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punktllch ins Haus —: auch__ —
wihrend der Urlaubszelt'
Und dazu noch mit -

Preisvorteil
gegeniiber dem Einzelbezug.

Logisch, dies sind Vorteile,
die Sie nutzen sollten.

Bestellen Sie noch heute Ihr
Abonnement mit der ent-
sprechenden Bestellkarte.

PC International kostet im Abonnement:
Im Inland und Westberlin: fiir 1/2 Jahr 30,- DM
fiir 1 Jahr 60,- DM
Im europdischen Ausland: fiir 1/2 Jahr 45,- DM
fir 1 Jahr 90- DM |

Im auBereurop. Ausland: fiir 1/2 Jahr 60.- DM
fur 1 Jahr 120,- DM -

Ordnung und Ubersicht schaffen die
beliebten DMV Sammelmappen




Impressum

Herausgeber

Christian Widuch

Chefredakteur

Stefan Ritter

Stv. Chefredakteur

Michael Ebbrecht (me)

Redaktion

Claus Daschner (cd), Heinrich Stiller (hs),
Jurgen BorngieBer (jb), Markus Matejka (mm)
Redaktions-Assistenz

Anke Kerstan (ke)

Produktionsleitung

Gerd Kdberich

Satr

Claudia Killlmer, Silvia Fiihrer,

Martina Siebert, Gabriela Joseph,

Marcus Geppert

Yvonne Hendricks, Manuela Eska
Mohamed Hawa
Reprografie
Helmut Skoupy, Margarete Schenk, Dieter Schnobl
Nlustration
Heinrich Stiller
Fotografie
Christian Heckmann, Klaus Jatho
Lektorat
Susanne Mias
Anzeigenverkaufsleitung
Wolfgang Schnell
Anzeigenverkauf
Wolfgang Brill
Anzeigenverwaltung und Disposition
Andrea Giese, Karina Ehrlich
Anzeigenpreise
Es gilt die Anzeigenpreisliste Nr. 3 vom 1.12.1987
Anzeigengrundpreise
1/1 Seite sw DM 5240, —
Farbzuschlag: erste und zweite Zusatzfarbe aus
Europaskala je DM 750, —.
Vierfarbzuschlag DM 2250, —.
Anschrift Verlag/Redaktion:
DMV—Daten & Medien Verlagsges. mbH
Postfach 250, Fuldaer StraBe 6
3440 Eschwege
Telefon: (0 56 51) 87 02 - Telex 993 210 dmv d
Telefax: 05651-20718
Verlagsbiiro Miinchen
Hans-Stiefberger-Str. 3
8013 Haar/Miinchen
Leiterin Britta Fiebig
Vertrieb
Verlagsunion
Friedrich-Bergius-StraBe 20
6200 Wiesbaden
Druck
Druckerei Jungfer, 3420 Herzberg
Bezugspreise
»PC Amstrad International« erscheint monatlich am
Ende des Vormonats. .
Einzelpreis DM 6, —/sfr, 6,—/0S 50,—
Abonnementpreise
Die Preise verstehen sich grundsitzlich einschlieflich
Porto und Verpackung
Inland:
Jahresbezugspreis: DM 60, —
Halbjahresbezugspreis: DM 30, —
Europiisches Ausland:
Jahresbezugspreis: DM 90, —
Hatbjahresbezugspreis: DM 45, —
AuBereuropiisches Ausland:
Jahresbezugspreis: DM 120,—
Halbjahresbezugspreis: DM 60, —
Bankverbindungen:
fieck Frankfurt/M: Kto.-Nr.: 23043-608
<nbank Eschwege:
322 603 85, Kto.-Nr.: 245 7008
=remhestellung kann innerhalb einer Woche nach Auf
ch widerrufen werden. Zur Wahrung der
mpel. Das Abonnement verlingert sich au-
2 Monite, wenn ¢s nicht mindestens 6 Wo-
iriftlich gekindigt wird.
skripte und Datentriger sowie Fo-
Hafrung. Die Zustimmung zum

(V]

w|

!

ne

Iychte Manuskripte liegt ausschlief-
vie Vervielfdltigung oder sonsti-
tschriftlicher Genehmigung des

«i= Fremdbeitrige geben nicht in jedem
wieder.

Tul g Miceey Rexdad

Editorial —

“Zwischenbilanz*

Liebe Leser,

das erste Computer-Halbjahr 1988 verlief ohne grofe Aufregung, Sensationen im eigentlichen
Sinne konnten nicht verbucht werden.

Das erste Halbjahr lift nun auch eine Bewertung der AMSTRAD 'schen Aktivititen in Deutsch-
land zu (erinnern wir uns, dafy AMSTRAD Deutschland erst im Dezember 1987 gegriindet
wurde).

Nach der offiziellen Prdsentation auf der CeBit konnte AMSTRAD das Versprechen, in Kiirze
lieferfihig zu sein, durchaus halten. Inzwischen kann AMSTRAD auf mehr als 300 Fachhdnd-
ler ziihlen, die eine flichendeckende Versorgung erméglichen sollen.

AMSTRAD Deutschland ist nach eigenen Angaben tiber die Entwicklung duflerst zufrieden und
geht mit grofiem Optimismus in den von vielen angekiindieten “heiflen” Herbst. Letzierer biirgt
seit vielen Jahren fiir die Ankiindigung neuer Produkte und Innovationen, so daf} eigentlich
Jede namhafte Firma zu diesem Zeitpunkt etwas “auf der Pfanne hat". Mit Blick auf das Weih-
nachisgeschdft lifit sich die logische Verbindung zu dieser iiblichen Praktik herstellen.

AMSTRAD liefert neuerdings auch die eigene HiFi-, Video- und Audio-Palette, die nicht nur in
England seit Jahren erfolgreich neben dem bekannten Computerangebot etabliert ist. Da zi
vermuten ist, dafy in Zukunft eine Kopplung von Computern mit anderen Medien angestrebt
wird, kénnte auch in diesem Sektor einiges von AMSTRAD zu erwarten sein. Noch ist das
Zukunftsmusik, aber was bedeuten schon ein oder zwei Jahre in der Computertechnik?

Dafs sich bei der rasenden Entwicklung die Schwerpunkte im Produkrangebot eines Computer-
herstellers verschieben, ist nur verstdndlich. Doch eingetretene Pfade zu verlassen, das kann
zum vielzitierten Eigentor werden. AMSTRAD har dem vorgebeugt und wird die CPC- und
PCW-Produktreihe nicht nur weiter pflegen, sondern auch forcieren, selbst wenn deutliche Ak-
zente auf die aktuelle PC-Linie gelegt werden. Eines zumindest kann eine solche Markipolitik
bewirken: Der gesamte Markt, vom Einsteiger tiber den Hobbyisten bis hin zum Profi, kann mit
der Systemvielfalt bedient werden. Zusdtzlich neigen viele Kunden zur Markentreue und Zifrie-
denheir mit einem technischen Geriit (Autobesitzer kénnen ein Lied davon singen) schlieft
nicht nur den Tausch Geld/Ware, sondern auch den Service ein.

Als Sprachrohr fitr alle AMSTRAD-Anwender werden wir uns Jiir einen entsprechend kompe-
tenten und umfassenden Service stark machen. Erste Ergebnisse dazu finden Sie in der Rubrik
AMSLINE, die Ihnen seit der letzten Ausgabe einen direkten Draht zum Hersteller AMSTRAD
sichert.

Nun wiinsche ich Ihnen jedoch einen “heiffien” Draht zur vorliegenden Ausgabe von PC Inter-
national.

Herzlichst Thr
Stefan Ritter, Chefredakteur
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—Briefe

Die Rubrik »Leserbriefe« ist
eine Einrichtung fiir alle Leser,
die in irgendeiner Form Fragen,
Probleme oder Anregungen zu
Produkten, Programmierpro-
blemen oder zu unserer Zeit-
schrift haben. Selbstverstind-
lich sind wir bemiiht, alle Leser-
fragen zu beantworten. Doch
haben Sie bitte Verstindnis, daB
wir nicht alle eingehenden Brie-
fe personlich beantworten kon-
nen. Oft erreichen uns mehrere
Briefe zum gleichen Thema, ei-
ner davon wird dann stellvertre-
tend fiir alle in unserer Zeit-
schrift beantwortet. Da auch wir
nicht alle Fragen auf Anhieb be-
antworten konnen, miissen wir

Eine Bitte an unsere Leser

recherchieren. Und das dauert
bekanntlich seine Zeit! Wir
mochten hiermit alle PC-Leser
noch einmal auf unseren Leser-
service hinweisen und bitten bei
der Vielzahl der eingehenden
Briefe um etwas Geduld. Fiir ei-
lige Anfragen steht unsere Re-
daktion jeden Mittwoch von 17
bis 20 Uhr am »HeiBen Draht«
zur Verfiigung. Vielen Dank fur
Ihr Verstandnis.

Ihre PC-Redaktion

PS: Die Redaktion behilt sich
vor, Leserzuschriften in ge-
kiirzter Form wiederzugeben.

Neue Pen- und
Paper-Funktion

Mit diesen Pokes konnen Sie
ohne weiteres Windows mit
verschiedenen Mustern her-
vorheben, oder, wenn Sie ge-
rade ein neues Spiel schreiben
und noch ausgefallene Score-
Anzeigen, dann probieren Sie
die hier beschriebenen Tricks.

1. Papermuster: Bitte geben
Sie folgende Zeile ein:
MODE 2:POKE &B290,
&C3:CLS

Sie sehen nun auf Threm Moni-
tor ein gestreiftes Bild. Wenn
Sie diesen Poke- Befehl in an-
deren Modes ausprobieren,
konnen auch andere Streifen-
muster zustande kommen.

Hier ein kurzes Muster- Pro-
grammbeispiel fiir alle 255
Muster:

10 MODE 2

20FOR I=1TO 255

30 POKE &B290,1

40 CLS

50 FOR P=1TO 150:NEXT
60 NEXT

2. PEN-Muster: Hier kénnen
Sie theoretisch genau diesel-
ben Zeilen eingeben wie unter
Punkt 1 eingegeben. Nur miis-
sen Sie die Adresse &B290 mit
&B28F austauschen. Das
gleiche machen Sie in Zeile
30. Die Zeile 40 lautet dann:
40 PRINT“DIES IST EINE
DEMO

3. MASK-Befehl

Schreiben Sie diese Zeile:
POKE &B338,&11001100
:PLOT 1

,200:DRAW 640,200

6 PC 888

Sie sehen nun eine gestrichelte
Linie. Der Zahlenstring hinter
dem POKE-Befehl gibt nur
das Bitmuster an, er darf nur
acht Zahlen enthalten, wobei
entweder die 1 (Punkt setzen)
oder die 0 (Punkt loschen) zu
setzen sind.

Mit POKE &B339,X konnen
Sie den Grafikscreen beein-
flussen, hier sind unter MODE
2 auch 255 Muster maoglich.
Nach der Eingabe miissen Sie
allerdings CLG eingeben, da-
mit der Bildschirm mit diesem
Muster aufgebaut wird.

Diese POKEs wurden auf ei-
nem CPC 464 versucht, Besit-
zer der anderen Rechner miis-
sen hier selbst einmal versu-
chen. Mit der normalen PEN-
/PAPER-Eingabe konnen Sie
die Ausgabe wieder normali-
sieren.

Michael Kneip
Hovelhof

Fehler im Plakatdruck

Eingefleischte Programmier-
fans werden es gemerkt ha-
ben, in den Anpafzeilen des
Plakatdrucks an den CPC
6128 hat sich ein kleiner, je-
doch bedeutender Fehler ein-
geschlichen: Das &- Zeichen
vor den Adressen war weg,
damit lief praktisch nichts.
Hier deshalb die richtige
Zeile:

20 SYMBOL AFTER 32:
start=PEEK(&B737)
*256+ PEEK(&B736)

Gleichzeitig méchten wir allen
Lesern danken, die uns darauf
aufmerksam gemacht haben.

(Red.)

Betrifft: Fehler im
CPC-Betriebssystem

Zwei Briefe erreichten uns zu
dem von Herrn Milmeister be-
schriebenen CPC-Fehler:
Daf3 der CPC einen Fehler
ausgibt, wenn die Zeile DATA
| eingegeben wird, liegt an der
Programmierung des BASICs.
Wird eine solche Zeile von BA-
SIC abgearbeitet, sucht der
BASIC-Interpreter nach dem
Befehlsende (sofern die Zeile
nicht vorher zu Ende ist).
Hierzu ist eine Routine im Sy-
stem da, die jedes (Be-
fehls)-Token iibergeht.
Nun muf3 ich einen Abstecher
zur Programmeingabe ma-
chen:
Wird eine Zeile eingegeben,
wird diese in Tokens umge-
wandelt (jeder Befehl/ jeder
Wert bekommt eine 'Kennum-
mer’). Als einziges Zeichen
wird das RSX- Zeichen ’|” un-
verdndert iibernommen. Wenn
nun also der Computer diese
Zeile ab dem DATA iiberliest,
stoft er auch auf das RSX- Zei-
chen (Byte &7C). Wenn er auf
dieses Byte gestofien ist (ent-
spricht dem Ende des RSX-Be-
fehls). Die Routine kehrt nun
zuriick, jedoch mit einem Pro-
grammzeigerwert, der aufier-
halb des Programmes liegt.
Natiirlich haben die Bytes, die
dort abgelegt sind, fiir den In-
terpreter keinen Sinn mehr.
Die Folge davon ist der SYN-
TAX ERROR. Entsprechend
ist derselbe Fehler beim LI-
STen zu erkldren. Hinweis:
Der Fehler kann umgangen
werden, wenn man direkt hin-
ter dem RSX-Zeichen mit ei-
nem ASCII-Wert > 128 ein-
gibt. Dieses Zeichen ver-
schwindet dann bei LIST, aber
das Programm lduft. Das Zei-
chen bekommen Sie z. B. mit
KEY 1,CHR$ (144). Die Eins
auf der Zehnertastatur ist nun
mit dem Zeichen Nr. 144 be-
legt.
P.S.: Der gleiche Fehler tritt
auch bei REM-Zeilen auf. Die
Ursache ist die gleiche wie bei
DATA.

Werner Slabon

Geislingen

Der nichste Brief beschiftigt
sich ebenfalls eingehend mit
diesem Problem:

Ich habe mir das Problem,
welches Herr Milmester in der
Ausgabe 6/88 angesprochen
hatte, einmal angesehen und
dem CPC die Griinde seiner
mysteriosen Handlungen ent-
lockt. Nach der Eingabe von
DATAIl, bzw. einer Pro-
grammzeile 10 DATA | mel-
der der CPC sich mit der omi-
nosen Meldung: SYNTAX ER-
ROR in 32511 und UNDEFI-
NED LINE ERROR in 32511.
Ferner rrint dieser Fehler nur
bei absolut leerem Speicher
auf. Hier kommt die Ent-
schliisselung des Rditsels:
Zuerst muf3 ich anmerken, daf3
derselbe Effekt auch in Zeilen
auftritt, die mit REM oder dem
Hochkomma ~ beginnen. Und
hier treffen wir auf einen alt-
bekannten Fehler, denn wie
viele wissen, verschluckt der
CPC in REM-Zeilen das erste
Zeichen hinter dem RSX-
Strich! Aber wie kommt es
dazu?

Der Schuldige sitzt im Inter-
preter und kann ab Adresse
&ES8F5 lokalisiert werden.
Diese Routine bearbeitet Zei-
len, in denen ein DATA, REM
oder - Statement vorkommt.
Normalerweise eine leichte
Angelegenheit, denn die Zei-
len miifiten ja einfach nur
iiberlesen werden. Doch leider
wollte es das Schicksal, daf
diese Routine an einem Mon-
tag programmiert wurde, und
so liefp man dieses noch un-
schuldige Unterprogramm
auch Zeilen bearbeiten, die
ein ELSE erwarten, und hier
liegt der Hund begraben!
Nach einer ELSE-Anweisung
muf3 der Interpreter einen
moglichen RSX-Befeh! erken-
nen konnen, das macht er, in-
dem er nach einem erkannten
RSX-Strich das Ende des
Funktionsnamens sucht. Die-
ses Ende wird durch das ge-
setzte achie Bit im letzten Byte
des Namens gekennzeichnet!
Bei Programmzeilen mit einem
ELSE funktioniert das auch
prdchtig, doch wie sieht es in
DATA- oder REM-Zeilen aus?
Da der Interpreter in diesen
Zeilen keine Tokenumwand-
lung vornimmt, kann niemals
ein Wert grofer als 128 in ih-
nen stehen. Und so sucht er
und sucht. ..
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Dann, nach einer unendlich
grofien Anzahl von Taktzyklen,
hat er Erfolg. Er findet eine
Bytekombination in seinem
Speicher, die ihm nicht nur
das Ende des Namens signali-
siert, sondern auch das Ende
der Programmzeile. Diese
Kombination steht kurz vor
der Adresse &ABAB im Spei-
cher. Der arme Interpreter
merkt nicht, daf3 er den giilti-
gen Speicherbereich fiir BA-
SIC schon lingst verlassen
hat, und macht sich iiber die
vermeintlich ndchste  Pro-
grammzeile her. Dort steht
aber nur Kauderwelsch (fiir
ithn), und das haut ihn um. Er
will eine Fehlermeldung aus-
geben und schaut nach, in wel-
cher Zeile er sich nun befindet.
Da in &ABAB und &ABAC
eine 32511 steht, bietet er die-
se dem Programmierer an, der
danach fragend seine Augen-
brauen hebt. Das erkldrt
auch, warum dieser Fehler in
dieser Form nur bei absolut
leerem Speicher aufiritt. So-
bald eine Variable definiert ist
oder Programmzeilen folgen,
findet der Interpreter auf sei-
nem Weg nach &ABAB unter
Umstinden schon vorher eine
passende  Bytekombination,
und der Fehler tritt entweder
nicht oder in anderer Form
auf. Wenn ein CPC-Besitzer
den RSX- Strichin einer
DATA-Zeile bendtigt, sollte er
ihn schon in Anfiihrungsstri-
chen einpacken, denn daran
haben die Programmierer an

jenem unseligen Montag ge-
dacht. ..

Ubrigens, wer ein bifichen
herumexperimentieren moch-
te, der kann ruhig ab &ABAB
herum’poken’, wir befinden
uns hier in dem Speicherbe-
reich  fiir die Zeichen
CHR$(240) bis (255). Ein
mbgliches Experiment wire
¢s. dort eine BASIC-Zeile hin-
eaniu poken’, diese wiirde
dann abgearbeitet werden,
und wenn Sie mit einem END-
Berehl abschlieft, wiirde der
CPC keine Fehlermeldung
mehr erzeugen.

