weise ist es
möglich, den versteckten Aus-
gang, den Eingang, Wände, Geg-
ner und andere Hindernisse zu
positionieren.

Damit keine unsinnigen Räu-
me zusammengestellt werden,
läßt sich jederzeit ausprobieren,
ob das eigene Werk überhaupt
noch spielbar ist. Danach kann

TOP
1. (8)
2. l-l
3. (1)
4. (71
5. (21
6. (41
7. (-l
8. (31
s. (-)

10. (6)

Platoon
Pirates
GaliforniaGames
SolidGold
OutRun
GombatSchool
HuntforThe Red Octobre
Westerngames
BMXSimulator
EpicsEpyx

(c/D)
('/D)
(c/D)
(c/D)
(c/Dl
(c/Dl
(c/D)
(c/Dl
(c/-l
lc/Dl

interessant wird das "Construc-
tion Kit", wenn sich mehrere
Leute am Basteln der Räume be-
teiligen. So kann man unbe-
grenzt viele Räume zusammen-
tragen, die man selbst noch nicht
kennt, da sie ein Freund gebaut
hat.

Neben dem "Kit" enthält die
Diskette noch ein fertiges "Boul-
derdash"-Spiel, was die Freude
des Käufers steigern dürfte, kann
man doch damit zwischen den ar-
beitsintensiven Schaffensphasen
auch mal eine kleine Entspan-
nungspause einlegen. "Boulder-
dash" wird durch das "Construc-
tion Kit" noch lange in aller Mun-
de sein.

System : CPC 46416641 6128
Hersteller: Databyte
Bezugsqublle : Rushu'are

Stephan König

U.S. Gold
Micropros€
Epica
U.S, Gold
U.S. Gold
Ocean
Arguspr€ss
Activlsion
Codemasters
Epica

Das war fast zu eruarten. Nachdem "Platoon" in den Videotheken Einzug ge-
halten hat, kommt er nun auch zu TOP-TEN-Ehren.

Nun zu "Pirates". Hier haben sich durch das monatelange Warten so viele Vor-
bestellungen angehäuft, daß dieses Spiel jetzt den Sprung von 0 auf2 geschaft
hat. Zur nächsten Ausgabe werden dann die ersten Spielermeinungen hinzu-
kommen. Dann wird sich zeigen, was die "Piraten" weft sind.

Wenn Sie bei der nächsten Top Ten ebenfalls mitmachen wollen, müssen Sie
nur lhr Lieblingsspiel auf eine Postkarte schreiben und ab geht die Post an das

Schneider Magazin
Stichwort Top Ten
Postfach 1640
7518 Bretten

Unter den Einsendern werden 5 Buchpakete mit den drei Bänden "CPC 4641664-
Praxis" verlost.

Hier die Gewinner vom letäen Mal.
Die 5 Buchpakete gehen an:

Peter Mille, Mariahilfstraße 26-28, 5400 Koblenz
Thomas Scheibel, Haingraben 8,6362 Wöllstadt 1

Tim Niemann, Bahnhotstraße 21, 49M Enger
Michael Beckers, UnteMestrich 24, 5140 Erkelenz
Raimund Lürßen, Stover Straße 55, 2090 Drag€/Elbe

das Bild abgespeichert werden.
Auch die von "Boulderdash" be-
kannten Zwischenspiele lassen
sich so konstruieren. Besonders
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nPhantomCIub,

Phantom CIub

Wenn man sich die Cover-Illu-
stration ansieht und dabei den
Text liest, könnte man anneh-
men, es handle sich hier um eine
Comic-Umsetzung. Soviel mir
bekannt ist, trifft das aber nicht
zu. Tatsache ist, daß der Phan-
tom Club eine Vereinigung von
Superhelden darstellt, die auch
über böse Kräfte verfügen. Der
Anführer dieser Truppe nennt
sich Zarg. Dem Spielöi fallt nun
die Aufgabe zu, die Bande zu
zerschlagen bzw. Zarg zu ver-
nichten. Man beginnt auf der
niedrigsten Stärkestufe und muß
sich durch die verschiedensten
Aufgaben nach oben vorarbei-
ten. Dazu zählen neben den Ak-
tionen, die man von ähnlichen
Adventures her kennt, auch das
Lösen von Puzzles und andere
ausgefallene Dinge.

Die Grafik, die das Geschehen
begleitet, ist gut gelungen. Auf
dem Monitor erscheinen 3-D-
Räume, von denen es über 500
verschiedene geben soll. "Phan-
tom Club" ist ein unterhaltsames
Spiel. Es läßt sich nicht so einfach
lösen, garantiert dadurch aber
lang anhaltende Spielmotivation.
System: CPC 464166416128
Henteller/Bezugsquelle : Ocean

Stephan König

Les Dieux de Ia Mer

Dieses Programm stammt von
dem französischen Software-
Haus Infogrames. Auf dem Co-
ver finden sich sogar einige Zei-
len in deutscher Sprache. Dies
bedeutet allerdings nicht, daß
auch die Anleitung in Deutsch
vorläge. Glücklicherweise ist das
Programm nicht zu komplex;
man kann sich auch ohne eine
Beschreibung der Möglichkeiten
zurechtfinden.

"Les Dieux de la Mer" simu-
liert die Weltmeisterschaften im
Weitsprung, Slalom und Figu-
renlauf beim Wasserski. Hier un-
terscheidet sich dieses Programm
von anderen Sportspielen, denn
alle Aktivitäten finden auf dem
Meer statt. Die Grafik ist recht
gut gelungen, wenn sie auch
überwiegend blaues Wasser
zeigt. Irgendwie läßt sich damit
aber auch eine gute Atmosphäre
herstellen. Das Spiel selbst bietet
mir nicht besonders viel. Ob man
nun einen Wasserskiläufer um

einige Bojen steuert oder über ei-
ne Rampe zum Weitsprung
treibt, besonders interessant ist
das alles nicht. Man ist zwar am
Anfang motiviert, wenigstens
einmal alle Aufgaben zu lösen,
doch später wird das eher lang-
weilig.