Karsten Schulz
Dortmund

DaB die Routine an einem

Montag programmiert wurde,
mochten wir nicht bestitigen,

jedoch freuen wir uns, Thnen
diese Hinweise dazu geben zu
konnen.

(Red.)

Vokabeltrainer SH 6/88

Das Programm “testme”, Vo-

kabeltrainer, lief auf meinen

CPC 664 nicht. Ich habe es

Jolgendermafien geéindert:

Laden von “Vokabel BAS“,

dann muf} eingegeben werden:

1 POKE &BCOG, 160

2 POKE &BD00,130

3 POKE &BC06,60

Nun sollte das Programm auf

den meisten CPC 664 laufen.
Giinther Lerch

Lonz

Wir danken Thnen fiir den
wertvollen Tip.
(Red.)

Zeichenprogramm zum
Lightpen der
Firma Schisslbauer

Ich habe vor kurzer Zeit die
Anzeige der Firma Schisslbau-
er entdeckt und mir den Light-
pen gekauft. Nun wollte ich
mich nach weiterfiithrender
Software fiir diesen Lightpen
erkundigen, wurde dabei auf
das Programm “Blazing Bub-
bles“ verwiesen, welches im
Fachhandel zu erwerben sei.
Leider konnte ich dieses Pro-
gramm nirgendwo bekommen,
und so hoffe ich, dafy mir je-
mand die Bezugsadresse fiir
dieses Programm oder ein
Programm fiir diesen Lightpen
nennen kann.
Thomas Knecht
Esslingen

Leider ist uns kein derartiges
Programm bekannt. Wenn
Sie, verehrte Leser, eine Idee
haben, schicken Sie sie uns zu,
wir leiten Sie gerne an Herrn
Knecht weiter.

(Red.)

Anpassung von DLABEL
an NLQ 401

Das Programm DLABEL aus

Heft 3/88 liuft auf dem NLQ

401 einwandfrei, wenn Sie die

Jolgenden Zeilen in das Pro-

gramm einbauen:

1005 PRINT# 8,CHR$(27);
CHR$(65); CHR$(4);

1006 PRINT# 8,CHR$(27),
CHR$(50);
Hartmut Mauersberger
Wiirzburg

Vielen Dank fiir den Hinweis
(Red.)

Fehler in einem der
dBASE llI-Hilfsprogramme
In den dBASE-Utilities aus
dem JOYCE-Sonderheft 3/88
tauchte ein Fehler auf. Zur Be-
hebung geht man wie folgt vor:
Aufruf des Programmes UTL-
D.CMD zur Anderung, entwe-
der aus den Utilities heraus,
mit einem geeigneten Text-
Editor (Prowort z.B.) oder mit
MODIFY COMMAND vom
dBASE- Prompt aus.

In Zeile 22 zu den Ausrufezei-
chen am Ende der Zeile zwei
weitere hinzufiigen

Und wieder:
Druckerreinigung

Als JOYCE-Besitzer habe ich
die Reinigungsanweisung aus
den Heften 11 und 12/87 mit
Erfolg benurzt.
Diese Reinigung ldfit sich
auch auf die Walze und den
Papiereinzug ausdehnen. Zu-
ndchst putzt man nach dem
Ausbau des Druckkopfes (sie-
he 11/87) mit einer weichen
Zahnbiirste, ggf. unter Zuhil-
fenahme ecines Staubsaugers,
alle erreichbaren Teile. Im
Anschluf3 trinkt man einen
nichr-fusselnden  Stofflappen
mit Brennspiritus und reibt die
Walze unter stindigem Drehen
per Hand sauber.
Abschliefiend zieht man ein
Blatt weiches Lioschpapier von
Hand ein, um iiberschiissigen
Spiritus aufzunehmen.
Nach dieser Prozedur sind
Walze und Andruckrollen wie-
der rauh, das Papier wird wie-
der gerade eingezogen und
rutscht auch nicht mehr hin
und her, wenn man besseres,
sprich dickeres Papier ver-
wendet.
Die Reinigung sollte im iibri-
gen stets bei ausgeschaltetem
Rechner vorgenommen wer-
den, da ansonsten durch Fun-
kenbildung u. U. Entziindungs-
gefahr besteht.

H.-J. Schmidt,

Hannover

BRANDHEISSE KNULLERPREISE

Schneider

AT 2640 mit Manochrommonilor MM 2640 4099,-
mit EGA-Monitor EM 2640 48099, -

Laufwerk exlern 5,25* fir AT 2640 449,-

Target PC 4899, -

Schneider Telefax SPF 100 2399, -

20 MB-Festplatie(Seagate) + Controller 549, -

20 MB-Filecard Silicon Valley (einbau- und

anschlufertig lar PC 1512 und 1640)
30 MB-Filecard Weslern Digital

Amstrad
CPC 6128 mit Grinmonitor
mit Farbmonitor

PC 1640 mil
Monochrom
Color

EGA

1w

Atari

520 STM + SF 314 + SM 124

1040 STF mit Monochrommonitor 124
1040 STF mit Farbmonltor SC 1224
Mega ST 2 + SM 124 + Festpl. SH 205
Mega ST 4 + SM 124 + Festpl. SH 205

Superkniiller:
Siemens BTX-Konsole + Farbmonilar
Slardrucker SR 15

Epsondrucker (dt. Verslon)

A tlg an AMIGA,

CPC, Atari ST oder IBM-Kompalible
LX 800

FX 800

LQ 500

LQ 2550

La8eso

LQ 1050

EX 800

8Q 2500

Einzelblalteinzug LX 800/ LQ 500
Epson PCe Main Unit/ 1 Laufwerk

PC oder

Stardrucker (dt. Verslon)
LC-10 mil Commodore od Cenlronicsint
LC-10 Color Farbdrucker mit Inlerface

Commadore

Commodore PC 1

AMIGA 500 + Farbmonitor 1084

Amiga 2000 + Farbmonilor 1084
PCIXT-Karte A 2000 mit §,25"-Lauiwerk
C ucker 2030 ich Slar
NB 24-10) + vollaul. Einzelblalt

1299,—

Versandkostenpauschale (Warenwert bis DM 1000, ~/daraber);
Vorauskasse (DM 8-/20, -), Nachnahme (DM 11,20/23,20),
Ausland (DM 18, 30,-)

Lleferung nur gegen NN oder Voraushasse; Ausland nur Vor-
auskasse.
Preisliste (C
Freiumschlags

CSYV Riegert

Schlofhofstr. 5, 7324 Rechberghausen,
Tel. (0 71 61) 5 28 89

angeben) gegen sines

————

IHR COMPUTER- ———
— | SPEZIALIST
|hr Partner fiir Amstrad/Schneider
Amstrad PC 1640 m. 1 LW

und Monochrom Monitor ~ 1698,—
Amstrad PC 1640 m. 1 LW

und EGA-Monitor 2698,—
Amstrad CPS 464 mit

Color Monitor 678,—
Amstrad CPC 6128 mit
Griin-Monitor 798,—

Schneider Druckerkabel fiir

CPC 6128/464/664 je 1890
BTX-Modul fir CPC 464/6128

(bitte Typ angeben) 388, -
Adapter fiir CPC 6128 18,-
Kopier Modul ,Mirage

Imager” fir CPC 464/664 99,—
Amstrad Drucker LQ 3500

24 Nadeln/Centronics 898,—
NEC P6 Plus 80

KB-Puffer, dtsch. Ware 1898, —

Laufwerk 3“ DDI-1 fir CPC  448,—
Dataphon $21-23d 328,-

Diskettenbox flr ca. 80 Stick
3" — 35" 19,—
* Spiele * Blicher * Zubehdr * Kabel *

Bestellungen bitte schriftlich oder

ELEKTRC HNIK
CENTER

Uwe Langheinsich
Wachterstr. 13
8170 Bad Tolz
Versand per V-Scheck voraus oder
Nachnahme + Versandkosten
oder Bix-Nachrichten in 08041/71505

Tl OBO 411 65

8'88 PC 7
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Neue OUTs fiir JOYCE

Das JOYCE/Mallard-BASIC-
Buch enthdlt leider keine Li-
ste, welche Effekte mit dem
OUT-Befehl erzeugt werden
konnen; im Grunde hilft hier
nur probieren.

Hierbei habe ich entdeckt, daf3
mit 'OUT 248,8’ und 'OUT
248,7° der Bildschirm total
abgeschaltet und wieder ein-
geschaltet werden kann. Dies
kann man sich zunutze ma-
chen, um den Bildschirminhalt
(beispielsweise die Titelseite’
bei Programmbeginn) nicht
Zeile fiir Zeile, sondern auf
einmal hervorzurufen (vgl.
auch Leserbrief von Herrn
Grafhoff in PCI 6/87). Wer
weifs noch mehr?

Martin Meyer
Berlin

DISKCOPY aus
JOYCE Sonderheft 3

Das genannte Programm ist
wirklich hervorragend; eine
kleine Macke ist mir jedoch
aufgefallen: Wenn ich DISK-
COPY von Laufwerk M: aus
starte, erscheint bei der Si-
cherheitsabfrage  (’Diskette
kopieren (J/N)’) anstelle des
Inhaltsverzeichnisses von A:
das der Ramdisk. In das Inclu-
de-File DIR.INC solite des-
halb zu Beginn der Prozedur
noch ein  Select-Disk A
(BDOS-Funktion 14) einge-
baut werden.

Mit diesem Kopierprogramm
ist es mir allerdings endlich
gelungen, eine Sicherheitsko-
pie von BATMAN (Ocean Soft-
ware) zu ziehen. Hier eine kur-
ze Anleitung dazu:

BATMAN st recht trickreich
kopiergeschiitzt. Zum einen
hat die Diskette, wie ein Blick
in den XDPB zeigt, 39 System-
spuren und nur eine freie
Spur; zum anderen ist Spur 1
nicht normal lesbar. Nach ei-
nigen Versuchen mit Diskmo-
nitor (DU aus der Public Do-
main) und SID bin ich dahinter
gekommen, daf3 in Spur 1 die
Sektoren nicht von OIH bis
09H, sondern von 81H bis
89H durchnumeriert sind, und
dafp als Fiillbyte nicht ESH
sondern A6H verwendet wur-
de. Nach einer Kopie von
BATMAN mittels DISKCOPY
muf3 also noch Spur 1 den Be-

8 Pc 888

diirfnissen von BATMAN ge-
recht neu formatiert werden.
Dieses gelingt mit einem ange-
pafiten XFORMAT (von M.
Anton, PCI 7/87). Folgende
Verdnderungen in XFORMAT
sind vorzunehmen:
— Track-Identifier-Tabelle
dndern in:
Joyce:Track__Id =
($01,%$00,%81,$02,
$01,$00,%86,$02,
$01,$00,$82,$02,
$01,$00,$87,$02,
$01,$00,$83,$02,
$01,$00,$88,$02,
$01,$00,$84,$02,
$01,$00,$89,$02,
$01,$00,$85,$02 );

— Meniizeile in PROZEDURE
Menii dndern:

writeln 7 = BATMAN

(173 KB) Track 1-1’);
Fiillbyte in PROCEDURE
Formar __Track verdndern:
inline ($06/$01/$0E/$00/
$3A/$90/$DF/$57/$1E/$A6/
$21/$A0/$DF/$DD/$21/$00/
$F0/$CD/$5A/$FC/$8F/$00)

im Hauptprogramm dndern:

7’ : begin
Von:=1; Bis: =1;
Make__Joyce_ XDPB;

Es ergibt sich folgende Ar-
beitsweise zum kopieren von
Batman:
— Diskette mit DISCKIT
formatieren
— BATMAN-Diskette mit
DISKCOPY kopieren (Menii-
punkt 8) von Spur 0 bis 39.
— Kopie mit  verdndertem
XFORMAT nachformatieren
(Meniipunkt 7).
Dr. Peter Horstmann
Hamburg

Noch einmal: DISKCOPY

Auf der DATABOX 2 zum
JOYCE Sonderheft 3 sind die
Quelldateien ASEMCON.INC,
MENU.INC und DIR. INC vom
Programm DISKCOPY nur in
der auf FORMA43 abgestimm-
ten Version enthalten. Gege-
benenfalls miissen diese ent-
sprechend dem (korrekten) Li-
sting im Heft umgeschrieben

werden. Oliver Benke
Steinhagen
XXFORMAT aus Heft 6/88

Mit folgender kleiner Ande-
rung an dem Programm
XXFORMAT ist JOYCE in der

Lage, auch von 43-Spur- Dis-
ketten zu booten. Zwischen
den Anweisungen

Sector[9]: =82;

und

Write__Sector (0,0);

am Ende des Listings im

Hauptprogramm ist folgender

Befehl einzufiigen:

Sector[511]: =Sector[511]-3;

Zur Erlauterung: Das Lade-

programm im ROM des JOYCE

scheint eine Priifsumme iiber
den ersten Sektor der Diskette
zu bilden, ehe es das von diesem

Sektor geladene Programm

startet. Da in Byte 2 des Sektors

die Anzahl der Spuren von 40

auf 43 gedndert wurde, stimmt

die Priifsumme nicht mehr und

JOYCE verweigert die Arbeit.

Durch die Anpassung des letz-

ten Bytes im Sektor stimmt die

Priifsumme wieder und JOYCE

nimmt klaglos seine Arbeit wie-

der auf.

Ein erheblicher Zeitgewinn ldfit

sich beim Umformatieren vom

Standard- auf das 43-Spur-For-

mat erzielen, wenn die Spuren 0

bis 39 nicht erneut formatiert

werden. Dazu sind zwischen
den Anweisungen

ELSE AltDat : = FALSE;

und

Message;

im Hauptprogramm folgende

Befehle aufzunehmen:

IF AltDat THEN BEGIN
FOR Track : = 0 TO 39 DO
Increment__Tracks;

Von : = 40;

END;

Andref3 Freystatzky
Braunschweig

JACKPOT,
DATABOX-Bonus auf
JOYCE DATABOX 5/88

In das Programm JACKPOT.
BAS hat sich ein kleiner Pro-
grammierfehler  eingeschli-
chen. So werden in der Son-
derspielausschiittung ~ auch
ohne Gewinndarstellung stets
drei Mark ausgezahlt. Abhilfe
schafft die Ergdnzung folgen-
der Zeile:

1125 IF walz3$=“03“ OR
walz3$=“06“ OR
walz3$=“12“ OR
walz3$="30“ THEN
GOTO 1160

Riidiger Tuzinski
Aachen

BASIC-COM Heft 6/88

Besitzer von ROM-Erweite-
rungen, z.B. RS 232-Schnitt-
stelle von Vortex, konnen das
Pech haben, daf das Pro-
gramm nicht funktioniert, weil
der Buchstabe “Y" nicht nur in
der Ready-Meldung des BA-
SIC-Interpreters, sondern
auch in der Einschaltmeldung
der ROM-Erweiterung auf-
tritt. Man sollte also in der
Subroutine “txtout zusdtzlich
noch die ROM-Selektion

priifen:

5
txtout:

push af
;Zeichern merken
ep 'y!

; ¥y von Ready ?

jrnz,igno ; (neu)

;
call 0b912h ; (neu)

;KL CURR SELECTION

cp 0fdh ; (neu)

;unten RAM, oben BASIC ?
call z, restor+offset

;dann TXT OQUTPUT repar.

igno: ; (neu)
pop af
;Zelichen zurlick
ret
3
Gernot Krage
Heikendorf

Vielen Dank im Namen der
betroffenen Leserschaft.
(Red.)

MINICALC Heft 9/87

MINICALC hat mir so gur ge-
fallen, daf3 ich es meinen
Schiilern als einfaches Bei-
spiel einer Tabellenkalkula-
tion vorstelle. Dabei gibt es
aber ein Problem: man kann,
wenn der Cursor in der Einga-
bezeile steht, mit der ~Cursor-
runter-Taste “ das Rechenblatt
nach oben schieben. Dann
stimmen die Feldkoordinaten
nicht mehr. Also: neu laden.
Das stort natiirlich besonders
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bei Kassettenbetrieb. Dabei ist

die Losung so einfach. Man

muf} nur darauf kommen:

Zeile 950 ersetzen durch:

950 WINDOW 5,80,24,24

Zeile 965 einfiigen:

965 WINDOW 1,80,1,25

Nun verhindert Zeile 950 Fehl-

eingaben und Zeile 965 schal-

tet wieder den vollen Bild-

schirm ein. Diese Hilfestel-

lung bekam ich vom Bruder

des MINICALC Autoren.

J.Leupold

Wendisch Evern

Ein groBles Dankeschon an
Herrn Leupold und Herrn
Stroiczek fiir den Tip.

(Red.)

Blinkender Cursor
unter CP/M Heft 4/88

Bei der Programmversion
CURBLK44.COM fiir den
CPC 464 hat sich leider ein
Irrtum eingeschlichen. Im Li-
sting 2 ist der Hexdump von
CURBLK22.COM fiir den
CPC 664/6128 abgedruckt. In
der Unterschrift sind Anderun-
gen fiir den CPC 464 angege-
ben, aber leider nicht voll-
standig.

Herr Carsten Mannel hat uns
auf den Fehler aufmerksam
gemacht. Das Programm auf
der DATABOX ist aber kor-
rekt!

Hier der vollstindige Hex-
dump von CURBLK44.COM:
100211101 11BOB7 0148

108 00 ED BO CD BO B7 C3 00
1100021 CFB7010080 11

118 D7 B7 CD EF BC 21 C9 B7

120 11 0C 00 01 0C 00 CD E9
128 BC €9 00 00 00 00 00 00

130 00 00 00 00 00 OO0 00 00
138 F3 C5 D5 E5 34 B7 FE
140 FF 20 09 CD 7B BB AF 32
148 D6 B7 18 08 CD 7E BB 3E
150 FF 32 Dé E1 D1 C1 FB
158 C9 00 00 00 00 00 OO0 00

Noch ein Hinweis fiir die
Handhabung non DDT:

Wenn das Programm nach
Eingabe von CTRL-C verlas-
sen wird, meldet sich CP/M
mit A>.

Dann muf
werden:

SAVE 1 CURBLK22.COM (bzw.
CURBLK44.COM), damit die
Datei auf der Diskette gespei-
chert wird.

eingegeben

H.G. Sanner
Ludwigshafen/Rh.