Meiner Meinung nach gehört
"Les Dieux de la Mer" zu den
Programmen, die nett anzu-
schauen sind, aber nur geringen
Spielwert bieten.

System : CPC 4641664/6128
Hersteller/Bezugsquelle :

lnfogrames

Stephan König

Colossus Bridge

Bei ihrer unermüdlichen Su-
che nach Spielen, die sich auf
Rechner adaptieren lassen, sind
die Software-Produzenten wie-
der einmal fündig geworden. Die
englische Firma CDS Software
hat nun Bridge für PCs umge-
setzt.

Bridge ist hierzulande nicht
sehr verbreitet, gilt aber als be-
liebtestes Kartenspiel der Welt.
Es verlangt logisches Denken
und taktisches Geschick, denn
der Zufall ist hier weitestgehend
ausgeschaltet. Prinzipiell läuft
Bridge ähnlich wie Skat ab, d.h.,
nach einem Bietvorgang be-
stimmt der Teilnehmer mit dem
Höchstgebot, welche Farbe

Dle Gölter dec freetralc slehen aul WasercKem
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Trumpf ist. Danach beginnt das
eigentliche Spiel, bei dem nicht
der gewonnen hat, der die mei-
sten Punkte einbringen konnte,
sondern derjenige, der die mei-
sten Stiche bekam. Bridge wird
mit vier Personen und einem
französischen Blatt zu 52Karten
gespielt.

"Colossus Bridge" übernimmt
den Part der drei Mitspieler, so
daß man sich allein mit dem Pro-
gramm beschäftigen kann. Es
bietet die unterschiedlichsten
Optionen. So ist es beispielswei-
se möglich, Zid;ge zurickzuneh-
men, Spielstände abzuspeichern
und zu laden; auch Mogeln und
Tricks sind erlaubt. Zum üben
lassen sich bestimmte Kartenver-
teilungen vorgeben, uird bei Be-
darf kann man auch mit einem
Mitspieler die Karten tauschen.
Wer mit Bridge noch nicht so ver-
traut ist, kann zur Einführung ein
Tutorprogramm starten, das die
wichtigsten Spielregeln und Tak-
tiken zeigt.

Das Software-Paket "Colossos
Bridge" besteht aus der Pro-
grammdiskette, einem elfseiti-
gen Handbuch und einem Ta-
schenbuch von 125 Seiten, des-
sen Lektüre Anfängern dringend
anzuraten ist. Alle Texte, sowohl
im Programm als auch in den Bü-
chern, sind in englischer Sprache
gehalten. Sie eignen sich nur für
Leute, die über ein solides Schul-
englisch verfügen, darüber hin-
aus aber auch noch die spezifi-
schen Bridge-Fachausdrücke
kennen.

Wer nach der Methode "Pro-
gramm auspacken, laden und
spielen" verfährt, wird hier mit
Sicherheit Schiffbruch erleiden.
Allein 24 Tasten sind nötig, um
alle vorhandenen Funktionen zu
bedienen. Leider werden auch

während, des Spiels keinerlei
diesbezügliche Hilfen gewährt.
Die Bildschirmgrafik ist für den
heutigen Stand der Technik sehr
spärlich ausgefallen, erfüllt je-
doch ihren Zweck.

Ich kann dieses Programm nur
bereits fortgeschrittenen Spie-
lern empfehlen und solchen Leu-
ten, die sehr gut Englisch spre-
chen. Alle anderen sollten auf
die deutsche Fassung warten und
vorläufig auf den Kauf verzich-
ten.

System: IBM-PC oder Kompatible mit Color-
grafikadapter
Hersteller: CDS Software Ltd.
Bezugsquelle: Fachhandel

H,-P, Schwaneck

Galadic Games

Hier handelt es sich wieder um
eine neue Sportspielsammlung,
die ztrr Abwechslung einmal
nicht auf dgr Erde ausgetragen
wird. Dabei bietet "Galactic Ga-
mes" im Prinzip das, was man
von den "Olympia Games" und
anderen Varianten schon kennt.
Hier sind fünf Disziplinen zu be.
wältigen, die von der Idee her
zwar witzig sind, aber meist zu
einfach umgesetzt wurden.

Der erste Wettkampf ist
gleichzeitig auch der ulkigste.
"100 m Slither" nennt sich diese
Disziplin. Es geht um einen Hun-
dertmeterlauf, an dem zur Ab-
wechslung mal Würmer teilneh-
men. Durch die hinlänglich be-
kannte Joystick-Rappelei son-
dert der Wurm Schleim ab, auf
dem er in Richtung Ziel gleiten
kann. Vor Uberhitzung sollte
man sich hüten!

"Space Hockey", der nächste
Event, wird in absoluter Schwe-
relosigkeit ausgetragen. Ziel ist
es, den Ball ins gegnerische Tor
zu schießen. Die fehlende Gravi-
tation sorgt natürlich für Proble-
me beim Zielen. "Psychic Judo"
und "Head Throwing" (Kopf-
wurf) sind Disziplinen, die mir
nicht sonderlich gefallen. Die be-
schcidenc Grafik reicht einfach
nicht aus. Von der Konkurrenz
wird da erheblich mehr geboten.
Der letzte Wettkampf ist der
"Metamorph Marathon". Hier
handelt eb sich aber eher um ein
Hindernisrennen. Der Spieler
kann seine Gestalt wechseln, um
seinen Körper den jeweiligen
Anforderungen anzupassen.

"Galactic Games" bringt mit
den fünf Disziplinen einige nette
Ideen auf den Monitor, die enga-
gierte Programmierer sicher bes-
ser verwirklichen könnten. Be-
sonders die Grafik läßt zu wün-
schen übrig.

System: CPC 48V664/6128
Hersteller: Activision
Bezugsquelle: Diabolo RolfKnorre

lAO-m.buldce
WIInncrl
"Galaüa
Gamccn

--at-1l-l;

.,, r{_',','
l+x-.,.*
.-^..t/ -
i. _.-,,..'

1l.:,t. "'-ä-.-:/'
,, ,.!.,','' t I 'i

rt

Schn€lder l$egodn 5/88 I 117



GAMES

Vonlchtbe.l
Warerl

l(aEcndnd
&c,kanntllch

walcc,ttc'hcu.

Bad Cat

Los Angeles im Jahre 1984.
Die Stadt rüstet sich für die olym-
pischen Sommerspiele. Große
Leute halten ebenso große Re-
den, alles ist flir die Besucher-
massen vorbereitet. Doch da sind
noch die streunenden Großstadt-
katzen, die, bishervon allen miß-
achtet, nun eine Konkurrenzver-
anstaltung organisieren, die so
schnell nicht vergessen werden
soll. Uberall in der Stadt treffen
sich wilde Katzenhorden, um die
ausgefallensten Wettkämpfe aus-
zutragen. Wird Bad Cat seinem
Namen alle Ehre machen?

So ähnlich beschreibt ein deut-
scher Cover-Text dieses neue
Spiel, das mirwirklich gut gefällt.
Wie schon beim seligen "Frog-
ger" aus der Anfangszeit der
Computerspiele hatte ich hier
Mühe, wieder aufzuhören. Einen
Vergleich mit "Frogger" zv zie-
hen, ist sicher nicht ganz korrekt,
da "Bad Cat" doch wesentlich
mehr bietet. Trotzdem erinnert
mich dieses neue Programm ir-
gendwie an den alten Hit.

Kommen wir nun zum Spiel.
Im Prinzip stellt "Bad Cat", wie

es der Cover-Text auch andeutet,
eine Art Sport-Game dar, wenn
auch eine ganz besondere.
Hauptakteur ist die Katze Bad
Cat, die vom Spieler gesteuert
wird. (Bis zu vier Personen kön-
nen teilnehmen.) Bad Cat muß
sich nun durch vier Level bzw.
Sportarten und ein Zwischeq
spiel schlagen. Ausgangspunkt
ist der Stadtpark. Dort gilt es,
über Wassergräben und Mauern
zu springen, auf einem großen
Ball zu jonglieren, durch Gerüste
zu kriechen oder daran entlang-
zuhangeln usw. Jedes Hindernis
hat ein eigenes Bild, man muß al-
so z.B. drei Wassergräben über-
springen (per Salto), um das
nächste zu erreichen. Für alle ge-
lungenen Aktivitäten gibt es
Punkte. Den Stadtpark verläßt
man auf einem Motorrad. Es
f.olgt das Zwischenspiel, das als
Uberleitung imlner wieder auf-
taucht. Auf dem Monitor er-
scheint ein Stadtplan, in dem ir-
gendwo ein Lämpchen blinkt.
Dorthin inuß die Katze gelangen,
um in den nächsten Level zu
kommen.

Die Arena ist eigentlich ein
Swimmingpool, in dem zwei
Bumper (Podeste) ständig auf-
einander zutreiben. Im günstig-
sten Moment sollte Bad Cat dann
per Feuerknopfzu einem Sprung
veranlaßt werden. Am höchsten
Punkt des Flugs kann man geo-
metrische Körper abschlagen.
Eine Landung im Wasser ist zu
vermeiden, denn bekanntlich
sind Katzen sehr wasserscheu.

Die nächste Disziplin nennt
sich "Der Kanal". Die Steuerung
der Katze gestaltet sich ähnlich
wie im Stadtpark. Hier darf man
an Rohren entlanghangeln oder
darüber wegrobben, Ratten in
den Kanal treten und einiges
mehr. Den Schlußpunkt bildet
die Flucht vor dem Hund, die
über das Zwischenspiel direkt in
die Kneipe fühd. Hier findet
dann als Krönung der alternati-
ven Olympiade ein Zweikampf
zwischen Bad Cat und einer gro-
ßen Bulldogge statt. Die beiden
versuchen, sich Kugeln auf die
Füße zu werfen. Nach jedem
Treffer muß der Gegner ein Bier
trinken, was die Zielsicherheit im
Laufe des Wettbewerbs doch
sehr beeinträchtigt.

In allen Leveln ist die Grafik
hervorragend, der Spielablauf
witzig. Uberhaupt wird dieses
Programm so schnell nicht lang-
weilig. Die vielen verschiedenen
Aufgaben führen immer wieder
zu neuer Motivation. Für mich
gehört t'Bad Cat" zu den besten
Neuerscheinungen dieses Mo-
nats.

System : CPC 481/664/6128
Hersteller: Rainbow Arts
Bezugsquelle: Rushware

Rolf Knorre

Rampage

Mit diesem Programm hat Ac-
tivision wieder einmal ein reines
Actiongame herausgebracht.
Grundlage für das barbarische
Spiel ist eine merkwürdige Ge-
schichte, die sich im Greasebur-
ger Schnellimbiß zugetragen hat.
An einem ganz normalen Tag be-
kommen drei Kunden etwas vor-
gesetzt, was sich als schwer ver-
daulich herausstellen soll. Seltsa-
me Zusatzstoffe, die eigentlich in
ein Versuchslabor gehören, sind
in die Küche und in die Buletten
geraten. Die drei Kunden ver-
wandeln sich plotzlich in gar
schreckliche Monster, die gewis-
se Ahnüchkeiten mit King Kong

I
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und Godzilla nicht leugnen kön-
nen. Zu allem Übel werden sie
auch noch bösartig und fangen
an, die Stadt in Schutt und Asche
zu legen.