Picture Printer PCI 5/88

Ihr Progamm Picture Printer
hat mir sofort beim Durchle-
sen den Mund wdssrig ge-
macht. Also habe ich die ldsti-
ge, aber nicht vermeidbare
Tipparbeit auf mich genom-
men und das Programm samt
Datalader abgetippt. Doch
dann beim Ausprobieren muf3-
te ich leider feststellen, daf8
die Steuersquenzen, die im
Heft abgedruckt waren, fiir
meinen Prdsident 6313 nicht
kompatibel waren.

Deshalb meine Bitte: Wer hat
auch einen Prdsident 6313
und hat die Sequenzen fiir Pic-
ture Printer gefunden?

Meine Adresse lautet:
Christian Rohr
Hirzsteinstr. 49
3501 Schauenburg 1

Wann kommt das Sonder-
heft?

Ich habe zwar nur eine kleine
Frage, glaube aber, daf3 diese
auch viele andere CPC-Benut-
zer interessiert. Sie lautet:
Wann kommt endlich Euer
neues Sonderheft? Das alte
Heft liegt ja nun schon einige
Zeit zuriick.
Wolfgang Schmidt
Bonn

Das neue CPC-Sonderheft
7/88 ist ab dem 14.09.88 iiber-
all im Zeitschriftenhandel er-
hiltlich. Sicher war der zeitli-
che Abstand grof}, doch wie
heifit es in abgewandelter
Form? Was lange wihrt, wird
bestimmt noch besser.

(Red.)

DR. LOGO
Neulich benutzte ich auf mei-
nem CPC 6128 das CP/M plus
Programm DR. LOGO. Nach
dem Eingeben von Char 26
und nachdem ich beliebige an-
dere Tasten driickte, war der
Cursor auf einmal neben der
Meldung; Drive is A:, die
rechts unten auf dem Bild-
schirm steht. Der Cursor
bleibt immer auf der gleichen
Stelle, doch man kann trotz-
dem weitere Befehle eingeben.
Mich wiirde interessieren,
weshalb dieser Fehler auftritt.
Manfred Hauser
Engelsberg

Der “Fehler” ist leicht zu er-
klaren. Die Eingabe von char
26 entspricht einem BASIC-
Steuerzeichen zur Window-
Erzeugung. Da keine weiteren

Parameter angehiingt wurden,
wurde ein sehr kleines Win-
dow erzeugt, das sich jetzt
rechts unten befindet. Wenn
Sie char 7 eingeben, ertont €in
Beepton, was unter BASIC so
aussehen wiirde:
PRINT CHR$(7)
Wie Steuerzeichen sinnvoll
unter BASIC eingesetzt wer-
den, konnen Sie in der PCI
5/88 nachlesen. Dort erfahren
Sie alles Wissenswerte.
(Red.)

Assembler V2.0

Ich bin sehr zufrieden mit Ih-
rem Assembler aus Heft 6/88.
Das Gute an dem Programm
ist, daf} dieses selbstindig ei-
nen DATA-Lader erzeugt, was
eine Reihe von Tipparbeit er-
spart. Da ich jedoch ein zwei-
tes Laufwerk besitze, fehlte
mir eine Abfrage dafiir. Wenn
man folgende Zeilen einfiigt,
kann man zwischen Laufwerk
A und B wdhlen. Will man
trotzdem nur mit Laufwerk A
arbeiten, braucht man bei der
Abfrage nur die RETURN-Ta-
ste zu driicken.

10435 GOSUB 13730

10915 GOSUB 13730

13700 '

13710 ' Aktuelles Laufwerk

13720

13730 PRINT: INPUT “DRIVE (A/B)
(4, drive$

13740 drive$=UPPER$ (drive$)

13750 IF drive$="4 THEN IA:
RETURN

13760 IF drive$=4B" THEN IB:
RETURN

13770 GOTO 13730

Jiirgen Bldker
Hagen

Anwendungsprogramme fur
CPC oder JOYCE

~DSESCOMP — praktische Adressendatei
“MFORM - Uberweisungsformulardruck

1
I
T

h s L

|

s2nd p Vorkasse (portofrei), Nachnahme (zzgl. 5 DM)
Fordern Sie jetzt unsere neue Info CJ3 an

VAN DER ZALM-SOFTWARE

Elfriede van der Zalm, Software-Entwicklung & Vertrieb
Schieferstatte, 2949 Wangerland 3, Tel. 04461 / 5524

EM — universelle Dateiverwaltung

Fakturierung mit Speicherung
- Finanzbuchfiihrung
/A — Tabellenkalkulation mit Grafik

"G - Textprogramm (nur far CPC)
verseller Vokabeltrainer

58,—- DM
48,— DM
68— DM
58,- DM
78,— DM
148,— DM
78,— DM
68,— DM
136,— DM
78,— DM
58,- DM

5 /Y’ ZuweitlaufwerK fir CPC

Anschlussfertig mit Gehduse, Netzteil
und Kabel. Voll 3%kompatibel; keine
Hard- und Softwareanderungen not-
wendig; 2x40 Track mit je 180 kByte;
manvelle Seitenumschaltung mit LED-
Anzeige. 1E Monate Garantie!

Fur CPC 464/664/6128 DM 359-
dito chne Umschalter DM 349-

Jurgen Morz - Computer-Elektronik-Versand
Lengericher Str. 21 - 4547 Lisnsn
Tol: 05482/1219 oder 8326 ok §- 0 U

FUEITLAUFHERIE PUQ GPE - JOVEE - PR

5 114" Zweitlaufwerk fir CPC DM 295,—
als Bausatz kompletl mil allen notwendigen Teilen und Bauanleitung
PC-Laufwerk 5 114" 360k DM 234,-
mit Einbaumalerial

NEC-35" mit 5 1/4* Rahmen DM 294,—

passend ! SchneiderfAMSTRAD PC
mit Inslaftalions-Anleilung

+ vey
DM B8Br
DM 105r
DM 1B5r

DrucKerschalter Centronic
Von 1 auf 3 Aus- oder Einginge
Von | auf 4 Aus— oder Eingange
Kreuz-Vernetzung: E Comp/2 Dr.

Bitte kostenlosen Katalog 10/8Tps anfordern!
lle Bngsbole sind freibleibend
Versand per Nachaahne zuztighch Versandkosten.

8'ss P 9
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TextMaker Version 1.2

TextMaker

Textverarbeitung fur den PC

Das Textverarbeitungs-Pro-

gramm TextMaker ist jetzt in

der Version 1.2 erschienen. In
dieser Version sind zahlreiche

Verbesserungen enthalten, dar-

unter

— eine vollautomatische Sil-
bentrennung mit einem aus-
gefeilten Trenn-Algorithmus,

— volle Unterstiitzung aller
gangigen Grafikkarten wie
CGA, Monochrom, Hercu-
les, MCGA, EGA, EGA-
Monochrom und VGA,

— hohere Geschwindigkeit,

— Belegung aller Funktionsta-
sten auf vier Ebenen mit
Texten und Befehlen,

— Unterstiitzung fiir iber 60
verschiedene Drucker, die
Druckerauswahl geschieht
per Meniiprogramm,

— Einstellbare Kopienzahl, je-
derzeit verfiigbares Inhalts-

verzeichnis, mitlaufender
Cursor in der Statuszeile,

— neugestaltetes Handbuch mit
Stichwortverzeichnis.

Fiir TextMaker geniigt auch wei-
terhin ein einfacher PC mit min-
destens 256 KByte und einem
Diskettenlaufwerk.

TextMaker 1.2 kostet ebenfalls
DM 148, —, der Firma nament-
lich bekannte Besitzer des Text-
Makers erhalten ein Upgrade-
Angebot, fiir DM 30,— werden
Diskette und Handbuch ausge-
tauscht. Noch nicht registrierte
Benutzer kénnen ihren Nutzungs-
vertrag einsenden, um von dem
Upgrade Gebrauch zu machen.

Info:

Martin Kotulla
Grabbestr. 9

8500 Niirnberg 90
Tel.. 0911 /303333

GW-BASIC fiir AMSTRAD-PCs

AMSTRAD-PC-Besitzer, die
vom in der Lieferung enthalte-
nen BASIC2 auf das sonst bei
MS-DOS-Rechnern  standard-
maBig mitgelieferte GW-BASIC
umsteigen wollen, erhalten bei
der Firma ANRA-Computer
GmbH Gelegenheit, diese Pro-
grammiersprache als Paket in

Verbindung mit MS-DOS 3.2
preiswert zu erwerben. Das Pa-
ket MS-DOS 3.2/GW-BASIC in
deutsch kostet DM 125,—.

Info:

ANRA Computer GmbH
Schlieperstrafie 28

1000 Berlin 27

Tel.: 030 /4339070

Buchhaltung und Vokabeltrainer fiir die CPCs

Zweil neue Programme gibt es
von der Firma van der Zalm
Software in Wangerland mit den
Namen FIBUPLAN-Buchfiih-
rung und VOKABI 20-
Vokabeltrainer. FIBUPLAN
lauft auf allen CPC-Modellen
mit mindestens einem Lauf-
werk, benétigt keine Speicher-
erweiterung und kostet DM
148, —. VOKABI 2.0 wurde
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komplett neu geschrieben und
ist besonders fiir Englisch und
Franzosisch geeignet. Der Preis
lag uns leider nicht vor.

Info:

Elfriede van der Zalm
Software
Schieferstitte 2

2949 Wangerland 3
Tel.: 044 61/5524

AMSTRAD steigt beim Satelliten-Fernsehen ein

Der englische Computerherstel-
ler AMSTRAD, der seit ein paar
Monaten auch in Deutschland
auf dem Markt prasent ist, kiin-
digte jetzt in London an, dem-
nichst mit Produkten fiir das Sa-
telliten-Fernsehen in den allge-
meinen Markt einzusteigen. Mit
einer  Produktionsrate  von
100.000 Stiick pro Monat will
AMSTRAD ab Jahresbeginn
1989 ein Antennen- Empfangs-
gerit zum Preis von 199 engli-

schen Pfund anbieten. Dieses
Empfangsgerit setzt die Signale,
die von der Antenne kommen,
in Fernsehbilder um.
AMSTRAD will in naher Zu-
kunft weiterhin kombinierte TV-
Video und Fernseher mit einge-
bauten Empfangsgerdten bauen.
Info:

AMSTRAD GmbH
Robert-Koch-Str.5

D-6078 Neu-Isenburg

Tel.: 06102 / 3002-0

Meniisystem Start&Run

Das Meniisystem Start&Run
von DVC liegt jetzt in der Ver-
sion 3.0 vor. Im Programm kén-
nen bis zu 400 Programmaufru-
fe oder Prozeduren in jeweils 40
Eintrdge auf 10 Bildschirmsei-
ten in der Syntax des DOS-
Batchprozessors  konfiguriert
werden und sind dann sofort ab-
rufbar.

Fir jeden Meniieintrag stehen
10 Zeilen 4 40 Zeichen fiir DOS-
Befehle zur Verfligung. Jeder
Eintrag kann mit einem Pass-

wort vor unbefugtem Zugriff ge-
schiitzt werden.

Start&Run 3.0 kostet weiterhin
DM 198,00 inkl. MwSt., Upda-
tes sind bei der Einsendung der
Originaldiskette zum Preis von
DM 99, — erhaltlich.

Info:

DVC Datenverarbeitungs
Contor GmbH
Strothmannsweg 33

D-4500 Osnabriick

Tel.: 0541 /389209 + 37394

“HACKIT“-Interface fiir die CPCs

EERESRNRNNNNE

tTHLL

Neu bei der Firma PRS- Soft im
Programm ist ein Modul na-
mens “HACKIT“ von Siren
Software. Das Modul, das beim
CPC 464 in den Expansion-Port
gesteckt wird, kann iiber einen
Schalter aktiviert werden und
zeigt unter anderem den Spei-
cherinhalt des Rechners. Eben-
falls am Modul montiert befin-
det sich ein Reset-Taster, der bei
Betitigung ein gerade ablaufen-
des Programm stoppt und bei
eingeschaltetem Modul in des-
sen Hauptmenii fithrt. Das Mo-
dul enthilt eine Menge Befehle,
so unter anderem zur Speicher-
einsicht, zu Disassemblierung

von Maschinencode und zur
Einsicht  externer  ROMs.
“HACKIT*“ hat einen durchge-
schleiften Expansion-Bus, so
daB externe Gerite wie Disket-
tenlaufwerke problemlos ange-
schlossen werden konnen. Das
Modul kann iiber ein Adapterka-
bel auch an den CPC 6128 ange-
schlossen werden, das Kabel ko-
stet DM 24,—.

Der Preis des Moduls betrigt
DM 189,—.

Info: PR8-Soft

Klaus M. Pracht

Postfach 500

D-8702 Margetshdchheim

Tel.: 0931 /4644 14
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DPAINT Il fiir PCs

? File Pref Pi Mode Brush Colour Font

Das Zeichenprogramm DPAINT
II wird demnichst auch in der
PC-Version zu erhalten sein. Be-
notigt wird dabei ein IBM- oder
kompatibler Rechner mit min-
destens 512 KB RAM-Speicher.
Unterstiitzt werden alle Farbgra-
fikkarten bis zu VGA sowie auch
Monochromkarten wie Hercu-
les. Fiir Drucker sind eine Men-
ge Treiberprogramme enthalten,
darunter auch fiir 24-Nadel- und

Farbdrucker. Das Programm
wird mit einem englischen
Handbuch ausgeliefert, der
Preis stand bei Redaktions-

schluff noch nicht fest.

Info: Electronic Arts
Langley Business Centre
11-49 Station Road
Langley,

Nr. Slough

Berkshire SL.3 8YN

Datenschutzdiskette fiir die PCWs und den CPC 6128

Fiir diejenigen, die ihre Disket-

ten vor der Neugier anderer

schiitzen wollen, bietet der

EDV-Versand Oliver Reeg eine

Datenschutz-Diskette an.

“FILEKEY.COM* und “DISC-

KEY.COM* sind zwei CP/M-

Programme zum Verschliisseln

einzelner Files oder ganzer Dis-

ketten. Die einzelnen Mdglich-
keiten der Programme:

FILEKEY.COM (installiert un-

ter CP/M Plus auf einem PCW

XXXX oder CPC 6128:

— Es kénnen CP/M- und LO-
COSCRIPT-Files beliebiger
Liange und beliebigen Inhaits
verschliisselt werden,

— mehrdeutige Dateinamen
(Wildcards) sind moglich,

— hohe Geschwindigkeit,

— 1.3E36 Passworter mit bis zu
15 Zeichen moglich,

— jedes Passwort erzeugt einen
anderen Schliissel.

DISCKEY.COM verschliisselt

im Gegensatz zu FILE-

KEY.COM eine ganze Diskette,

einschlieflich Directory. Drei

verschiedene Diskettenformate

werden dabei automatisch er-

kannt und verarbeitet.

Die Datenschutzdiskette (CF2 3

Zoll) ist mit beiden Program-

men und Anleitung zu einem

Preis von DM 49,50 zu erhalten.

Info: Oliver Reeg EDV-Versand

Krowelstr. 3

1000 Berlin 20

Tel.: 030/3311426

Kaopierservice fiir Disketten

Kopien von Disketten stellt die
Firma Alfred Rieger Computer-
svsteme von allen Disketten her,
darunter also auch PCW-(JOY-
CE-) und CPC-Programmdis-
ketten. Kopiert werden 3%
Disketten auf 5 1/4* und umge-
kehrt. Hier miissen die Formate,
die Anzahl der Spuren und der
Sektoren mit angegeben
werden.

Jede erste Diskette kostet
DM 20,—, jede weitere DM 5,—
(AT-Disketten DM 10, —).

Die Daten sollten im ASCII-
Format abgespeichert sein.
Info:

Alfred Rieger
Computersysteme

Moselstr. 16

D-5160 Diiren

Mariaweiler

“Faktura Standard” fiir den PCW

Ein Programm zur komforta-
blen Erstellung von Rechnun-
gen, Gutschriften, Lieferschei-
nen und Auftragsbestitigungen
bietet die Firma Hashagen EDV
fiir die PCW-Rechner und MS-
DOS-Rechner an. Eine inte-
grierte Kundenkartei ist ebenso
im Programm enthalten, sie bie-
tet vielseitige Anwendungsmog-
lichkeiten und Vorteile einer
EDV-AdreBverwaltung, wie zum
Beispiel Etikettendruck, Sortie-
rung nach Strafennamen oder
Postleitzahlen. Schnelles Auf-
finden einer vergessenen Adres-
se anhand des Nachnamens,

Ortsnamens oder einer Bemer-
kung ist ebenfalls moglich.

In Verbindung mit dem Pro-
gramm AdreB-Control kénnen
mit der Kundendatei auch Se-
rienbriefe erstellt werden, ohne
daB Anschriften doppelt erfaf3t
werden miussen.

Das Programm kostet auf
3-Zoll-Diskette fiir die PCWs
DM 94,—, fir MS-DOS-Rech-
ner wird der gleiche Preis ver-
langt.

Info: Hashagen EDV

Eckstr. 11

6113 Babenhausen 3

Tel.: 06073 /61993

25 Jahre Firma Weeske

25-jahriges Jubildum konnte vor
kurzem die Firma Weeske in
Backnang feiern.

Begonnen hat der Inhaber der
Firma, Karl-Heinz Weeske, im
Jahre 1963 mit Radio- und TV-

Geridten, 1983 kam dann der
Computerhandel mit dazu, der
schlieflich auch zum Versand-
handel fiihrte.

Wir gratulieren an dieser Stelle
zu dem Jubildum.

“Tipp Lehrer” fiir PC’s

OGOOO00000010
OOOO000a000a0a00 l
OO0 000004000
a0 000000000,

=T e

“Tipp Lehrer™ ist ein vollinte-
griertes Lernprogramm fiir kor-
rekte und schnelle Tastaturbe-
dienung auf Personal Compu-
tern. Der “Tipp Lehrer® ist
mehrstufig aufgebaut und bringt
fiir jede Kénnensstufe das richti-
ge Ubungsniveau, dabei ist es
gleichgiiltig, ob man mit dem
Blindschreiben erst beginnen,
Fahigkeiten auffrischen oder
schneller und genauer tippen
mochte. Die Mdglichkeiten des
“Tipp Lehrers“ sind im ein-
zelnen:
— grafische Einfilhrung in die
Grundlagen,
— 18 separate und interaktive
Tasteniibungen fiir die kor-
rekte Fingerhaltung,

— mehr als 10 alternative
Ubungsmethoden,

— ein integriertes Ubungsspiel,

— individuelle Fortschrittsbe-
richte und Fahigkeitsbewer-
tungen sowie

— professionelle Schreibtests
mit umfassender Statistik.

Der “Tipp Lehrer” lauft auf al-

len IBM PC, XT, AT und kom-

patiblen, erfordert 128 KByte,

PC-DOS/MS-DOS ab Version

2.0 und einen Monitor mit 80

Zeichen Bildschirmanzeige. Das

Programm kostet DM 98, —.

Info:

Lifetree Promotion

Starnberger Weg 12

8034 Germering

Tel.: 089 / 842003

g'ss pPc 11
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Bildschirm

text

Hallo
Btx-Freunde

Da sitzt man nun mit seinem
neubeschafften Btx-Modul vor
seinem CPC und hofft, daB ir-
gendwann die grofie Erleuch-
tung kommt, die der Frage
“Was soll ich denn jetzt tun?“
vehement Einhalt gebietet. Sie
lachen? Tun Sie es lieber nicht.
Viele Btx-Kunden sind deshalb
Btx-Kunden geworden, weil die
Werbung wieder einmal mehr
verspricht, als sie hilt (Wir
nehmen uns da nicht aus, auch
auf unserer Seite war schon 6f-
ters das Wehklagen iber die
schleppenden Modul-Verkéaufe
zu horen). Und was kam dann?
Wiederum viele Btx-Anwender
fiihlten sich plétzlich mit ihren
Sorgen und Néten (Btx betref-
fend, versteht sich) allein gelas-
sen. Ob es nun das (inzwischen
nicht mehr) diirftige Handbuch
war, die unvollkommene Druk-
kerausgabe oder sonstigen tech-
nischen Unbill.

Worauf wir eigentlich hinaus-
wollen, werden Sie fragen.
Nun, ganz einfach. Vor ein
paar Tagen schneite fast uner-
wartet das *Amtliche Verzeich-
nis der Bildschimmtextteilneh-
mer der Deutschen Bundespost
mit Branchenverzeichnis’ samt
Anbieter- und Schlagwort-Ver-
zeichnis in unsere Redation.
Zufillig schlugen ein paar Re-
daktionsmitglieder ihre Heimat-
orte auf, und siehe da, das Er-
staunen war groB, als man fest-
stellte, daB selbst in den entle-
gensten Gegenden Btx seinen
Einzug gehalten hat. Was liegt
also ndher, als wenn sich die
Btx-Leute einer Gegend zusam-
mentun, und gemeinsam den
oben genannten Problemen zu
Leibe riicken. Auch ein Com-
puter 148t sich sehr schlecht al-
leine bewiltigen, die Compu-
terclubs beweisen es. Warum
sollte Btx nicht auch zu den ver-
bindenden Medien gehéren?

In diesem Sinne

Ihre PC Amstrad Redaktion
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Btx-Pinwand

Telesoftware — wie?

Viele Leseranfragen erreichten
uns zum Thema Telesoftware,
und dort hauptsidchlich, wie
man Programme von Btx in den
CPC bekommt.

Nun, schauen wir uns dies ge-
meinsam an einem Beispiel aus
den DMV-Programmen an. Zu-
erst wihlen wir unter der Num-
mer *2101847# die Telesoft-
ware-Seite des DMV an (die
sich zwar immer noch im Pro-
bebetrieb befindet, deren Pro-
gramme jedoch frei zugénglich
sind), und lassen uns die Spiele-
rubrik unter Betitigung der Ta-
ste 3 anzeigen. Unser Beispiel-
programm soll der Jackpot sein.
Jetzt driicken wir die Funktions-
taste F3, die uns unter anderem
auch die Option Telesoftware
zur Verfiigung stellt. Driicken
wir also die Taste T, danach
verlangt Btx von uns den Filena-
men, den wir auch brav einge-
ben: JACKPOT.BAS. Nun
miissen wir noch die Telesoft-
wareseite aufrufen, also die
Nummer, unter der unser ge-
wiunschtes File steht, in diesem
Falle die 1.

Danach gibt uns Btx bekannt,
daB der Programmaufruf mit #
(kleine ENTER-Taste) begin-
nen kann. Nun beginnt der et-
was langweiligere Teil unseres
Experiments. Btx meldet sich
mit dem iblichen ’SEITE

WIRD AUFGEBAUT’, obwohl
nichts zu sehen ist, gleichzeitig
meldet es aber auch "DATEN
WERDEN GELADEN’. Und
richtig, nach kurzer Zeit be-
ginnt die angeschlossene Flop-
py oder das Tape zu arbeiten.
Danach schaltet Btx wieder in
die jeweilige Seite. Driicken wir
nun F3 und danach Q (Quit), be-
finden wir uns wieder im Nor-
malmodus des Rechners. Ein
Blick in den Katalog der Disket-
te oder Kassette, bestitigt
schlieBlich unsere Vermutung:
Das File befindet sich lad- und
spielbar auf dem Datentréiger.
War doch gar nicht schwer,
oder?

Schon mal versucht?

Geben Sie beim Start von Btx
doch mal in Thren Rechner ein:
IBTXX. Nein, das ist kein
Druckfehler, dieser Befehl exi-
stiert wirklich. Einen Augen-
blick spiter werden Sie merken,
daB Thr Laufwerk zu laufen an-
fingt, und kurze Zeit spéter sagt
Ihnen Ihr CPC, daBf die ge-
wiinschte Datei nicht auf dem
Datentriiger zu finden ist. Sind
Sie verwirrt? Keine Angst, des
Ritsels Losung naht. Der Rech-
ner sucht bei diesem Start nach
einer Makro-Datei, die Sie mit
Hilfe eines Texteditors erstellen
konnen. Diese Makro-Datei

wird dann automatisch mit in
den Btx-Betrieb {ibernommen.
Hier sollten Sie selbst einmal
Versuche vornehmen, vielleicht
148t sich auf diese Art so man-
che Modulschwiche verklei-
nern.

Eine Bitte an Sie

Neben den Leserbriefen kom-
men nun auch schon eine ganze
Menge Anfragen iiber Btx an
uns. Wir sind natiirlich bemiiht,
alle Fragen, so gut es geht, zu
beantworten.

Leider ist es so. daB sehr
schwierige Anfragen auch eini-
ges an Antwortplatz benétigen,
deshalb moéchten wir an dieser
Stelle bitten, diese Anfragen
auch weiterhin schriftlich mit
einem Riickumschlag an den
Verlag zu senden.

Weiterhin sollten auch alle Be-
stellungen schriftlich an unse-
ren Versand gehen, leider
kommt es auch hier éfters vor,
da Kunden uns nur IThre Btx-
(Telefon-) Nummer durchge-
ben, die wir jedoch nicht zu-
rickverfolgen konnen. Auch
das ETB hilft da oft nicht wei-
ter. Deshalb nicht vergessen,
immer die vollstindige Adresse
anzugeben, nur dann sind wir in
der Lage, Thnen das Gewiinsch-
te zu liefern.

Btx-Aktuell

Nicht nur fiir Elektroniker

Unter dem Aufruf
*CONRAD # gelangt man in
die Anbieterseite eines der
groBten  Elektronik-Versand-
hiuser. Hier finden Stammkun-
den und die, die es werden wol-
len, unter verschiedenen Rubri-
ken Informationen iber die
Firma und ihr Angebot. Aktuel-
le Angebote, eine Katalog-
ibersicht, eine Bestellseite, die
Niederlassungen der Firma
CONRAD in Stidten der Bun-
desrepublik sowie deren Off-
nungszeiten, einen Wunschzet-
telkasten und eine Mitteilungs-
seite fiir Nachrichten an CON-
RAD sind einzeln anwéhlbar.
Als Besonderheit sind unter

dem Seitenaufruf UMBRELLA
Informationen iiber den Land-
kreis Amberg-Sulzbach, zu dem
auch Hirschau, der Stammsitz
von CONRAD gehért, zu erhal-
ten. Dazu gehoren politische In-
formationen ebenso wie Mittei-
lungen iiber den Fremdenver-
kehr.

Wer sich fiir CONRAD interes-
siert, sollte *CONRAD# an-
wihlen.

TELEMATICA Stuttgart

Vom 8. bis 11. Juni fand in die-
sem Jahr wieder die Fachmesse
flir den Telekommunikations-
markt TELEMATICA 88 in den
Stuttgarter Messehallen statt.
Unter anderem zeigte die Post

unter dem Stichpunkt Bild-
schirmtext auch ihr neues Kom-
forttelefon MultiTel 31 sowie
diverse Anwendungsbeispiele
wie die Videokonferenz.

Die TELEMATICA ist vor al-
lem fiir diejenigen gedacht, die
sich intensiv mit den neuen
Kommunikationsmedien  aus-
einandersetzen wollen. Btx-An-
wender werden hier iber den
neuesten Stand dieses Mediums
informiert sowie tiber zukiinfti-
ge Entwicklungen wie ISDN.

Wer sich also fiir die elektroni-
schen Kommunikations-Mog-
lichkeiten interessiert, der sollte
sich den Namen der Messe
merken.
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—AMS-Line

der Draht zu AMSTRAD

Liebe Leserinnen, liebe Leser!

Als Service fiir unsere Kunden haben wir in Zusammenarbeit mit der
Redaktion der PC International diese Seite zu einer stindigen Einrichtung

gemacht.

Hier erhalten Sie Informationen, Hinweise, Tips und Tricks zum Umgang
mit AMSTRAD-Produkten direkt von der Quelle.

PPC Erweiterung auf 640K

Wenn Sie Thren PPC 512 auf 640K er-
weitern wollen, benétigen Sie folgende
Bausteine:

— 4 Stiick 41464-15
— 2 Stiick 4164-15

Die RAMs miissen eingel6tet werden. Es
empfiehlt sich aber zuvor entsprechende
Sockel einzul6ten, damit Sie bei einem
Defekt eines RAMs diesen nur heraus-
nehmen miissen und den Ersatz hinein-
stecken.

Der Jumper auf der Platine mufl umge-
steckt werden. Die Belegung ist ersicht-
lich.

Sollten Sie noch keine Erfahrung beziig-
lich des Einlotens der RAMs haben,
empfehlen wir, sich direkt an AM-
STRAD Fachhindler zu wenden.

HC & EGA Kit fiir PC 1512
“wei Erweiterungkits fiir PC 1512 wer-
=it vonn AMSTRAD ab Herbst *88 ange-

s

s enthalten:
M or MD oder ECD
— Hercules oder EGA-Karte

~line 44+ ams-line +++ ams-line +++ ams-1line +++ ams-line

— Bildschirmtreiber fiir GEM

— Installationsanleitung

Ein genauer Auslieferungstermin wird
dem Fachhandel friihzeitig bekanntge-
geben.

PC-LOGO

Bisherige Monitor- oder Keyboardtrei-
ber-Anpassungsprobleme  von  PC-
LOGO an die AMSTRAD PC’s sind be-
seitigt worden. Das sich jetzt in der Aus-
lieferung befindliche Softwarepaket liuft
einwandfrei.

Betr.: AMS-LINE Ausgabe 7/88
AMSTRAD PC Maus unter
WINDOWS

Die Rufnummer der Firma, die wir als

Bezugsquelle fiir den Maustreiber ge-

nannt haben, hat sich gedndert.

Friedrich Meier, 4902 Bad Salzuflen 1

Tel. (05222)22276

Leserreaktionen

Wir danken Thnen fiir die zahlreichen Zu-
schriften und freuen uns, daB Ihnen die
Idee der AMS-Line zusagt. Vielen Dank.

An alle PPC Kunden

Wie bei allen anderen AMSTRAD Com-
putern ist auch beim PPC ein Software-
paket im Lieferumfang enthalten. Auf Ih-
rer Systemdiskette finden Sie die ORGA-
NIZER-Software. Das dazugehdrige
Handbuch in deutsch wird mitgeliefert.

Was ist ORGANIZER?

Der mit Threm PPC gelieferte PPC-Orga-
nizer erstellt fiir Sie ein elektronisches
Notizbuch und hilft Thnen, IThre personli-
che Produktivitit wesentlich zu erhhen.

Integrierte Funktionen des ORGANIZER

— Kalender mit Terminfunktion
(Alarm)

~ Text-Prozessor (Editor)

— Adressen & Notizdatei

— Taschenrechnerfunktion

— Telefon-Wihlverkehr
(nur mit Modem méglich)

Das Programm kann speicherresident ar-
beiten, das heiBt, der ORGANIZER kann
als Hintergrundprogramm geladen wer-
den, so daB Sie wihrend der Arbeit mit
einem anderen Programm den ORGANI-
ZER per Tastendruck jederzeit wieder
aufrufen konnen und Zugriff auf die von
Ihnen angelegten Daten haben.

Schulungskurse

AMSTRAD bietet jetzt auch Schulun-
gen, wie zum Beispiel fir PCW 9512/
Textverarbeitung LOCOSCRIPT 2, an.
Genauere Angaben sowie Termin erfah-
ren Sie bei Threm AMSTRAD Fach-
héandler.

Softwareanfragen
Bereits jetzt hdufen sich bei AMSTRAD
die Softwareanfragen. Bitte bedenken
Sie, daB nur Software, die von AM-
STRAD geliefert wird, im Detail unter-
stiitzt werden kann.
Die HOTLINE bittet daher, daB sich alle
Interessenten tiber entsprechende Fachli-
teratur informieren.

" Leser-Meinungen

Wie geféllt Ihnen unsere Seite? Haben
Sie Anregungen oder etwas zu kritisie-
ren? Wir sind an allen Infos interessiert.
Schreiben Sie an folgende Anschrift:

AMSTRAD GmbH

Abtl. TVF

Kennwort HOTLINE-SEITE
Robert-Koch-Str. 5

6078 Neu Isenburg

ot l é,
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Von Tastatur
bis Barcodeleser

Ein Blick in die Technik moderner

Eingabemedien.

Kaum ein anderes Teilgebiet der Computertechnik hat sich in den letzten

30 Jahren so stark gewandelt wie die Computerperipherie. Was vor ein paar
Jahren noch neuester Stand der Technik war, ringt heute in einer Vitrine des
Deutschen Museums dem Besucher nur noch ein miides Licheln ab. Und
doch, das Prinzip von Kommunikation mit dem Computer hat sich kaum
geindert. Wir wollen Thnen an Hand von Beispielen aus Vergangenheit,
Gegenwart und Zukunft Moglichkeiten zur Eingabe von Daten in den
Computer vorstellen. Dabei werden wir sowohl giingige als auch weniger
bekannte Eingabemedien vorstellen und ihre Funktion sowie ihre

Eigenarten erlautern.

Ein Blick zuriick...

Wer von uns, die wir heute mit einer er-
gonomisch geformten Tastatur mit inte-
grierter Rollkugel, Barcodeleser, unse-
re tigliche Arbeit verrichten, weil}
noch, wie miihsam die Eingaben vor
gar nicht langer Zeit waren. Ich bin si-
cher, daB sich die dlteren Leser unter
Thnen noch sehr gut an die Tage und
Néachte erinnern, an denen Sie in den
Rechenzentren der Unis und Hoch-
schulen zum x-ten Male versucht ha-
ben, mittels Fernschreiber, dem einzi-
gen Kommandogerit fiir die GroBre-
chenanlage, diese zu iiberreden, doch
endlich den Fortran-Compiler zu star-
ten. Da sich der eingegebene Text nicht
so einfach wie heute editieren lieB,
konnte schon ein kleiner, unbemerkter

14 pPc 8’88

Tippfehler den Computer zum Ausstieg
veranlassen.

Und dann gab es permanenten Arger
mit den Lochkarten- und Lochstreifen-
Lesegeriten... Entweder zog das erste-
re zwei Karten auf einmal ein oder das
zweite verwandelte sich eigenartiger-
weise, meist kurz nach Mitternacht, in
einen ReiBwolf. Wehe dem, der sich
vorsorglich nicht mehrere Lochstrei-
fenkopien angefertigt hatte. Die Arbeit
von vielen Stunden war bestenfalls
noch als Dekoration fiir die nichste Se-
mesterfete zu verwenden.

Und wer kann sich noch an die ersten
direkt programmierbaren Tischrechner
erinnern, die nur iiber eine Hexadezi-
mal-Tastatur verfiigten, also iliber die
Zahlen 0-9 und die Buchstaben A-F?
Damals mufiten die Programme noch

als HEX- Befehle 4 1a F4, A5, 34 einge-
geben werden, ein Assembler war noch
nicht vorhanden, und der Quellcode lag
iber mehrere Stapel DIN-A4-Papier
verteilt auf dem Schreibtisch. Den Ge-
rlichten nach sollen einige Program-
mierer heute noch in der Rehabilitation
ciniger Krankenhéauser sitzen.

Da sowohl der Fernschreiber als auch
Lochstreifen- oder Lochkartenleser
heute keine Bedeutung mehr haben und
aus dem ’Computerleben’ fast ganz ver-
schwunden sind, wollen wir die Ver-
gangenheit ruhen lassen und wenden
uns nun der Gegenwart zu. Als Uber-
bleibsel aus vergangenen Zeiten, aber
in einem modernen Gewande, angepalit
und ausgestattet mit neuester Technolo-
gie, prisentiert sich das wichtigste und
wahrscheinlich hiufigst verwendete
Eingabegerit:

Die Tastatur

Die mechanischen Gestinge sind ver-
schwunden, und Mikrotaster geben die
elektrischen Impulse an I/O-Port und
Datenbus weiter. An Hand der Tastatur
des CPC 6128 mochte ich Thnen zeigen,
wie trickreich die Entwickler des Am-
strad-Computers vorgegangen sind:

Wenn Sie richtig gezihlt haben, miiiten
Sie auf insgesamt 74 Tasten kommen.
Da beide SHIFT-Tasten parallel ge-
schaltet sind, bleiben uns 73 Tasten, de-
ren Zustand fiinfzig mal in der Sekunde
abgefragt werden muB. Zustindig fiir
die Abfrage sind der PIO-Baustein
8255 und der Soundchip AY-3-9812.

Ich sehe nun im Geiste Thre erstaunten
Gesichter. Was hat ein Soundchip, der
eigentlich Tone erzeugen soll, mit einer
Tastaturabfrage zu tun? Des Rétsels Lo-
sung:

Der Parallel-Port war unbenutzt und
wurde flugs als Eingangsport fiir die
Tastaturabfrage eingespannt, wéhrend
der 8255 die Ansteuerung der Tastatur
ibernimmt. Wie aber funktioniert das
Ganze?