Raten Sie mal, welche Rolle
nun der Spieler übernimmt.
Falsch, diesmal sollen die Mon-
ster nicht ausgeschaltet werden,
im Gegenteil. Man darf eines der
drei lenken. Die beiden anderen
werden wahlweise vom Compu-
ter oder zwei weiteren Teilneh-
mern gesteuert.

Nun kann es losgehen. Auf
dem Monitor wird im Hinter-
grund die'Skyline einer Groß-
stadt angedeutet, im Vorder-
grund sind drei Häuser in Nah-
aufnahme zu sehen. Eine Straße,
auf der auch Verkehr herrscht,
vervollständigt das Bild. Jeder
Spieler muß nun versuchen, so
schnell wie möglich Punkte zu
machen. Dazu läßt man sein
Monster an einem Haus hoch-
klettern und ständig auf die
Wand einschlagen. Dadurch ent-
stehen Löcher in der Fassade. Ist
genug zerschlagen, stürzt das
ganze Gebäude ein. Auf diese
Weise erhöht sich das Punkte-
konto. Zwischendurch kann man
ruhig mal einen Gegner knuffen
oder einen Menschen verspeisen.

Auch das Herunterschlagen der
Hubschrauber, die auf die lieben
Kleinen schießen, macht Freude.
Sind alle Häuser zerstört, er-
scheint das nächste Bild. Verän-
derungen treten nur im Detail
auf. Ziel des Spiels ist eindeutig
die High-Score-Jagd.

Obwohl das Ganze einen doch
eher ernsten Hintergrund hat
(Vandalismus), sind die Aktivi-
täten der Monster auf dem Moni-
tor putzig anzusehen. Mit mehre-
ren Spielern macht "Rampage"
sogar wirklich Spaß. Es handelt
sich hier um ein Actiongame oh-
ne Tiefgang.

System : CPC 4641664/6128
Hersteller: Bally Midway/Activision
Bezugsquelle: Activision

Stephan König

Masterc oJ the
Univerce

Die Plastikfigureh dieser Rei-
he, angeftihrt durch den Super-
helden He-Man und den Super-
schurken Skeletor, sind sicher
vielen Lesern bekannt, wenn
auch vielleicht nur durch die
Fernsehwerbung oder den vor
kwzer Zeit gelaufenen Kinofilm.
Mit dem Untertitel "The Movie"
hat Gremlin Graphics jetzt eine
entsprechende Computeradap-
tion auf den Markt geworfen.

3

GAMES

Äusdem
Kinderzlmmer
auldie
Leinwandund
inden
tDomputert
tlle-llan tYon
den'llasJetc
of tJteUnivet*tt

In der Hauptsache dreht es
sich bei diesem Action-Spiel dar-
um, die Teile des Kosmischen
Schlüssels zu suchen, hinter dem
beide Seiten her sind. Die wilde
Jagd geht durch die Straßen einer
Kleinstadt. Leider beschränkt
sich die Handlung auf wilde Bal-
lereien zwischen Gut und Böse.

Die Grafik ist eher bescheiden.
Das gleiche gilt auch für das
Scrolling und den Sound. Es
scheint sich wieder einmal zu be-
stätigen, daß die Umsetzung ei-
nes bekannten Titels auf den
Computer nicht in jedem Fall er-
strebenswert ist (abgesehen von
der Werbung). Meiner Meinung
nach muß man "Masters of the
rUniverse" nicht unbedingt besit-
zen

System: CPC 46416416128
Hersteller: Gremlin
Bezugsquelle: Ariolasoft
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Volley Ball Simulator

Millionen von Menschen in der
Bundesrepublik spielen Volley-
ball. Dramatik und Spannung
dieses rasanten Sports begeistern
Zuschauer in den Sporthallen
und am Fernsehschirm. Nunhält
es auch Einzug auf dem CPC.
Der "Volley Ball Sirnulator" von
Rainbow Arts ist die erste ernst-
zunehmende Simulation dieser
Sportart auf einem Homecompu-
ter. Genau wie im richtigen Le-
ben stehen sich zwei Mannschaf-
ten mit sechs Teilnehmern ge-
genüber. Gespielt wird über drei
Gewinnsätze. Ein Satz gilt als ge-
wonnen, wenn man mindestens
L5 Punkte erreicht hat.

In der Mitte des Spielfeldes
steht das Netz, über das der Ball
gebracht werden muß. Dies ist
beim Volleyball auf verschiedene
Arten möglich. Da gibt es die
Angabe, das Pritschen, Baggern
oder den Schmetterball. All dies
kommt natürlich auch bei "Vol-
ley Ball Simulator" vor. Das
neueste Produkt aus dem Güters-
loher Software-Haus ist sehr rea-

I

litätsnah. Alle taktischen Fines-
sen und sämtliche Schlagtechni-
ken finden sich in diesem Spiel
wieder.

Zu Beginn des Matches sieht
man die Volleyballspieler in Reih
und Glied außerhalb des Feldes
stehen. Sie haben nun die Mög-
lichkeit, alle Optionen im Pro-
gramm nach Ihren Wünschen
einzustellen. Auf welcher Seite
möchten Sie spielen? Wollen Sie
alle sechs Mitglieder lhrer Mann-
schaft steuern, oder soll der
Rechner fünf davon überneh-
men? Wie stark soll der Gegner
sein? Wollen Sie gegen den Com-
puter oder ein menschliches Ge-
genüber antreten? All diese Fra-
gen sind vor dem Spiel zu beant-
worten.

Nun steht dem Volleyballspaß
nichts mehr im Wege. Die beiden
Teams laufen aufs Feld. Der
Schiedsrichter pfeift an. Los
geht's! Mein Team hat Auf-
schlag. Da wollen wir dem ollen
CPC doch mal zeigen, was Sache
ist. Der Aufschläger haut den
Ball über das Netz. Aber da ist
auch schon ein CPC-Volleyballer
zur Stelle. Der vollzieht einen
Hechtbagger und knallt den Ball
zu einem seiner Mitspieler. Der
pritscht ihn in die Höhe, so daß
der nächste ihn übers Netz brin-
gen kann. Ebenfalls mit einem
Hechtbagger versuche ich, den
Ball zu erwischen. Vergeblich.
Aufschlagwechsel! Der Compu-
ter hat jetzt Angabe. Gerade ha-
be ich mich von meinem Mißer-
folg erholt, als eine Angabe im
Bananenbogen über das Netz ge-
schossen kommt. Der Gegner
knallt meinem Team die Bälle
nur so um die Ohren.