Ganz einfach, man muB es nur wissen:
Die Tasten sind in einer Matrix von 10
mal 8 Signalleitungen angeordnet.
Nacheinander wird je eine der 10 Sig-
nalleitungen vom 8255 iiber einen
BCD-Decoder kurzzeitig auf LOW-Le-
vel geschaltet, alle iibrigen Leitungen
bleiben auf HIGH. Wird wihrend die-
ser Zeit eine der dieser Leitung zuge-
ordneten Tasten gedriickt, wird das
LOW-Signal von einem der acht Ein-
génge aufgenommen, und wir erhalten
einen entsprechenden Wert am Aus-
gang des Bausteins. Die Kombination
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aus den 10 mal 8 Signalleitungen wird
gespeichert und je nach Bedarf in ein
auszugebendes ASCII-Zeichen oder
Tastencode umgerechnet. Dem Anwen-
der fallt es direkt nicht auf, daB der
CPC 6128 bis zu 20 Zeichen zwischen-
speichern kann. Dies hat den Vorteil,
daB man Eingaben machen kann, wih-
rend der Prozessor noch mit Bild-
schirmausgabe oder Berechnungen be-
schiiftigt ist.

Soviel zum Innenleben der CPC-Tasta-
tur. Im grofen und ganzen wird diese
Technologie auch bei PC-Tastaturen an-
gewandt. Da diese meistens jedoch
nicht so eng mit der Masterplatine ver-
bunden sind, beherbergen moderne Ta-
staturen meist noch neben anderen Bau-
steinen einen Single-Chip-Prozessor,
der die Koordination der Eingabe iiber-
nimmt und sie dem Hauptrechner in der
Systemeinheit mundgerecht auf dem
Daten- bzw. Signalbus serviert.

Sicher sind Ihnen schon einmal die Be-
griffe ASCII- und DIN-Tastatur aufge-
fallen. Dies hat im eigentlichen Sinne
nichts mit der Hardware der Tastatur zu
tun, sondern sagt nur aus, welche Ta-
sten mit welchen Zeichen belegt wor-
den sind. Die Steuerung erfolgt in die-
sem Fall durch Tastaturtreiber, im Klar-
text: durch Software. Theoretisch las-
sen sich unter Einbeziehung ent-
sprechender Programme mittels einer
DIN- oder ASCII-Tastatur auch arabi-
sche oder chinesische Schriftzeichen
erzeugen und auf dem Monitor dar-
stellen.

Damit kénnen wir das Thema Tastatur
abschlieBen und uns weiteren interes-
santen Eingabemedien zuwenden.

Der folgende Abschnitt diirfte alle
Spielefreaks auf den Plan rufen, denn
es geht um einen “Freudenspender®,
ohne den ein Spiel nur halb so interes-
sant ist. Gemeint ist

Der Joystick

Auch die “Nur-Anwender” bitte ich,
diesen Abschnitt nicht naseriimpfend
zu liberschlagen, denn der “Freuden-
kniippel“ findet im Home-Compu-
ter-Bereich nicht nur seine Anwendung
im Spiele- sondern auch im Grafikbe-
reich; der AnschluB einer Maus an den
CPC oder JOYCE erfordert entweder
einen dicken Geldbeutel oder das Wis-
sen und Konnen, ein geeignetes Interfa-
ce zu entwerfen und zu bauen. Halten
wir uns nicht linger mit den Vorreden
auf und gehen gleich ans Eingemachte:
Das Prinzip des Joysticks ist leicht er-
kirt: Man ordne vier Schalter in den
vier Himmelsrichtungen Nord, Ost,

Abb. 1:

Die wohl am mei-
sten gebrauchten
Eingabegeridite fiir
Computer sind und
werden auch fiir ei-
nige Zeit die Tasta-
turen bleiben.

Siid und West an und bediene sie durch
einen Hebel im Mittelpunkt. Damit ste-
hen die vier Hauptrichtungen sowie
durch Betitigung zweier benachbarter
Schalter auch die vier kombinierten
Richtungen zur Verfiigung. Damit auch
Sonderfunktionen ausgefiihrt werden
konnen, fiige man zwei weitere Taster,
die unabhingig bedient werden kon-
nen, hinzu und fertig ist ein Joystick.

Bei der Umsetzung der Theorie in die
Praxis gibt es allerdings groBe

Qualitatsunterschiede: Joysticks der
billigsten Preisklasse beinhalten keine
Schalter, sondern lediglich Metallzun-
gen, die mittels Steuerkniippel oder Ta-
stendruck verbunden werden. Der Vor-
teil liegt im Preis, der Nachteil im ver-
hiltnismiBig schnellen Verschleif oder
Korrision der Kontakte und damit ge-
trilbtes Spielvergniigen. Wesentlich ro-
buster ist dagegen die Ausfiihrung mit-
tels Mikroschaltern. Sie haben den Vor-
teil der langen Lebensdauer und lassen
sich bei Bedarf leicht austauschen.
Eine dritte, wenn auch etwas exotische
Bauart mochte ich ebenfalls nicht uner-
wihnt lassen. Es handelt sich um eine

Abb. 2:

Nicht nur fiir
Spiele gedachi:
Der Joystick. Hier
gibt es einiges an
Gerdten, die zur
Auswahl stehen.

Konstruktion mit

Quecksilberschal-
tern. Um den Haltegriff sind Glasréhr-
chen angeordnet, in denen sich ein
Quecksilbertropfen befindet. Je nach
Neigung wandert nun dieser Tropfen an
ein Ende des jeweiligen Rohrchens und
schlieft, da elektrisch leitend, einen
Kontakt.

Das war also das Funktionsprinzip.
Glauben Sie aber nicht, daB Sie jeden
beliebigen Joystick an Ihren Computer
anschlieBfen konnen, denn bei der An-
schluBbelegung scheiden sich die Gei-
ster. Die Joystickschnittstelle ist ndim-
lich nicht, wie etwa V24, RS232 oder
Centronics festgelegt oder genormt,
sondern jeder Computerhersteller
kocht sein eigenes Siippchen. Es lebe
eben die Vielfalt!

Mein Rat: Bevor Sie sich einen Joystick
zulegen, bitte {iberpriifen Sie die An-
schlufibelegung. Falls es doch einmal
daneben gegangen sein sollte, hilft nur
noch ein guter Freund mit Ohmmeter
und Létkolben.

Ich kann mir vorstellen, daf} einige un-
ter Ihnen nun noch gerne wissen méch-
ten, wie der CPC an die Richtungsin-
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formationen gelangt und wie sie verar-
beitet werden. Bitte sehr, hier ist die
Losung:

Uber den Joystickport gelangen die
Richtungsinformationen sowie die Zu-
stinde der beiden Taster auf die schon
vorher beschriebene Tastaturmatrix.
Machen Sie bitte einmal folgendes Ex-
periment: Schliefen Sie den Joystick an
und schalten Sie den Computer ein.
Wenn Sie den Joystick nun in eine be-
stimmte Richtung bewegen, erscheint,
je nach Schaltdauer, ein oder mehrere
entsprechende Pfeilsymbole auf dem
Monitor und Buchstaben fiir die beiden
Tasten. Zur Steuerung eines Cursors
mittels Joystick fehlt nun noch aller-
dings die Treibersoftware, welche die
Werte am Port abfragt und sie in ent-
sprechende Steueranweisungen fiir den
Cursor umsetzt. Auch unter BASIC
148t sich der Port entsprechend testen:
Mit Hilfe der Befehle PRINT JOY(x)
lassen sich die jeweiligen Zustinde von
bis zu zwei Joysticks abfragen und mit
einem geeigneten Programm weiter
verarbeiten.

Neben der zuvor beschriebenen Art
von Joysticks mit den unterschiedlichen
Schalterausfithrungen gibt es noch eine
zweite, die analogen Joysticks. Sie wer-
den im PC-Bereich eingesetzt und be-
ndtigen cine von aufen zugefiihrte
Spannung. An Stelle der Richtungs-
schalter befinden sich zwei Potentiome-
ter, je eins fiir die X- und Y-Richtung im
Innern des Gehduses. Durch Bewegung
des Steuerkniippels werden die Wider-
standswerte verdndert. Befindet sich
der Steuerkniippel in Mittelstellung,
liegt auf den Leitungen fiir die beiden
Richtungen jeweils der halbe Span-
nungswert an. Bewegt man den Joystick
nach unten oder links, verringert sich
die Spannung, bewegt man ihn nach
oben oder rechts, strebt sie dem Maxi-
malwert zu. Nun kann aber der Com-
puter mit analogen Werten nichts anfan-
gen, also miissen mittels Analog-Digi-
talwandler digitale Daten erzeugt wer-
den. Dieses und weitere Datenaufberei-
tungen findet in der Regel nicht im Joy-
stick, sondern auf einer Platine statt,
die in einen Erweiterungsschacht des
Computers gesteckt werden muB. So-
viel zum Thema Joystick und den ver-
schiedenen Techniken. Wenden wir uns
nun einem weiteren Eingabemittel zu,
dessen Name aus dem Tierreich entlie-
hen wurde. Ich meine:

Die Maus

Normalerweise halten wir Menschen
Maiuse nicht gerade fiir niitzliche Lebe-
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Abb. 3:

Im Augenblick noch
bei den grifieren
Rechnern zu finden,
Jedoch auch zum
CPC erhdltlich: die
Maus.

wesen, Computer-Méuse haben uns ei-
nes Besseren belehrt. Als Hilfsmittel
im Grafikbereich ist sie schon heute
nicht mehr verzichtbar. Auch bei den
Maiusen gibt es unterschiedliche Tech-
nologien zur Informationsgewinnung.
Nehmen wir einmal die Maus des
PC1640 von Amstrad zur Hand, 16sen
die Befestigungsschrauben des Gehéu-
ses und betrachten das Innenleben. Be-
rauschend viele Dinge sind wahrhaftig
nicht zu entdecken. Wir sehen eine Ku-
gel, die durch ein Widerlager gegen
zwei um 90 Grad versetzte Achsen ge-
driickt wird, eine Platine mit zwei
Drucktastern, zwei Gabel-Lichtschran-
ken in doppelter Ausfiihrung und einige
elektronische Bauelemente. In die
Lichtschranken ragen die sich auf den
Achsen befindlichen Scheiben mit
Schlitzmasken.

Was passiert, wenn ich nun die Maus
beispielsweise in Richtung Nord, also
vorwirts bewege? Die Rollkugel treibt
die Achse fiir die Vor-Riickwirtsbewe-
gung an. Die auf der Achse befindliche
Schlitzscheibe erzeugt mit Hilfe der
Doppel-Lichtschranke Rechteckimpul-

Abb. 4:

Den umgekehrten
Weg geht der Track-
ball. Man nehme
eine Maus und stelle

se auf den beiden zugehorigen Daten-
leitungen. Uber die Anzahl der Impulse
bzw. die Dauer der Bewegung 148t sich
der zuriickgelegte Weg berechnen.

Wie aber erhalte ich die Information,
ob ich die Maus vor- oder zuriickbe-
wegt habe? Durch die besondere An-
ordnung der Lichtschranken sind die
Rechteckimpulse auf den jeweils bei-
den Datenleitungen um 90 Grad pha-
senverschoben. Mit Hilfe einer recht
einfachen Logik 148t sich feststellen,
welcher Puls sich zuerst dndert und er-
hilt so die Information fiir vorwirts
bzw. riickwirts.

Um wirklich saubere Rechteckimpulse
zur weiteren Verarbeitung zu erhalten
sind zwischen Lichtschranken und
Mausausgang noch Schmitt-Trigger
zwischengeschaltet. Diese Schmitt-
Trigger-Schaltung 148t an ihrem Aus-
gang erst dann ein Rechteck-Signal ent-
stehen, wenn das am Eingang stehende
Signal eine bestimmte Form hat, die
sich aus der Spannung und dem Impuls-
Pausen- Verhéltnis ergibt (Impuls-Pau-
se steht fiir AN-AUS, Hlgh oder LOw).
Man kann auch sagen, daBl dieser
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Schmitt-Trigger eine Art Begradigung-
sinstitut fiir unregelméfBige Recht-
eckimpulse darstellt. Wir benétigen
acht bzw. neun Leitungen, je eine fiir
die +5V Spannung und Masse, vier
Leitungen fiir die Richtungsinformatio-
nen sowie zwei oder drei Leitungen fiir
die zwei oder drei Drucktasten. Die ge-
samte Auswertung der Informationen
erfolgt nicht in der Maus selbst, son-
dern in der Zentraleinheit mittels Hard-
und Software. Dies war nun ein Bei-
spiel fiir die Realisierung einer Am-
strad-Maus. Eine andere Ausfithrung-
sart weist die serielle Maus (z.B. Mi-
crosoft Maus ) auf. Die Gewinnung der
Richtungsinformation erfolgt, wie
beim analogen Joystick, mittels Poten-
tiometer. Der jeweilige Wert wird lau-
fend abgefragt und zusammen mit den
Tasten-Informationen an die serielle
Schnittstelle des Computers iibermit-
telt.

Aller guten Dinge sind drei, deshalb
mochte ich zum AbschluB noch eine
Maus vorstellen, bei der auf bewegliche
Teile ganz verzichtet wurde. Diese
Maus funktioniert jedoch nur zusam-
men mit einem speziellen Mouse-Pad
aus Metall, auf welches ein zweifarbi-
ges Gitterraster aufgebracht wurde.
Dieses Gitterraster wird durch eine
Lichtquelle in der Maus beleuchtet. Fo-
tozellen, denen jeweils ein spezieller
Farbfilter vorgeschaltet ist, nehmen die
Anzahl der bei der Bewegung iiberfah-
renen Rasterlinien in X- oder Y-Rich-
tung zur weiteren Verarbeitung auf.
Von allen drei vorgestellten Arten, ist
diese Maus am aufwendigsten gestaltet
und dementsprechend teuer.

Wenden wir uns nun einem engen Ver-
wandten der Méause zu:

Der Trackball oder
die Rollkugel

Rein duBerlich kann man ihn als eine
auf dem Riicken liegende Maus be-
zeichnen. Im Gegensatz zur Maus wird
die Rollkugel nicht iiber die Daumen
oder Zeigefinger in die gewiinschte
Richtung gerollt. Die Mechanik und
Elektronik im Inneren des Trackballs
entspricht im wesentlichen der einer
Maus. Welche Nachteile oder Vorteile
hat nun die Rollkugel gegeniiber einer
Maus?

Ich selbst habe es immer als sehr léstig
empfunden, wihrend der Arbeit mit ei-
ner Maus fiir eine freie Arbeitsfliche
sorgen zu miissen. Allzuoft verschwand
das liebe Nagetier unter einem Berg
von Papier. Dadurch, daf} die Rollkugel
ortsfest bleibt, ist dieses Problem besei-

Abb. 5:

Einen vollig anderen
Weg geht der Light-
Pen, der Licht-
schreiber, hier wird
die aktuelle Bild-
schirmzeile abge-

fragt.

tigt. Nachteilig ist lediglich das groBere
Volumen des Trackballs. Der Marconi
RB2, den ich stindig am Amstrad
PC1640 benutze, ist etwa viermal so
grof}, wie die mitgelieferte Amstrad-
Maus. Wige ich Vor- und Nachteile ge-
geneinander ab, so wiirde ich mich je-
derzeit wieder fiir den Trackball ent-
scheiden.

Das diirfte nun zum Thema Maiuse rei-
chen und als nichster ist

Der Lichtgriffel

oder neudeutsch “Light Pen“ an der
Reihe. Er diirfte etwas weniger verbrei-
tet sein als die zuvor beschriebenen
Eingabegerite, aber er ist deshalb nicht
minder interessant. Der technische
Aufbau ist schnell erklirt, denn es ist
verstindlich, daBl auch im Zeitalter der
Miniaturisierung in einem Gehéuse in
der Form und GroBe eines Kugelschrei-
bers nicht viel Elektronik stecken kann.
Einen Fototransistor, einen Schalttran-
sistor, ein paar Widerstinde, mehr be-
ndtigen Sie nicht, falls Sie einmal selbst
einen Lichtgriffel bauen wollen.

Wie aber bekommt der Computer die
Information, an welcher Stelle des
Bildschirms der Bediener den Light-
Pen plaziert hat? Der Bildaufbau er-
folgt dhnlich wie beim Fernsehgerit
mittels eines Elektronenstrahls. In dem
Augenblick, in dem der Fototransistor
den vorbeihuschenden Strahl erfaBt,
wird ein Impuls auf der Signalleitung
erzeugt. Uber den Lightpenport des
CPCs, an den Sie den Lichtgriffel an-
schliefen miissen, gelangt der Puls
zum Video-Controller. Dieser rechnet
nun in Windeseile aus, welcher Adresse
des Video-RAMs dies entspricht. Die
Adresseninformation kénnen Sie dann
auslesen und in einem kleinen Pro-
gramm in Zeile und Spalte umrechnen.

Wenn Sie schlieBlich noch die Abfrage-
héufigkeit mit der Bildwiederholfre-
quenz (in der Regel 50/s) synchronisie-
ren, diirfte ihr Bemiihen mit Erfolg ge-
kront werden.

Ein interessantes Anwendungsbeispiel
ist der Aufbau eines Meniis, bei der die
Auswahl nicht mit Cursorsteuerung,
sondern mit Lichtgriffel erfolgt. Viel-
leicht haben Sie eine bessere Idee. Las-
sen Sie es uns dann auf jeden Fall wis-
sen! Wer sich eingehender mit dem Bau
eines Lichtgriffels beschéftigen moch-
te, der sollte sich einmal das Heft 8/87
der PC International vornehmen. Dort
erfahrt er alles Wissenswerte iiber
Hard- und Software.

Wenn Sie nun glauben, das war es
wohl, dann sind Sie auf dem Holzweg.
Als nichstes liegen némlich zweli inter-
essante Eingabemedien fiir DTP, sprich
Desktop Publishing, auf dem Untersu-
chungstisch, als erstes:

Der Scanner

Ich bin sicher, einige unserer Leser
konnen mit diesem Begriff kaum etwas
anfangen, deshalb eine kurze Erléute-
rung. Mit einem Scanner haben Sie die
Moglichkeit, Textvorlagen oder Grafi-
ken auf dem Papier elektronisch abzu-
tasten, in den Bildschirmspeicher ein-
zulesen und mit der in der Regel mitge-
lieferten Software eventuell zu verédn-
dern. Dabei ist es unerheblich, welche
Art von Scanner Sie benutzen, etwa ei-
nen, den Sie von Hand Giber die Vorlage
bewegen miissen, oder einen Flach-
brettscanner, der Ihnen diese Arbeit ab-
nimmt, das Ergebnis ist immer gleich.
Auch die Abtastverfahren sind sich
ghnlich. Im einfachsten Fall wird das
Blatt mit der Vorlage durch eine Licht-
quelle beleuchtet und dann die Hell-
/Dunkelwerte zeilenweise mittels einer
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Fotozelle abgetastet und in den Bild-
schirmspeicher eingelesen

Schon recht einfache Gerite, wie bei-
spielsweise der DART SCANNER fiir
CPC und JOYCE, bringen beachtliche
Ergebnisse. Will man jedoch Texte
nicht nur einlesen und sofort reprodu-
zieren, sondern mittels einer Textverar-
beitung verdndern und weiterverarbei-
ten, dann fiihrt momentan kein Weg an
einem Flachbrett-Scanner vorbei, und
so ein Gerét ist fiir Otto- Normalver-
braucher im Moment noch uner-
schwinglich.