Nach meiner Niederlage warf
ich noch einmal einen Blick in die
sehr komplexe Anleitung. Siehe
da, "Volley Ball Simulator" ver-
fügt über einen Taktikeditor, mit
dem man Spielzüge für das eige-
ne Team zusammenstellen kann.
Schon nach kurzer Zeit hatte ich
eine Strategie ausbaldowert, mit
der ich dem Computergegner zu
Leibe rücken konnte. Auf diese
Weise gelang es mir, die gefährli-

chen Angriffsbälle der CPC-
Mannschaft abzuwehren. Jeder
Spieler wußte, was er in be-
stimmten Situationen zu tun hat.
Keiner stand mehr ahnungslos in
der Gegend herum. Die Takti-
ken lassen sich übrigens abspei-
chern und für weitere Spiele nut-
zen,

Es ist eine wahre Freude, den
Spielern beim Volleyball zuzuse-
hen. Die herrliche Animation
beim Pritschen und Baggern wird
Volleyballt'ans begeistern. Alle
Bewegungsabläufe sind original-
getreu umgesetzt. Sehr positiv zu
bewerten ist auch die Tatsache,
daß sich L2 Sprites auf dem Bild-
schirm tummeln. Der Action-
Teil des Programms verhilft dem
Spieler zu einem aktionsgelade-
nen Volleyballmatch, in dem rea-
listisch alle Bewegungsabläufe
und Spieltechniken wiedergege-
ben werden, die Volleyball aus-
zeichnen. Doch das Spiel stellt
nicht nur Ansprüche an Joystick-
Athleten. Strategie- und Taktik-
fans können ihre Fähigkeiten im
Taktikeditor einbringen. "Volley
Ball Simulator" ist eine außerge-
wöhnliche Sportsimulation, die
nicht nur Volleyballspielern
Spaß machen wird.

Einige Schwachpunkie sollen
aber nicht verschwiegen werden.
Der Bildschirmhintergrund ist
rot, was doch etwas eigenartig
aussieht. Auf dem Monitor er-
scheinen lediglich das Netz, die
12 Spieler und eine Anzeigetafel.
Das erweckt doch einen etwas
trostlosen Eindruck. In meiner
Vorabversion flackerten die
Sprites bei ihren Bewegungen
noch ein wenig. Das soll sich je-
doch bis zur endgültigen Fassung
noch ändern, wie mir Geschäfts-
führer Marc Ullrich versicherte.
Abgesehen von der Animation
ist die Grafik nur schwacher
Durchschnitt. Das gleiche gilt für
den Sound. Wer aber keinen
Wert auf Außerlichkeiten legt,
wird mit "VolleyBall Simulator"
sehr viel Spaß haben.

System: CPC464lffil6l28
Hersteller: Rainbow Arts
Bezugsquelle: Fachhandel

Carsten Borgmeier
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Arlonoid ll 25.90/37.90

TourdeForce 25.90/37.90

Predator 25.90137.90

Gryzor 25.90/37.90

Ry'gar 25.90/37.90

Rastan 25.90137.90

FMng Slrarks 25.90/37.90

Teüis 25.90137.90

Psycho Soldier 25.90/37.90

Pirates -t-l49.90
Platoon 25.90/37.90

GeeBee
Airalley --137.90
Advanced Technical
Fighter 25.90/37.90

des[üoneß

25.90/37.90

DerneueSurer.&mplen

Arcade Force Four
von OCEAll

O RoadRunner

O Gauntlet

O lndiana
Jones

O teüocross 25.90/49.90

Supr-Jofiickczu dentübll chenD DABOLO-heiaen.
Der tagnum tsiehe Äbb.J
kogJet bel unc läpplcche
29eflä*erl

4st/rslt HlTs 25.90r3t.90
Exolon, Zynaps, Uridium ll, Rana Rama

GAtE.SEl.ilArCH 37.90/49.90
10 Sportgmes auf 4 Cass./2 Disk.: W. S.
Baseball, W. S. Baskelball, Super Soccer,
Hyperlorce, Pong Pong, O. Thompson's
Supertest, Konami's Tennis, Boxing, Squash,
Konami's Snmker

EPTCS EptX 25.90/49.9{'
Worldgames, Wint€rgames, lmpossible
Mission, Supercycle

PRESTIGE
GOttECTtot 25.90/37.90
Koronis Rift, Ballblazer, Flgscue on Fractalus,
Ths Eldolon

gT RGAilESII 25.901-
The Eidolon, Highway Encountsr, Knight
Games, Trailblazer, Avsnger, Ballblaz€r

souD GotD 25.90/49.90
Gauntlet, Ace ol Aces, Leaderboard,
Winter Games, lnf ift rator

TIIE PTAYER€
DREAilt+l+il pt9.90/24.90
Alls 3 im Pack 55-/'ll0e

Basil - Mouse Det€tive
Blue War .

BMxsimulator .......
Calilomiacames ....,
CaptainAmerica .....,
Clevsr+Sman......,
CombatSchool ......
Despotic .

Epics Epix
Firetrap ..

Game-S€t + Match
Gary Lineker Superstar Soccer
Gauntlet ll
Grand Prix
Guadalcanal
Guild ot Thieves
r Hunt for tho Rcd Ootobro . -

lnt. Karats +
r lmpossibleMission ll ......
Knight Orc
Mad Balls
Masterchess
Mastersof theUnivers€ .....
Merc€naryCompendium ....
Nemesis .

OutRun .

Platoon . .

Preslige Coll€ction
Rampage ......
Renegade......
720' ..........
Slaptight .

Solid Gold
Solomon'sKoy.....
Slarglidsr
Starider ll
SuperHangon.....
Supersprint .......
Starcamesll ......
Star Waß
Trantor ..
Tension . .

Westemgames (engl.)
Wizball
Worldgames
Wondeöoy

Cop Out
Galvan
Avenger
Ballblazer
Transatlantic Balloon
Challenge........
BreakThru .......
Bubbler..........

25.90

.9.90
25.90
25.90
25.90
25.90
25.90
25.90
25.90

37.90
25.90
25.90
.9.90
25.90

37.90
25.90
25.90

25.90
.9.90
25.90
37.90
25.90
25.90
25.90

25.90
25.90
zs.tio
25.90
25.90
25.90
2s.90
33.90
25.90
25.90
25.90
25.90
25.90
25.90
25.90
2s.90
25.90
25.90
25.90

37.90
55.00

37.90
37.90
37.90
37.90
37.90
49.90
37.90

17.90 -.-18.90 -.-20.00 -.-19.90 25.90

25.90 -.-20.00 -.-20.00 30.00

49.90
37.90
37.90

37.90
49.00
49.90
37.90
37.90
49.00
37.90

37.90
49.90

37.90
37.90

37.90
37.90
37.90
37.90
37.90
49.90

,14.90

37.90

37.90
37.90
37.90
37.90
37.90
37.90
37.90

20.00
20.00
20.00
20.00
20.00
20.00
20.00
20.00

20.00
20.00
20.00
20.00

30.00

30.00
30.00
30.00
30.00

30.00

Der$eedklng Aegtln
dcrlland wle cln Wätle-
Mucchchen. llur bl uns lIIr

35.- Dil
foPtEil
SaDoteu_r-1, 3aboteur ll, ggma ltt,
Grilical f,ar., lirwott, Oeep Sfiie,

fr.l,llio 
t'öo Ern'it' rhanaütq

Tapc25.90 Dl.k3?.00

Cristaloaslle .......
Survivor .

Thing bounc€s back . .

Xevious . .

Dogli9ht2187 ........
Explorer .

Final Matrix
Mag Max.
Mutants .

Palitron ..
Pulsator .

Quartet . .

Aut Wiedeßehen Monty

Rolling
Thunder

D i e ko m pl ette e Fotoau s-
rlisütngn fü r d le ll o*nlelra;he.
lloch klelner als der Prcis.
9.95Dm
(NomalerCassettenlilm 1 10 tür Pocketkamems)

07252 I e66 99
Softwa re- B€ste I I sc h e i n
Sel bshrerständ I ich könnt rhr
auch außerhalb unserer Geschäftszeiten beim Diabolo-Ver-
sand bestellen. Unser Anrufbeantworter nimmt die Bestel-
lungen jedezeit entgegen. Uns selbst erreicht lhr von Montag
bis Freitag von 13.00 bis 16.30 Uhr.

Kunden-Nummer
lch bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software:

lch wünsche folgende Bezahlung:
O NaChnahme 1zuüglich 5.70 OM Vffirdko$s)
O Vorauskasse (zuuglich 3.- DM \.tr$ndkcts,

ab 10O DM B6t€{lwert vegndkdsfrd)
B€i V@skas bitte Sclek b€ilogo.
Softfrb k Yfr ltmbu*h ausgehlo56@,

Coupon au$chneiden, aut Postkarte kleben
und einsenden an:

Diabolo-Versand, PF 1640, 7518 Br€tten.
Ekp Abtollung d€ \brtags tlälz-Eb€rlo cdbR.

* Der Versand mit den teuflischen preisen ! *

Gary Lineker
Supenstar
Soccer 25.90/37.90

ilatch
Day ll 25.90/37.90

Footballerof
theYear 14.90/-.-
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Die Topprogramme

"Pang" heißt das "Spiel des Mo-
nats". Als völlig neue Spielidee wird
es von seinem Autor Rüdiger Möller
angepriesen, der auch schon "Jolly
Jumper" (Schneider Magazin 8-9/
86)aus seinem CPC kitzelte. Am be-
sten tippen Sie es einfach einmal ab

Als "Tip des Monats" hat sich
"Disksort" angeboten, das lhre Dis-
ketten reorganisieft. Das Directory
wird sortiert und die Records, die zu
einer Datei gehören, aufeinanderfol-
gend abgespeicher.t. Dadurch wer-
den Ladevorgänge erheblich ver-
kürzt.

GBASE fEr den PtD

Bei diesem Programm handelt es
sich um eine ebenso leistungsfähi-
ge, aber bedeutend leichter zu be-
dienende relationale Datenbank wie
dBase. Leichter bedienbar deshalb,
weil sie unter GEM läuft und ihre
Funktionen mit der Maus angewählt
werden. Wer also zur Zeit über die
Anschaffung eines solchen Pro-
gramms nachdenkt, sollte nicht ver-
säumen, sich über das interessante

und überzeugen sich selbst vom ab-
wechslungsreichen Treiben auf lh-
rem Bildschirm.

Ein ganz anderes Thema behan-
delt das Anwender-Topprogramm.
Mit ihm können Sie versuchen, lhr
Kapital und Vermögen mittels dop-
pelter Buchführung in den Griff zu
bekommen. Aber auch wenn Sie
keine solchen Probleme haben, ist
das in Basic geschriebene Pro-
gramm sicher interessant.

I

Preis-/Leistungsverhältnis informie-
ren zu lassen und zunächst noch
den Bericht von Stephan Scholz in
der nächsten Ausgabe des Schnei-
der Magazins lesen.
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Knowhow
fürSchneider-User

^i Best.-Nr.D804125 DM49.. Batgeber.