Als néchstes nun ist

Der Video-Digitizer

an der Reihe. Was ist das nun wieder,
werden einige von lhnen, liebe Leser,
fragen. Mit einem Video-Digitizer
kann man Video- Bilder, ob sie nun
vom einem Fernsehgerit, einem Video-
Recorder oder von einer Video-Kamera
kommen, speichern, digitalisieren und
in den Bildschirmspeicher einlesen. Sie
konnen also Thre liebe Familie oder Ih-
ren Bekanntenkreis vor der Video-Ka-
mera versammeln, ein Bild aufnehmen,
in Thren Computer einspeichern und
anschlieBend eine Kopie des Bildes, das
Sie auf Threm Drucker haben ausgeben
lassen, allen Anwesenden iiberreichen.
Der Fotoapparat wird somit iiberfliis-
sig. Aber auch fiir Momentaufnahmen
aus dem laufenden Programm sind die-
se Digitizer gut geeignet und mittler-
weise recht preiswert auf dem Markt zu
haben und nicht nur fir PCs, sondern
auch fiir den Hausgebrauch, sprich
CPC.

Ein weiteres Eingabegerit, speziell fiir
den CAD-Bereich, ist:

Das Grafiktablett

Mit diesem Eingabegerit kdnnen Sie
nach der Installation auf Tastatur, Joy-
stick, Maus oder Trackball verzichten,
denn dies alles und noch vieles weiteres
ist bereits in dem Tablett integriert. Mit
einem Markierungs- und Zeichenstift
wihlen Sie Zeichenfunktionen von
Freihandzeichnen liber Kreise, Recht-
ecke, Vielecke bis hin zu Kreisbogen,
Tangenten, usw. aus. Sie geben Texte in
verschiedenen Grofen und Schriftarten
ein, deren Buchstaben Sie auf einer in-
tegrierten Tastatur aussuchen.

Weiter geht es dann mit der Wiedergabe
Threr Zeichnungen. Es darf vergrofert
und verkleinert, gedreht und gespiegelt
werden. Auch einmal gewihlte Farben,
Linienarten und Textfonts lassen sich
wahrend des Arbeitens mit dem Zei-
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Abb. 6:

Ein Scanner tastet
ein Bild ab, setzt die
Farbwerte in Grau-
stufen um und gibt
die wiederum in Di-
gitalimpulse umge-
wandelten Stufen an
den Rechner weiter,
der sie als Screen
aufbaut.

chenbrett immer wieder verdndern.
Eine Skalierung und ein Gitterraster
unterstiitzen die Zeichengenauigkeit,
ebenfalls ist eine automatische Bema-
Bung eingebaut. Bis zu 25 Zeichenebe-
nen lassen sich wie Klarsichtfolien
iibereinanderlegen. Das ist ja alles ganz
schoén, werden Sie sagen, jedoch wozu
dies alles?

Stellen Sie sich einmal vor, Sie sind In-
nenarchitekt und sollen fiir einen Kun-
den eine Villa einrichten. Sie haben auf
der Zeichenebene 1 den GrundriB des
Hauses und entwerfen auf den beiden
nichsten Ebenen die Einrichtung in
mehrfacher Ausfithrung. Sie kénnen
spiter bei der Prasentation diese Ent-
wiirfe nacheinander iiber den Grundrif3
legen, ohne diesen jedesmal wieder neu
zeichnen zu miissen. Eine andere An-
wendung ist in der Mehrlagen-Leiter-
platten-Entwicklung  denkbar. Jede
Ebene wird einzeln entwickelt und zur
Kontrolle mit den iibrigen zur Deckung
gebracht. Auch ein Bestiickungsplan
und ein Platinenlayout lassen sich in
gleicher Weise kombinieren.

Damit wiren wir bei der Ausgabe der
Zeichnungen. Wieder mittels Stift las-
sen sich GroBe des Druckpapiers, die
Art des Plotters und des Druckers und
die GroBe der auszugebenden Zeich-
nung festlegen und der Druck starten.
Einfacher geht es wirklich nicht mehr,
oder? Wie schon eingangs erwihnt, ist
das Grafiktablett ein sehr komplexes
Gerit. In der PC-Ausfiihrung gehort
zur eigentlichen Zeichentafel der Zei-
chenstift, eine Zusatzelektronik, die in
einen freien Schacht der Zentraleinheit
gesteckt wird und mit dem Tablett ver-
bunden ist sowie eine Diskette mit der
Treibersoftware und dem dazugehdri-
gen Grafikprogramm. Von diesem Trei-
ber und der Grafiksoftware hingen die
tatsdchlichen Moglichkeiten des Ta-

bletts ab. Ein ergonomisch hervorra-
gend entwickeltes Tablett 148t sich nur
mit entsprechend guter Software ver-
kaufen.

Zusitzlich zu den festen Eingabemog-
lichkeiten lassen sich noch eine Viel-
zahl von anwenderspezifischen Kom-
mandos auf das Tablett legen sowie ei-
gene Zeichnungssymbole entwerfen
und speichern.

Als Anwendergruppe kann ich mir Ent-
wickler der Fachbereiche Architektur,
Maschinenbau. Feinmechanik, Elek-
trotechnik und Elektronik vorstellen.
Da Grafikwablens preislich durchaus er-
schwinglich sind. die Preise liegen bei
ca. 700,- bis 100¢0.- DM fiir die glinstig-
sten Angebote. sind sie nicht nur fiir
GroBbetriebe. sondern auch fiir den
Mittelstand interessant geworden.

Zum AbschluB mackee ich Thnen noch
einige Eingabegerate vorstellen. die Sie
wahrscheinlich nichi selbst besitzen,
doch des ofteren benuizen. ohne grofe-
re Notiz davon genommen zu haben.

Der Magnetstreifenleser

Was, sie haben noch nie davon gehdrt
und noch nie ein solches Gerat benutzt?
Dann mdchte ich zuriickfragen: Haben
Sie schon einmal Geld von Ihrem Konto
mittels eines Bankautomaten abgeho-
ben? Oder ziehen Sie nicht jeden Mor-
gen und Nachmittag Thren Firmenaus-
weis durch ein Gerit zur Arbeitszeiter-
fassung? Damit haben wir namlich
schon zwei Anwendungen erfafit. Eine
weitere Moglichkeit ist der elektroni-
sche Tiir6ffner: Nur die Person, die die
richtig kodierte Magnetkarte besitzt,
hat Zutritt zu bestimmten Riumen und
Abteilungen in einer Fabrik oder Be-
horde. Die Technik ist relativ schnell
erklirt. Ein Magnetstreifen, auf dem
bestimmte Daten gespeichert sind,
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wird an einem Lesekopf vorbeigefiihrt.
Die Daten werden gelesen, an eine Re-
chenanlage iibertragen und dort weiter-
verarbeitet, eventuell mit den dort ge-
speicherten Daten verglichen, was dann
letztendlich zum Offnen einer Tiir fiih-
ren kann.

Ein weiteres Eingabegerit, was uns in
zunchmendem Mafe in Kaufhdusern
oder Supermirkten begegnet, ist der
Barcode-Leser. Es gibt ihn in den ver-
schiedensten Ausfithrungen. Um dem
Kassenpersonal die Arbeit zu erleich-
tern, aber auch um tigliche Preisinde-
rungen an der Ware zu vermeiden, ha-
ben sich schon viele Betriebe umge-
stellt. Wenn Sie sich die Verpackungen
der Waren oder die Preisschilder ein-
mal genauer anschauen, so werden sie
eine Anzahl mehr oder minder dicker
schwarzer Streifen in einer bestimmten
Reihenfolge feststellen. Das ist der so-
genannte Barcode, auf deutsch Balken-
code. Mittels eines Barcodelesers, dhn-
lich einem Scanner, werden die Daten
in den Zentralrechner oder die Kasse
eingelesen, dort der entsprechende
Preis im Speicher nachgeschaut, regi-
striert und ausgegeben. So einfach ist
das Ganze.

Zum Abschluff noch ein kleiner Blick
in die Zukunft. Was wird im Bereich
Eingabemedien noch auf uns zukom-
men? In Ansétzen schon sichtbar, aber
technisch noch nicht ausgereift, werden
wir in ein paar Jahren die Spracheinga-
be erwarten diirfen. Alle bisher bespro-
chenen Eingabemedien werden dann in
den Hintergrund treten, das Mikrofon
wird die Schnittstelle zum Computer
werden.

Es ist schon faszinierend, diese Uberle-
gung einmal weiter zu spinnen: Text-
verarbeitung: Keine Eingabe mehr tiber
Tastatur im Adler-System: Dreimal
kreisen und dann zustofien ! Erh6hung

Abb. 7:

Das Grafpad. Einfa-
cher kann konstruie-
ren oder Zeichnen
am Computer nicht
sein, oder?

der Zugriffsicherheit zu einem System:
Eigenarten der Aussprache sind nicht
so einfach zu filschen wie einfache Da-
ten. Sie sehen, die Technik bleibt nicht
stehen, es wird noch einiges auf uns zu-
kommen, warten wir es ab.

Und wo kann man welche Eingabegeré-
te bekommen? Auf diese Frage habe ich
schon gewartet und Ihnen deshalb eine
kleine Liste von Héndlern zusammen-
gestellt, die am Ende dieses Textes
steht. Hier konnen Sie sich die bendtig-

ten Informationen {iber das eine oder
andere Gerit holen, falls Sie durch un-
seren Artikel neugierig darauf wurden.

Und nun schlieBen wir diesen Beitrag.
Vielleicht schauen Sie sich Ihre Tasta-
tur nun einmal mit anderen Augen an
und denken daran, wie gut es doch ist,
dem Computer auf so cine einfache Art
und Weise Befehle zu erteilen, die er
dann doch nicht befolgt!!

Hans-Werner Fromme

Weeske Computer Elektronik
Potsdamer Ring 10

7150 Backnang

Joysticks, Trackball, Mause, Scanner
fiir CPC und PC, Lichtgriffel und
Grafiktabletts fiir Joyce und PC

VortexVersand

FalterstraBe 51-53

7101 Flein

Verschiedene Computer- Méuse

Reinhard Schuster Computer
Obere Miinsterstr.33-35

4620 Castrop-Rauxel

Joysticks fiir CPC, Joyce und PC

PR8-Soft

Postfach 500

8702 Margetshochheim
AMX-kompatible Maus mit Interface
fiir CPC und Joyce

Video-Digitizer fiir CPC und PC

Miikra Daten-Technik
Schéneberger Str. 5

1000 Berlin 42

MausPack, Joysticks verschiedener
Ausfithrungen

Schneider

Euro PC MM 12 DM 1.298,-

Tower PC 201 MM 12 (AT)
DM 2.498,—

Target PC (AT) DM 5998, -
T 1 Plasma-Bildschirm

2C \'B Festplatte

a2 Systeme mit Monitor,

DCS 33 und Microsoft WORKS

PC 2640 MM 12 (AT)DM 4.998,—
mit Monitor. Mouse, DOS 3.3,
GEM (oder Windows) 30 MB,
Festplatte

Genius Mouse GM 6 DM 126,—
Hercules komp. Karte DM 109, —
PEGA Karte 640 x 480DM 337,—
DATAS 14“ Monitor DM 268,-
TECO Multisync DM 1.254,-

Fordern Sie unseren Katalog an!

KLEINELECTRONIC
Biskup u. Broicher
HermannstraBe 18

4050 Ménchengladbach 1
Tel.: 02161/21013+14

[
CPC-820 KB 5,25“ Floppy
volikompatibel zu BASIC, CPM u. CPM-Plus, hochwertiges Floppylaufwerk, benutzerfreundlich, in-
ternes Nelzteil, problemloser AnschiuB, mit Bedienungsanleitung, 1 Jahr Garantie

5,25 Teamdrive Super Diskettenstation 820 KB, anschluBfertig f. 464, 664, 6128,
Gehause siehe Abbildung, umschaltbar auf 180 KB, incl. Teamdrive-Maxi-Programm DM 369, -

5,25" Teamdrive Floppy 2X180 KB, Seitenumschalter, anschluBfertig f. 464, 664, 6128,
Gehause siehe Bild

JOYCE 720 KB 5,25“ Floppy

Teamdrive Diskettenstation, Gehduse siehe Bild,
internes Netzteil, komplett mit AnschluBkabel u
Anleitung, problemlos und schnell anschlieBbar,
incl. Umschalter fiir MS-Copy

Spezialkabel f. Joyce Plus (8512) mit Umschalter vom 3“ Laufwerk intern zum 5,25"

M 3089, -

Laufwerk extern DM 30, -
MS-Copy: sehr niizliches Programm zum Kopieren von CPM auf MS-DOS
und umgekehrt DM 49, -

Preise zzgl. Porto u. Verpackung, Versand p. N.N. Liste kostenlos

Krebs electronic
Datentechnik - Computer — Hardware u. Software
6751 Weilerbach, Tel. 06374 — 6878
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Obwohl die Computertechnik in vie-
len Bereichen schon zum ’tiiglichen
Brot’ gehort, erzeugt sie in vielen
Menschen immer noch eine irratio-
nale Mischung aus Respekt, MiB}-
trauen und Angst. Oft werden den
Elektronengehirnen mangels Sach-
kenntnis Fahigkeiten zugetraut, die
trotz intensiver Forschungen im Be-
reich der kiinstlichen Intelligenz rei-
ne Zukunftsmusik sind. Zumindest
auf psychischer Ebene scheint sich
mitunter schon die finstere Vision ei-
niger Science-Fiction-Autoren zu be-
wahrheiten: Der geistig minderbe-
mittelte Mensch, der auf Gedeih und
Verderb der unbestechlichen Logik
und iiberméchtigen Intelligenz see-
lenloser Maschinen ausgeliefert ist...

Gegen diese Art der ’Computer-Pho-
bie’ gibt es jedoch ein sicheres Mittel:
Selber so eine Kiste programmieren!
Schon bei den ersten Gehversuchen in
BASIC wird klar, daB all die bewun-
dernswerten Leistungen des Rechners
nur auf sinnvoll aneinandergereihten
Elementar-Operationen beruhen. Und
der letzte Rest der [llusion, daB irgend-
wo in den Chips doch noch eine gewis-
se Portion Eigenintelligenz verborgen
sein kénnte, bricht spitestens dann zu-
sammen, wenn man in Maschinenspra-
che programmiert. Selbst elementare
Rechenoperationen wie etwa die Multi-
plikation beherrscht der Z 80 Prozessor
im CPC nicht von sich aus, sondern
mubf mithsam dazu iiberredet werden,
wobei hdufig ein tiefer Griff in die
Trickkiste féllig wird — und so kehren
sich die Verhiltnisse dann um: Die
meisten Maschinensprache-Speziali-
sten halten nicht ihren Computer, son-
dern vielmehr sich selber fiir ziemlich
schlau...

Kurz gesagt: Maschinensprache ist
also etwas fiir Leute mit einem gewis-

22 PC 888

Einsteigen ohne
Probleme

Arithmetik mit Hindernissen

sen Hang zu Knobeleien und Denk-
sportaufgaben. Auch Leser, die nicht
den Ehrgeiz haben, ihren CPC mit Hil-
fe des in Heft 6/88 abgedruckten As-
semblers zu programmieren, sind des-
halb herzlich eingeladen, sich an den in
dieser Folge vorgestellten Aufgaben zu
versuchen — hier gibt es einiges zu grii-
beln!

17 und 4 in Assembler

Der tabellarischen Befehlsiibersicht
koénnen Sie entnehmen, welche 8-Bit-
Arithmetikbefehle das Zentralgehirn
des CPC zu bieten hat. Auffillig ist
hier, daB an allen Rechenoperationen
der Akkumulator (das A-Register oder
kurz Akku) beteiligt ist. Akkumulieren
bedeutet laut Duden soviel wie “anhéu-
fen, sammeln, speichern’, und auf die-
se Weise hat dieses Prozessor-Register
auch seinen Namen erhalten: In ihm
werden Rechenergebnisse angesam-
melt bzw. gespeichert.

In der ersten Zeile der Tabelle finden
Sie den ADD-Befehl. Er dient dazu, ei-
nen direkt anzugebenden Zahlenwert
oder auch den Inhalt eines anderen Re-
gisters bzw. einer Speicherstelle zum
Inhalt des Akkus zu addieren. Die Re-
chenaufgabe 17+4 wird also in Ma-
schinensprache so gelost:

LD A,17 ;Akku mit 17 laden

ADD A, 4 ;den Wert 4 dazuaddieren
und danach steht im A-Register der-
Wert 21. Natiirlich konnte man auch-
den Weg iiber ein anderes Register-
wdhlen, was jedoch einen Befehl mehr-
kostet:

LD A,17 ;Akku mit 17 laden

LD B,4 ;B-Register mit 4 laden
ADD A,B ;A + B berechnen

Will man zum Akku den Inhalt einer
RAM-Speicherstelle addieren, so muf}
man auf die in der letzten Folge vorge-

stellte indirekte bzw. indirekt-indizier-
te Adressierung zuriickgreifen. Eine
direkte AdreBangabe wie etwa ADD
A, (&A500) ist nicht mdglich, hier hilft
nur der Umweg Uber das HL-Register-
paar:

LD HL,&A500 :HL mit Adresse laden
ADD A,(HL) :A + Speicherinhalt

Das entspricht in etwa der BASIC-Be-
fehlsfolge

HL = &A500: A = & = TZZ5(HL)

Das Addieren ausreichend kleiner Zah-
len ist also kein Problem. Da 8 Bit je-
doch nur den Zahlenbereich von 0 bis
255 abdecken. wird es kritisch, wenn
das Ergebnis diese Grenze tiberschrei-
tet. Der Prozessor fangt in diesem Fall
einfach wieder von vorne an: Zihlt
man zu 255 noch 1 dazu. so springt der
Akku wieder auf 0 zuriick! Stellt man
sich jede Addition als wiederholtes
Hinzuzihlen von 1 vor. so wird schnell
klar, warum nach

LD A,200 ;Akku mir 200 laden
ADD A,60 ;60 dazuadiieren

im A-Register der Wert 4 steht, also
das Ergebnis minus 256.