Bruckmann/Schieb
Das Floppy-Buch
zum CPG

422 Seiten
Was man alls aus der DDI-1 des
CPC holen kann, zeigt dieses
Buch auf eindrucksvolle !rybi*.
Neben den nötigen Erklärungen
und einem ausführlichen DOS-
Listing gibt 6 zahheiche Utilitiesi
eine komfortable DateiveNaltunq,
einen Disk-Monitor und einen
Disk-lvlanager. Selbst CPlM-
Grundlagen und die relative Datei-
veMaltung werden eftlärt. So
f indet wirklich jeder CPC-Besitzer
in diesem Buch einen wertvollen

SiegmarWittig
Basic-Brevier für den
Schneider CPC 464
224 Seiten
Dies Buch zeigt, wie man auf
dem Schneider CPC in Basic
programmiert. Auch ohne Vor-
kenntnise kann jeder nach kuuer
Zeit seine eigenen Programme
schreiben. Zahkeiche Aufgab€n
und Programmbeispiele tragen
dau bei, das Wisn zu fstigen.
Hier findet man fast alle Probleme
wisd€r, di€ 6ich einem "Ein€toig€l'
mit dem CPC 464 stellen. Diess
Buch würde sogar das Handbuch

Peter Heiß
280-Maschinen-
sprachkurs für den
cPc464166416128
194 Seiten
Schon im CPC Magain 6/86
haben wir diffinwirklich guten
Kuß vorgstellt. Erwendet sich an
alle Benütze. der Crcs 464 /eß4 /
6128, die bereits über Basic-
Kenntnissevorfügen und nun in
die Maschinenspracheprogram-
mierung einsteigen wollen. Die
B€lehle des 280-Prozssrs
werden anhand kleiner B€ispiel
programme erklärt. Die Anpassun-
gen fürden 664/6128 sind jeweils
angegeben. Das Buch enthält
eine Tabelle allerZS0-B€fehle und
einen einf achen DireKasembler,
der auch aul Casette bezogen

D. A. Lien
Basic2 - Praxis
unter GEM Desktop
450 Seiten
Den schnellen Zugang zu Basic2
werden Sie mit diesm Buch
finden. Die Handhabung von
Basic2 unter GEM wird etens
e.läutert, wie di€ eipelnen B€fehle
übe6ichtlich dargestellt und ihr
praktisher Einetz mit Ustings
an$haulich gemacht wird. Ein
Buch, das Sie direkt neben die
Maus legen sllten.

Best-Nr.DB04106 DM49.- vonMöglichkeiten.

Englisch/Germer/
Scheuse/Thrun
CPC 4ü Tips & Tricks
Eine Fundgrube
für den GPG-Anwender
263 Seiten
Rund um den CPC 464 viele
Anregungen und wichtige Hilfen.
Von Hardwar€ulbau, Bekiebsy-
stem, Basic-Tokens. Zeichnen mit
dem Joystick, Anwendungen der
Windowtechnologie und sehr
vielen interffi nten Proqrammen
wie einer umfangreichen Dateiver-
waltung, Soundeditor, komforta-
blen Zeichengenerator bis zu
kompletten Listings spannender
Spiele bietet das Buch eine Fülle

Robert Fürst
MS-OOS-
Einfache Zugänge
1 62 Seiten
Das Buch ordnet die viellältigen
t\.4S-DOS-Befehle und Program-
miemöglichkeiten nach den
Bedürfnissn des PC-AIllags. Es
*tA keine MS-DOS-Kenntnis
voraus und ist nach den typischen
Alltagsproblemen aufgebaul. ln
übersichtlicher Darstellung v/e.
den die MS-DOS-B€fehle in sofort
b€nutrbarer Fom geloigt. l.licht
zuletzt durch die gelungene Auf-
machung macht MS-DOS mil
diffm Buch Spaß.

Vedag

DäI'EEiIF

B$t.-Nr. SY 06111 DM,l8.- emoglicht, rundet das Buch ab. Best,.Nr. HE 1 1 104 DM 29.80 des Heßtelle6 voll erstzen.

Hans Lorenz Schneider
Das Schneider CPC
Gralikbuch
336 Seiten
DerAutor behandelt zuryächst die
eiEelnen Grafik-Modi, die Grafik-
Befehle und die wichtigen Betriebs-
srstem-Routinen. Es folgen univer-
sell eln$ubare Bslc-Unterpro-
gramme zum Zeichnen b6timmter
Figuren (2.8. Ouader, Krei$, Ellip-
sn). Auch der Ge$häftsgratk ist
ein Kapitel gewidmet, in dem die
ftogEmmierung von Diagrammen
(Unien-, Balken-, Torten- und Säu-
lendhgramme) vorgefiihrt wird.
Diejenigen Ler, die anAnimalion
intersiert sind, finden ein elgenes
Kapitel, das sich mit der Ezeugung
\on Spritc Crofik bctoRt. finc llord
mpy-Routine, die die Ausgabe der
erstellten Graf ken auf einen Drucker

R. Kost
DorSchneider PC

354 Seiten
DerPC 1512 mit sinen beiden
B€trieb$ystemen und der grali-
schen Benutzeroberfl äche GEM
ist eine Herausforderung fürdie
Welt der lrlikrocompuler. Wie man
N,IS-DOS und DOS Plus einstzt
wird in diem Buch anschaulich
beschrieb€n. Die Funktionsweise
von GEM und dieArbeit mit sinen
Utilitis stellt den Hauptteil dis
Bandes dar. Oer Anwenderwird
$hrittweie in GEM eingeführt
und mit den anderen GEM-Pro-
dukten bekannt gemacht.

Best.-Nr.TWO3O2 DM39.-

Bost.-Nr. MT0l0l DM49.- BesL-Nr.HElllll DM34.- werdenkann. Best.-Nr. CH 09500 DM gl.si'

Chaos Computer Club
Die Hackerbibel
259 Seilen
Überallin den Medien ist sit
geraumerZeit Rede von den
Hackem. Und wenn man "Hacker"
sgt, meint man in die*m un*-
r€m Land€ zumeist Mitglieder,
des Chaos Computer Club Ham-
burg und *ineAbleger. Seies der
130000 DM Coup bei der Ham-
burger Spalka$e oder die diver
en Auftritte in Tagesschau, bei
Frank Elslner und andeßwo: über
sie ist viel berichtet worden. Hier
eGtmals ein Buch von ihnen.

Nicht nur über das "Wie" ds
Hackens, Fndem auch über das

Miedel/Kotulla
Das große CPC-
Arbeitsbuch
456 S€iten
Wenn Sie all6 aus lhrem CPC
herausholen wollen, brauchen Sie
dies Buch. Mit Hilfe der Demon-
stralions- und Hilfsproqramme
wird hierein Wisn vemittelt, das
6 in sich hat. Programmtricks
zeigen, was alles in den CPCS
st@kt. lm Umgang mit der Peri-
pherie erhalten Sie alles notwen-
dige Know-how. Insgffimt pralle
456 Seiten, die Sie brauchen,
wenn lhnen Software von der

Data Becker Führer
Schneider PC
126 Seiten
Für das schnelle Nachschhgen
während derAbeit am Schneider
PC ist dises Buch id€|. Thema-
tish g@rdnet wird in Stichworten
aufdie einzelnen Funktionen und
Befehle eingegangen und ihr

Einslz an Beispielen erläutert.
Das handliche Fomat tut ein
übrig6, um dieses Buch für lhre
Prdis unentbehrlich werden zu

BGt.-Nr. FR @124 DM 68.- Stange nicht genügt. Best,-Nr. TW0301 DM 59.- Best.-Nr.D80402 DM29.8O lasn.
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S nnende iele und

praktische Programme

Eine Auswahl hervorragender Spiele auf
'lPlayer's Dream" und die bestenAnwen-
derprogramme auf "Codex" - für Sie zu-
sammengestellt aus drei Jahrgängen
Schneider Magazin.

Player's Dream lll :
Partnertest (2187), Memotron (5/87), Ritter Kunibert (6/87), Soft-Ball (7/87),
Skat (8/87), Labyrinth (9/87), Frogger (1 0/87), Bulldozer (1 1 /87), Dow Jones
(12/87)

Godex lll
Allgemeines: Mini-Texter (1 1/86), Haushalt (1/87)
Sound: Hüllkurven (1/87), Musik-Compiler (3/87), lslam (8/87)
Grafik: Mini-Movie (8/86), Fractals (4/87), Top-Grafik (5/87)
Programmiersprachen: Forth-Compiler (11/86), Basic-Logo-Translator
(12t861
Utilitys: RSXINFO (8/86), File-Examiner (10/86), Windows (10/86), Window
Crp,ator (1 1/86), GIGADI,MP (3/87), SlnrKo (3/87), TJNERASE.COM (3/87),
Suche (3/87), XREF (7 /87), REM-Killer (8/87)

Player's Dream I
Darts (12185), Senso (12185), Show-
down (1 /86), Jump Over (2/86), Pingo
(2/86), Zentus (5/86), Stdinschlag (6/
86), Centibug (7/86), Jolly Jumper (8-
9/86) und Pyramide (10/86)

Player's Dream ll
Sepp im Hochhaus (a/86), Life (5/86),
Minigolf (7/86), Tennis (11/86), Astro-
naut (12186), Suicide Squad (2/87),
Royal Flush (3/87), Flowers (3/87),
Roulette (4/87) und Buggy Blaster (CK
l0/85)

Und hier die Preise
(iewei ls Gassette/Diskettel :

Godex I
Hexmonitor (12185), Sprites mit Editor (.12l
85), Kalender (12l85), Datenverwaltung (1 /
86), DIR-Doctor (Directory-Editor) (2/86),
Mini-Monitor (3/86); Mathematik (3/86),
Statistik (4/86), Baudcopy (4/86), Hidump
(Hardcopy) (4/86), Bücherdatei (5/86); La-
belassembler ASSO (6/86), Notizblock (Si
deklick) (6/86), Basic-Compiler (8-9/86),
Dlsassembler (10/86)

Codex ll
Softwareuhr (12185), Disk-Doktor (1/86),
Datagenerator (2/86), Taschenrechner (3/
86), Painter (3/86), Periodensystem (3/86),
Elektro-CAD (5/86), Scrollbremse (6/86),
Copy??right!l V2.0 (6/86), 3-D-Prozessor
(7/87), Digitalisierer llaQ, Tastenklick (8-
9/86), Oszilloskop (8-9/86), Symbol-Editor
(10/86), Fast-Routine (10/86), OfÜ (tOl
86), Datei (12186), Neues Hl-Dump (1 /87)

Hier sparen Sie 4.7O DM!
Godex l-ilt 

-.- 
l7o.-

Player's Dream l-lll 5,5.- l7O.-

Die zweitb Diskette für die jüngsten
Computerfans. Noch mehr Programme des
Pädagogen Berthold Freier, in denen Kinderdas
Einmaleins üben, Muster vergleichen oder
die Tastatur des GPC kennenlernen können.
Die Diskette gegen stures Büffeln,
für das Lernen mit Spaß.

Player's Dream I
Player's Dream ll
Player's Dream lll

19.90 124.90
t9.90 124.90
19.90 124.90

Godex I
Codex ll
Codex lll

-.- 124,90
-.- I 24.90
-.- 124.90

Lernen
mit

Spaß
a

"Lernen mit Spaß 1" je 10 Lernprogramme t

fr:i,:'lril]iJä1il?'"n 
auf 3"-Diskett"o, 29.-

The

PLAvtrD',c
Hrr"

The

PLAYER'S
DREAM
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Bitte den Bestellcoupon auf Seite 15 benutzen!