Vier hin, einen im Sinn...

Bei den fehlenden 256 handelt es sich
also um den Ubertrag ins ndchsthéhere
Byte, der hier unterschlagen wird. Al-
lerdings existiert im Prozessor ein be-
stimmtes Bit (das Carry- oder Uber-
tragsbit), das vom Prozessor sozusa-
gend als "Merker’ auf logisch 1 gesetzt
wird, wenn bei einer Rechenoperation
ein Ubertrag entsteht; ansonsten ent-
hilt dieses Bit eine 0. Eine weitere
Gruppe von Additionsbefehlen (ADC:
Addition mit Carry) ermoglicht es
dann, das Ubertragsbit bei der folgen-
den Rechenoperation zu beriicksich-
tigen.
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Wie beim ADD-Befehl wird durch
ADC der Operand zum Akku dazuge-
zahlt.

Wenn das Carry-Flag gesetzt ist, wird
das Ergebnis jedoch noch zusétzlich
um | erhoht. Auf diese Weise lassen
sich sogar 16-Bit-Additionen mit 8-Bit-
Arithmetik durchfilhren. Angenom-
men, wir haben zwei 16-Bit-Zahlen in
den Registerpaaren BC und DE, und
mochten die Summe gerne in BC se-
hen, so konnte man auf folgende Weise
vorgehen:

LDA,C ;1. Lowbyte nach A
ADD A,E ;2. Lowbyte addieren

LD C,A Ergebnis nach C

LD A,B ;1. Highbyte nach A

ADC A,D ;2. Highbyte mit Ubertrag
; addieren

LD B A s Ergebnis nach B

Da wir bei der zweiten Addition ADC-
verwenden, wird ein eventueller Uber-
trag aus der Addition der niederwerti-
gen Anteile automatisch im hoherwer-
tigen Anteil des Ergebnisses mit aufge-
nommen; die dazwischenliegenden
LD-Befehle beeinflussen das Uber-
tragsbit selbstverstindlich nicht! Diese
Rechentechnik sollte Thnen iibrigens
durchaus vertraut sein: Beim schriftli-
chen Addieren ibernimmt man auf die
gleiche Weise einen Ubertrag in die
niachste Spalte, wenn das Ergebnis 9
berschreitet.

Zwar haben wir hier insgesamt sechs
Befehle fiir die Addition benétigt, da-
fir steht uns mit den 16-Bit-Werten
aber auch ein Zahlenbereich von
0...65535 zur Verfiigung, der fiir die
meisten Zwecke ausreichen diirfte. In
der Praxis kann man den Aufwand
deutlich reduzieren, indem man die
16-Bit-Arithmetikbefehle des Z
80-Prozessors benutzt, doch dazu spi-
ter mehr. Hier soll zunichst einmal das
Prinzip gezeigt werden, mit dem man
die eingeschriinkten Rechenfihigkeiten
der Hardware durch die geschickte
Kombination vorhandener Befehle
liberwindet. Und damit kommen wir
zur ersten Denksportaufgabe:

Aufgabe 1: Zum Inhalt des C-Regi-
sters sollen 200 addiert werden. Unter
Beriicksichtigung der Tatsache, daf
das Ergebnis eventuell 255 iibersteigt,
soll das Ergebnis im 16-Bit-Register-
paar BC abgelegt werden.

Die Rechnerei mit dem Ubertragsbit
148t sich mitunter fiir haarstriubende
Programmiertricks verwenden. Viel-
leicht hilft Thnen dieser Hinweis, die
folgende sehr praxisnahe Aufgabe zu
l6sen, die vermutlich auch fortge-
schrittenen  Assembler-Programmie-
rern einiges zum Griibeln geben wird:

Aufgabe 2: Nach Aufruf einer Be-
triebssystem-Routine  mit  CALL
&BC11 befindet sich im A-Register die
Nummer des aktuellen Bildschirmmo-
dus (also 0, 1 oder 2). Daraus soll be-
rechnet werden, wieviele Bildpunkte
(Pixel) jeweils ein Byte im Bildschirm-
speicher reprasentiert. Das sind 8 in
MODE 2, 4 in MODE 1 und 2 in
MODE 0. Erledigen Sie die Umwand-
lung mit drei Assemblerbefehlen!

Finanziell unerfreulich:
Die Subtraktion

Soviel zur Addition — wie jedoch jeder
Inhaber eines Girokontos wei}, kommt
die Subtraktion in der Praxis wesent-
lich hidufiger vor! In Assembler wird
sie durch den Befehl SUB ausgefiihrt.
In der Tabelle der 8-Bit-Arithmetikbe-
fehle fallt sofort auf, daB hierbei der
Akku als Zielregister nicht explizit an-
gegeben wird. Da SUB grundsitzlich
nur das A-Register benutzt, hat es sich
eingebiirgert, diese Angabe aus reiner
Tippfaulheit wegzulassen. Bei den an-
deren Befehlen ist das nicht moglich,
da sie sich auch auf das HL-Register-
paar beziehen konnen.

Zur Anwendung von SUB gleich ein
Beispiel: Vom Inhalt der Speicherstelle
&A500 soll 10 abgezogen und das Er-
gebnis wieder an die gleiche Stelle zu-
riickgeschrieben werden:

LD A,(&A500) ;Wert nach A holen
SUB 10 ;10 subtrahieren
LD (&A500),A ;Ergebnis speichern

In BASIC siahe das so aus:
POKE &A500,PEEK(&A500)-10

Bei der Subtraktion besteht natiirlich
keine Gefahr, daf der Maximalwert
255 iiberschritten wird. Eine kritische
Situation tritt jedoch auf, wenn das Er-
gebnis kleiner als 0 und damit negativ
wird. Zieht man von 0 noch 1 ab, so
steht ndmlich im Akku das Ergebnis
255! Auch hier rechnet der Z 80 wie
bei der Addition quasi ’im Kreis her-
um’, in diesem Fall jedoch riickwirts.
Betrachtet man eine Subtraktion als
wiederholtes Abziehen von 1, so wird
klar, warum die Rechnung 3-6 im
Akku das Resultat 253 hinterldBt.

Auch bei solch einem "negativen Uber-
lauf” wird prozessorintern das Carry-
Bit als Merker auf 1 gesetzt. Trotzdem
bleibt es zunéchst ein Ritsel, wie nega-
tive Zahlen auf Maschinenebene iiber-
haupt dargestellt werden kdnnen. Doch
die Losung ist verbliiffend einfach:
Man macht aus der Not eine Tugend
und legt per Definition fest, dafl 255
mit -1 identisch sein soll, 254 mit -2,
253 mit -3, und so weiter. Will man

den negativen Wert einer 8-Bit-Zahl
ergriinden, so zieht man von ihrem po-
sitiven Wert einfach 256 ab.

Um positive und negative Zahlen ein-
deutig gegeneinander abzugrenzen, ist
allerdings noch eine weitere Festle-
gung erforderlich. Der mit 8 Bit dar-
stellbare Zahlenbereich wird zu diesem
Zweck in zwei Hilften unterteilt. Die
Werte von 0 bis 127 gelten weiterhin
als positiv, die Werte von 128 bis 255
entsprechen dem Bereich von -128 bis
-1. Bei den letztgenannten Zahlen steht
das hochstwertige Bit (in der bindren
Zahlendarstellung ganz links) auf lo-
gisch 1, bei positiven Zahlen dagegen
auf 0. Mit Hilfe dieses *Vorzeichen-
bits” lassen sich dann positive und ne-
gative Zahlen sehr einfach unter-
scheiden.

Ob man nun Registerinhalte als vorzei-
chenbehaftete Zahlen auffat oder
nicht, bleibt letztendlich dem Program-
mierer iiberlassen. Erstaunlicherweise
liefert das vom Prozessor verwendete
arithmetische System unabhéingig von
der Interpretationsweise immer das
richtige Ergebnis — vorausgesetzt, die
Uberlaufbedingungen werden korrekt
behandelt!

NEG: Der Geist, der stets
verneint

Um das Vorzeichen einer Zahl im
Akku zu wechseln, stellt der Z 80 den
Befehl NEG (Negation) zur Verfi-

Bild 1: Auch Computer miissen erst einmal
rechnen.
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gung. Er begniigt sich allerdings nicht
damit, nur das Vorzeichenbit umzudre-
hen, wie man vorschnell vermuten
konnte. Auf diese Weise wiirde z.B.
aus 0 der Wert -128 entstehen, was si-
cherlich nicht korrekt ist. Hier muf
schon etwas mehr Aufwand betrieben
werden. Zunichst invertiert NEG alle
Bits im Akku (aus 1 wird 0, und umge-
kehrt) und addiert zum Resultat noch 1
dazu. Verfolgen wir diesen Prozef an-
hand der Zahl 3 in Binérdarstellung:

3 entspricht 0000 0011
Komplement 1111 1100
plus 1 ergibt 1111 1101

...und das ist die Zahl 253, oder in vor-
zeichenbehafteter Interpretation
253-256 = -3. Und so soll es auch sein!
Dreht man auf diese Weise das Vorzei-
chen einer Zahl um, so bezeichnet man
das Ergebnis als das *Zweierkomple-
ment’ des urspriinglichen Wertes. In-
vertiert man dagegen einfach alle Bits,
ohne noch 1 zu addieren, so spricht
man vom ’Einerkomplement’. Auch
dafiir gibt es einen Assemblerbefehl.
Er heift CPL und wirkt ebenfalls auf
das A-Register. Interessant ist in die-
sem Zusammenhang iibrigens, daB der
Z 80-Prozessor eine Subtraktion aus-
fiihrt, indem er das Zweierkomplement
der Zahl addiert! Die Addition ist also
die einzige Form von Arithmetik, die
er wirklich beherrscht; aus der Aufga-
be 100-50 macht er intern 100+ (-50).
Und damit kommen wir zur néchsten
Knobelei:

Aufgabe 3: Vom Inhalt des E-Regi-
sters soll der Akkuinhalt subtrahiert
werden und das Ergebnis abschlieBend
wieder im E-Register stehen. Schaffen
Sie es mit drei Befehlen?

Subtraktion mit Ubertrag

Als nichster Assemblerbefeh]l steht
SBC (Subtraktion mit Carry) auf dem
Programm. Er zieht genau wie SUB
den angegebenen Wert (bzw. Register-
oder Speicherinhalt) von der Zahl im
A-Register ab. Ist das Carryflag ge-
setzt, so wird das Ergebnis noch zu-
satzlich um 1 vermindert. Ahnlich wie
bei der Addition 148t sich deshalb mit
Hilfe von SBC eine 16-Bit-Subtraktion
durch 8-Bit-Befehle erledigen:

LD A,C ;1. Lowbyte nach A

SUBE ;2. Lowbyte subtrahieren
LD C,A ; ErgebnisnachC

LD A,B ;1. Highbyte nach A

SBC A,D ;2. Highbyte mit Ubertrag

s subtrahieren
LD B,A ; ErgebnisnachB

24 pc 888

Hier wird also der Inhalt des Doppelre-
gisters DE von BC abgezogen, und
zwar unter Beriicksichtigung der Tat-
sache, daB die Differenz der beiden
niederwertigen Bytes eventuell negativ
wird. In diesem Fall ist das Carry-Bit
gesetzt und wird bei Subtraktion des
hoherwertigen Anteils mit verrechnet.
Beim schriftlichen Subtrahieren ’per
Hand’ spielt sich tibrigens ahnliches
ab.

Rechnen wir einmal probeweise 25-8
auf diese Weise aus: 5-8 ergibt -3. No-
tieren wird man 7 (also 10-3, sozusa-
gend das Komplement) und einen
Ubertrag festhalten, der in der Zehner-
spalte zusétzlich abgezogen wird.

Wie ADC laft sich auch SBC genial
miflbrauchen, um irgendwelche ver-
rickten Zahlenumwandlungen mit
moglichst wenig Aufwand zu erle-
digen:

Aufgabe 4: Der Inhalt des A-Registers
soll auf folgende Weise verdndert wer-
den: Bei einem Wert verschieden Null
lautet das Ergebnis 255 (oder -1), an-
sonsten bleibt es Null. Oder mit ande-
ren Worten: Ist auch nur ein Bit im A-
Register gesetzt, so sollen nach der
Operation alle Bits gesetzt sein! Mit
nur zwei Befehlen sind Sie dabei. ..
Und damit bleiben uns bei der 8-Bit-
Arithmetik nur noch die Zihlbefehle
INC und DEC. Mit ihnen wird eine be-
sonders hiufig vorkommende Rechen-
operation ausgefiihrt, ndmlich die Ad-
dition von 1 (Inkrement) oder die Sub-
traktion von 1 (Dekrement). Je nach
angegebenem Operand wirken diese
Befehle auf ein beliebiges 8-Bit-Regi-
ster oder auch auf eine Speicherstelle,
die indirekt iber HL bzw. IX/IY plus
Offset adressiert wird. Um den Inhalt
der Speicherstelle &AS500 um 1 zu er-
hohen, kénnte man z.B. so vorgehen:

Die Arithmetikbefehle des Z 8O0

r— Abkiirzungen 1

| |

| z8: 8-Bit-Register A, B, C, D, E, H, L |

| rié: 16-Bit-Register BC, DE, HL, SP I

| Offset: Wert im Bereich -128...127, |

| wird zur Adresse in IX/IY addiert |

H 4
r ' 8-Bit—-Arithmetik
| | I
| Addition ! ADD A,Wert ADD A,r8 ADD A, (HL) ADD A, (IXxOffset) |
| | ADD A, (IY:Offset) |
| | |
l Addition ! ADC A,Wert ADC A,r8 ADC A, (HL) ADC A, (IXtOffset) |
| mit Carry | ADC A, (IYtOffset) |
| | |
| Subtraktion | SUB Wert SUB r8 SUB (HL) SUB (IXtOffset) |
| | SUB (IYtOffset) |
| | |
| Subtraktion | SBC A,Wert SBC A,r8 SBC A, (HL) SBC A, (IXtOffset) |
| mit carry | SBC A, (IY+Offset) |
| | |
| Inkrement | INC r8 INC (HL) INC (IXtOffset) |
| (1 addieren) | INC (IY+Offset) |
| | |
| Dekrement | DEC r8 DEC (HL) DEC (IXtOffset) |
] (1 subtr.) | DEC (IYiOffset) 1
| | |
| Negation | NEG |
I | |
L L ']
T - 16-Bit—-Arithmetik 1
| | |
I Addition | ADD HL,rlé ADD IX,rlé ADD IY,rlé I
| | |
| Addition | ADC HL,rlé |
: mit Carry ]| I
| Subtraktion | SBC HL,rlé |
: mit Carry I =
| Inkrement | INC rlé INC IX INC IY |
| | |
| Dekrement | DEC rlé DEC IX DEC IY |
! | !
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LD HL,&A500 ;Adresse laden
INC (HL) ;Inhalt inkremen-
tieren

Eine Besonderheit der Zihlbefehle ist
allerdings, daf sie das Carry-Bit nicht
beeinflussen! Das erscheint auf den er-
sten Blick ziemlich inkonsequent. In
der Praxis werden INC und DEC je-
doch nicht nur fiir arithmetische Be-
rechnungen eingesetzt, sondern auch,
um eine bestimmte Anzahl von Durch-
laufen in Programmschleifen abzuzih-
len, dhnlich wie bei FOR...NEXT in
BASIC. Dabei ist es mitunter sogar
sehr praktisch, wenn das Carry-Flag
unverdndert erhalten bleibt. Pro-
grammschleifen sind jedoch ein Kapi-
tel fiir sich und sollen deshalb in einer
spéteren Folge abgehandelt werden.

Fit mit 16 Bit...

Und damit kommen wir zur 16-Bit-
Arithmetik, die allerdings nur eine be-
schriankte Auswahl an Befehlen bietet.
Dennoch stellen diese Kommandos ei-
nen fiir einen 8-Bit-Prozessor bemer-
kenswerten Komfort dar, den man z.B.
beim 6502-Chip im Commodore 64
vergeblich sucht.

In der Befehlstabelle finden Sie eigent-
lich nur alte Bekannte. ADD, ADC
und SBC verhalten sich genau wie die
entsprechenden 8-Bit-Befehle, benut-
zen jedoch das HL-Registerpaar als
Akkumulator. Bei ADD koénnen die
Ergebnisse sogar in IX oder IY ’akku-
muliert’ werden, wenn man will. Mit
ADD HL,DE wird z.B. der Inhalt des
DE-Registerpaares zu HL addiert; als
Quelloperand stehen allgemein die Re-
gisterpaare BC, DE, HL oder auch das
SP-Register (StackPointer) zur Verfii-
gung. Auffillig ist, daB kein SUB-Be-
fehl fiir 16-Bit-Zahlen existiert. Dieser
148t sich jedoch durch SBC simulieren,
wenn man vorher das Carry-Flag
16scht. Dafiir ist z.B. ein Befehl wie
ADD A,0 geeignet, der garantiert kei-
nen Ubertrag erzeugt.

Die Zihlbefehle INC und DEC wirken
Je nach Operand auf eines der Doppel-
register BC, DE, HL, auf die Indexre-
gister IX oder IY oder auf den Stack-
pointer SP. Auch hierbei wird der Zu-
stand des Carry-Bits ausnahmsweise
nicht verdndert, was ansonsten jedoch
immer der Fall ist, wenn ein Ergebnis
den 16-Bit-Rechenbereich (0 bis
65533) liberschreitet. Die Darstellung
negativer Zahlen erfolgt analog zu dem
entsprechenden 8-Bit-System. Inter-
pretiert man 16-Bit-Werte als vorzei-
chenbehaftete Zahlen, so ist 65535 mit
-1 identisch, 65534 mit -2, usw. Damit

erhilt man Zahlen von -32768 bis
32767; das entspricht dem Rechenbe-
reich der Integer-Ganzzahlen in
BASIC.

Damit Sie noch etwas Gelegenheit ha-
ben, den Umgang mit 16-Bit-Zahlen zu
trainieren, hier zwei weitere Auf-
gaben:

Aufgabe 5: Leider existiert kein Befehl
wie NEG HL, mit dem man den negati-
ven Wert einer Zahl im HL-Register-
paar bilden kann. Wie wiirden Sie er-
satzweise vorgehen?

Aufgabe 6: Im HL-Registerpaar befin-
det sich ein Wert, der mit 10 multipli-
ziert werden soll. Sie diirfen ein weite-
res Doppelregister (z.B. DE) als Zwi-
schenspeicher benutzen. 6 Befehle
sollten geniigen!

Zum Abschlufi dieser Folge bleibt noch
eine Anderung anzukiindigen: Ziel un-
serer Einsteigerserie war es, allen

CPC-Newcomern den Umgang mit ih-
rem Rechner zu erleichtern und Mog-
lichkeiten einer effektiven Program-
mierung zu zeigen —angefangen bei
der elementaren Handhabung von
BASIC- und Maschinenprogrammen
bis hin zu den Grundlagen der Assem-
blersprache. Wer jedoch unsere Arti-
kelserie von Anfang an verfolgt hat,
diirfte inzwischen einen Erfahrungs-
schatz angesammelt haben, mit dem er
eigentlich nicht mehr als ’Einsteiger’
zu bezeichnen ist. Um den gestiegenen
Anspriichen weiterhin gerecht zu wer-
den, prasentieren wir Thnen ab der
néchsten Ausgabe von PC International
als neue Rubrik eine Assemblerecke,
die sich thematisch an unsere Serie an-
schlieBt und Sie auf Ihrem weiteren
Weg zum absoluten Top-Programmie-
rer (zweifeln Sie etwa noch daran?) be-

gleiten soll. .
(Matthias Uphoff/cd)
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Star Raiders

The Greau;alactic Adventure Continues

SONDERAKTION CPC SPIELE

der internationalen Superklasse

Nur bei DMV kénnen treue Leser die Top-Spielehits der vergangenen Jahre ]eizt Zu
echten Knlillerpreisen

erwerben. Es lohnt sich, sofort zuzugreifen! P
Begrenzte Stiickzahl — nur solange der Vorrat reicht!

Jede Kassette Jede 3“ Diskette

%

Laufféhig auf allen CPC-Computern von Schneider bzw. Amstrad

CPC Spiele Sonderaktion

Lieferbar als Kassette Lieferbar als 3“ Diskette

Nr182  Space Shuttle (Activision) Nr181  Ghostbusters (Activision)
Nr163 Boxing (Activision) Nr183  Space Shuttle (Activision)
Nr165 Ballblazer (Activision) Nr164  Boxing (Activision)
Nr175  Wintersports (Electric Dreams) Nr184  Little Computer People (Activision)
Nr179  Spindizzy (Electric Dreams) Nr166 Ballblazer (Activision)
Nr167 Hacker Il (Activision) Nr176  Wintersports (Electric Dreams)
Nr177 Tempest (Electric Dreams) Nr180  Spindizzy (Electric Dreams)
Nr169  Star Raiders || (Electric Dreams) Nr168 Hacker i (Activision)
Nr171  Big Trouble in Little China  (Electric Dreams) Nr178 Tempest (Electric Dreams)
Nr173  Saliling (Activision) Nr170  Star Raiders Il (Electric Dreams)
Nr172  Big Trouble in Little China  (Electric Dreams)
Nr174  Sailing (Activision)

* Unabhéngig von der Anzahl der bestellten Programme berechnen wir fiir das Inland 3,- DM bzw.
fiir das Ausland 5,— DM Porto und Verpackung.




7L Das Beste vom aktuellen Spielemarkt
fur alle CPC’s

(alifornic RS
gt/

i o, SR
THE Woﬁl-D g GREATEST

Alle Spiele mit Ly e
deutscher Spieleanleitun o -

The world’s greatest Bubble Bobble g Rampage
Cass. Best.-Nr.112 35,- DM Cass. Best.-Nr. 131 Cass. Best,-Nr. 155 35,- DM Cass. Best.-Nr. 1111 35,- DM
3“ Disk. Best.-Nr.113 49,- DM 3“ Disk. Best.-Nr. 132 49,—- DM 3" Disk. Best.-Nr. 156 49,— DM 3" Disk. Best.-Nr. 1112 49,- DM
4 Computer Hits Werewolves Dan Dare Il Sidearms
Cass. Best.-Nr.114 35,—- DM Cass. Best.-Nr. 135 38,— DM Mekon’s Revenge Cass. Best.-Nr. 1113 35,— DM
3“ Disk. Best.-Nr.115 49,— DM 3" Disk. Best.-Nr. 136 49,— DM Cass. Best.-Nr. 159 29,— DM 3" Disk. Best.-Nr. 1114 49,— DM

10 Hit Games T — 3" Disk. Best.-Nr. 160 49,—- DM Tetris

Cass. Best.-Nr.110 44,— DM g _ Bedlam Cass, Best.-Nr. 1115 35,— DM
3" Disk. Best.-Nr.111 59, DM gess-Best-NL 137 35— DM Cass. Best-Nr, 1101 35— DM 3“Disk, Best-Nr. 1116 44,— DM
Solid Gold . .BO o ? 3“ Disk. Best.-Nr 1102 49,— DM Blood Valley

Cass. Best.-Nr.108 35,- DM C:gsgyBesty-Nr . 35 pm Cybernoid Cass. Best -Nr. 1117 35— DM
3* Disk. Best.-Nr.109 65,— DM « M ot ’ Cass. Best.-Nr. 1103 35— DM 3“ Disk. Best.-Nr, 1118 49,— DM
Cruiser Joystick z Dlls')k.tBSeS[:.-Nlr. 140 49, DM 3" Disk. Best.-Nr. 1104 49,— DM Beyond '

Die Joystick ti it ombat 5choo Druid 2 -
Mircoosycshlacngfnnﬁﬁéocefl Cass. Best.-Nr. 141 32,— DM c::s Best.-Nr. 1105 32,— DM Sa?,? E e;;;?‘.’ﬁ,‘ﬁ% 22’_ BM
stellbarem Hebelweg. 35— DM 3 Disk. Best.-Nr. 142 49,- DM 3:Djgk. Best.-Nr. 1106 49,— DM S SeStAE ’
Clever und smart International Karate plus Get Dexter Il

Cass. Best.-Nr.116 35— DM Cass. Best-Nr. 143 35,—- DM Cass. Best.-Nr. 1107 35,- DM
3" Disk. Best.-Nr.117 49,- DM 3" Disk. Best.-Nr. 144 49,- DM 3" Disk. Best.-Nr. 1108 49,- DM jnaphingig von der Anzahl der bestell-
Driller Champion Ship Sprint Leaderboard ten Programme berechnen wir fur das
Cass. Best.-Nr.118 49,— DM Cass. Best.-Nr. 149 35,- DM Cass. Best.-Nr. 1109 35,— DM Inland 3,— DM bzw. fir das Ausland

3" Digk. Best.-Nr.119 59,—- DM 3" Disk. Best.-Nr. 150 49,— DM 3" Disk. Best.-Nr. 1110 49,— DM 5,— DM Porto und Verpackung.

Bitte verwenden Sie fiir Ihre Bestellung unsere Bestellkarte!

Zynaps
3“ Disk. Best.-Nr. 1122 49,— DM
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1 Spieler

1. Spieler : CPC 6128
Spieler : AMSTRAD

Defensiwv

Bild : Das Hauptmenii mit seinen Funktionen erlaubt sogar im Null-
Spieler-Modus eine Demo des Backgammon-Spieles.

=» grin

=» schwarz

Puff

| OK |

2 Spieler

Brettgefliister

Backgammon

Brettspiele auf dem Computer sind seit Computerbestehen eine interessante
Angelegenheit. Ein Spiel dieser Art méchten wir Ihnen nicht vorenthalten.
Backgammon gehort zu einem der beliebten Spiele.

Bevor Sie sich ans Spielen begeben
konnen, miissen Sie die zwei Teile des
Spieles abtippen.

Der erste Teil besteht aus dem Lader
und der Spielfelderzeugung. Listing
zwei enthilt das Hauptprogramm.
Haben Sie alle Abtippfehler beseitigt,
so geht es weiter mit dem

Speichern

Speichern Sie den ersten Teil vor dem
Starten unter “Backgamm.ldr® ab.
Der zweite Teil sollte “Back-
gamm.bas“ heiflen. So kann es beim
Laden keine Schwierigkeiten mit ei-
nem falschbenannten Namen geben.

Das Menii
Nach dem Laden befinden Sie sich im

Hauptment (Bild 1). Dort konnen Sie
nun mit den Cursortasten (sprich Kor-

ser) und der COPY-Taste die ge-
wiinschten Funktionen anwihlen.

Die Funktionen im einzelnen:

Spieler (0-2): bei null spielt der Com-
puter im Demo-Mode gegen sich
selbst. Mit eins oder zwei werden na-
tiirlich die Anzahl der Mitspieler einge-
stellt, die sich auch namentlich (zehn
Zeichen!) eintragen konnen.

Backgammon und Puff: Hier kann zwi-
schen zwei Spielvariationen gewdihlt
werden. Normales Backgammon mit
Aufstellung der Steine im Spielfeld.
Oder ’Puff’, bei dem die Steine am
Rand stehen und erst ins Spielfeld ge-
bracht werden miissen.

Eine ausfiihrlichere Spielanleitung ent-
nehmen Sie bitte aus einem Backgam-
mon-Spiel.

fir 464-664-6128
]

10 'RRKRKRKEK KK A KKK KRR AR KRR X KX X
20 ' x

30 * B ACKGAMMON

40 *

50 ' x (c) 1987 by

60 ' x Joerg Heil

70 *

80 EKAEERRXREKREERRK R KKK E R K KKK KKK kX
90

| Listing Breitgefliister

*

*
*
*
*
*
*
*

7 l 100 ' E117]]
110 ' >>> MC & Symboldef. <<« 1841
_ = 120 ' [117]
130 SYMBOL AFTER 90:MEMORY &5FFF [1846]
140 RESTORE 190 [773]
[1143] 150 FOR i=&A000 TO &AO17 (767]
[175] 160 READ byte$:byte=VAL("&"+byte$) [1808]
[419] 170 POKE i,byte [294]
(175] 180 NEXT [350]
(341] 190 DATA 1,ff,3f,11,0,60,21,0,c0,ed,b0,c9 [2223]
Ei?;% | 200 DATA 1,ff,3f,11,0,¢0,21,0,60,ed,b0,c9 [2153]
210 SYMBOL 91,0,0,60,126,126,126,60 [2221]
[1143]
[117] |
|_ Listing Brettgeflister

Bild 2: Das Spielfeld entspricht sehr gut dem Original, so daf$ auch weniger
geiibte Spieler zurechtkommen sollten.

Offensiv und Defensiv:
Andern der Computerspieltaktik.

Anleitung:

Die Anleitung besteht aus vier Seiten,
wobei man mit den Cursortasten um-
blattern kann. Mit der Taste “s“ kann
man sich das Spielfeld ansehen. Mit
der Taste “m*“ kehrt man in das Menii
zuriick.

OK:

Wird dieses Feld mit dem Cursor ange-
klickt, beginnt der Spieler, dessen Far-
be am Dreieck im Spielfeld angezeigt
wird.

Zusitzliche Informationen:
Gewiirfelt wird mit der “Space-Taste®.
Sind Spielsteine auBerhalb des Spiel-
feldes, so setzt sie der Computer selbst
ein. Ansonsten fragt er, je nach Not-
wendigkeit, nach Wiirfel und Feld-
nummer . Ist es einmal nicht méglich zu
zichen, so muB man bei der Feld- oder
Wiirfelabfrage einen Klammeraffen
(®) eingeben. Mochte man aber das
Spiel abbrechen, so geben Sie einfach
einen Hochpfeil (1. von der CLR-
Taste) ein.

(Jorg Heil/cd)
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220
230
240
250

260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
380
400
410
420
430
440
450
460
470
480
4380
500
510
520
530
540
550
560
570
580
580
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
8860
870
880
880
800
S10
S20
930
940
950
860
370
380
3380
1000
i010
1020
1030
1040
1050

Programm—j
SYMBOL 93,102,0,102,102,102,102,62,0 [2325]
SYMBOL 94,72,0,120,12,124,204,118,0 [2517]
SYMBOL 124,102,0,60,102,102,102,60,0 [2072)
SYMBOL 126,60,102,102,108,102,102,108, [2862]
: Skt ]
>>> Spielfeld <<« [1296]
[117]
INK 0,0:INK 1,0:INK 2,0:INK 3,0 [907]
BORDER 0:MODE 1 [967]
TAG [318]
PLOT 1,19,3 [685]
DRAWR 600,0 [366]
DRAWR 0,362 [349]
DRAWR -600,0 [642]
DRAWR 0,-362 [397]
a=1 [327]
FOR z=1 TO 12 [1178]
IF a=1 THEN a=2 ELSE a=1 [936]
FOR z1=1 TO 24 [1048]
PLOT (2-1)%50+21,20,a [1154]
DRAWR 0,22 [469]
22=22+5 [630]
NEXT [350]
FOR z1=25 TO 48 [1168])
PLOT (z-1)*50+z1,20 [1270]
DRAWR 0,22 [469]
22=22-5 [654]
NEXT [350]
PLOT (z-1)%50,20,3 [1057]
DRAWR 25,120 [423]
DRAWR 25,-120 [415]
NEXT [350)
FOR z=1 TO 12 [1178]
MOVE (2-1)%50+2,338 [1305]
PRINT 2z; [562]
NEXT [350]
a=2 [322]
FOR z=1 TO 12 [1178]
IF a=1 THEN a=2 ELSE a=1 [936]
FOR z1=1 TO 24 [1048]
PLOT (2-1)%50+21,378,a [1141]
DRAWR 0,-z2 [445]
22=22+4.9 [729]
NEXT [350]
FOR z1=25 TO 48 [1168]
PLOT (z-1)%50+21,378 [1211]
DRAWR 0,-22 [445]
22=z2-4.9 [713]
NEXT [350]
PLOT (z-1)*50,380,3 [1073]
DRAWR 25,-120 [415]
DRAWR 25,120 [423]
NEXT [350]
FOR z=1 TO 12 [1178]
MOVE (2-1)%50-4,12 [1448]
PRINT 25-z; [324)
NEXT [350]
PLOT 298,0,3 [544]
DRAWR 0,150 [401]
DRAWR 2,0 {357]
DRAWR 0,-150 [543]
DRAWR 2,0 [357])
DRAWR 0,150 [401]
PLOT 298,400,3 [548]
DRAWR 0,-150 [543]
DRAWR 2,0 [357]
DRAWR 0,150 [401]
DRAWR 2,0 [357]
DRAWR 0,-150 [543]
PLOT 450 175 [394]
DRAWR 50,0 [632]
MOVER 30,0 [802]
DRAWR 50,0 [632]
MOVER 4,4 [740]
DRAWR 0,50 [425])
MOVER -4,4 [781]
DRAWR -50,0 [628]
MOVER -30,0 [914]
DRAWR -50,0 [628]
MOVER -4,-4 {908]
DRAWR 0,-50 [448]
MOVER 60,0 [ha7art]
DRAWR 0,50 [425]
MOVER 18,0 [562]
ettgefluster
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[ Programm

1060 DRAWR 0,-50 [448]
1070 PLOT 420,200 [684]
1080 DRAWR -40,20 [708]
1090 DRAWR 0,-40 [442]
1100 DRAWR 40,20 [732]
1110 TAGOFF [1066]
1120 CALL &A00O0 [637]
1130 CLS [91]
1140 INK O0,0:INK 1,6:INK 2,26:INK 3,18 [949]
1150 RANDOMIZE TIME [1777]
1160 RUN"backgamm.bas" [1478]
10 ' AERKERKEEKEKKRRRRX AR A RRKKKKKAR [1143]
20 ' * [175]
30 '* BACKGAMMON * [419]
40 'x * EEET L
50 ' x (c) 1887 by * [341]
60 ' x Joerg Heil * [297]
TO Gk x [175]
80 CREKERERR KRR KRR KRR KRR KR KK KKK XK [1143]
| 90 : [117]
100 'LISTING 2: HAUPTPROGRAMM [2845]
110 ' >»> Initilaisierung I <<< [1285]
120 ' [117]
130 DIM feld(25),gs(25) [358]
140 DIM x(11),y(11),txt$(11),flag(ll) [2276]
150 getscr=8&A00C [724]
160 seite=1 [882]
170 spieler$(1)="CPC 6128":spieler$(2)="AM [3066]
STRAD"
180 RESTORE 4580:FOR 2z=1 TO 11 [1666]
190 READ x(z),y(z),txt$(z),flag(z) [2021]
200 NEXT [350]
210 mn=1:mnalt=2:GOSUB 3600 [1069]
220 ' [117]
| 230 ' »>>> Initialisierung II <<< [893]
240 ' [117]
250 IF do THEN RESTORE 4700 ELSE RESTORE 4 [2060]
| 710
260 FOR z=1 TO 4 [1043]
270 READ pk(z) [441]
280 NEXT [3501]
290 READ pl,p2,p3 [740]
300 IF tn=0 THEN bar(1)=15:bar(2)=15:FOR z [4491]
=1 TO 24:feld(z)=0:gs8(z)=0:NEXT:GOTO 340
310 RESTORE 4690:FOR z=1 TO 24 [1900]
320 READ feld(z),gs(z) [1818]
330 NEXT [350]
340 spieler=INT(RND(1)*2+1) {1087]
350 steine(l)=15:steine(2)=15 [1154]
360 ' [117]
370 ' >>> Haupt - Schleife <<« [1588]
380 [117]
390 geg=spieler:spieler=spieler+l:IfF spiel [4194)]
er=3 THEN spieler=1
400 IF spieler=1 THEN ri=1 ELSE ri=-1 [2605]
410 GOSUB 2000 [875]
420 IF sp=0 OR (sp=1 AND spieler=1) THEN G [2982]
OTO 1080
430 ' [117]
440 ' >>> Spieler <<« [8586]
450 ° (117]
460 GOSUB 2450 [825]
470 IF bar(spieler)>0 THEN GOTO 660 [1662]
480 flag=0:FOR 2=(spieler-1)*6+1 TO (spiel [3143]
er-1)*6+18
490 IF gs(z)=spieler THEN flag=1 [2769]
500 NEXT:IF flag=0 THEN GOTO S00 [1185]
510 ' [117]
520 ' >>> Zug - Spieler <<« [683]
o810k [117]
| 540 IF wuerfel(l)=wuerfel(2) OR wuerfel(2) [3306]
| =0 THEN wu=1:GOTO 560
| 550 GOSUB 2770 (8g7]
| 560 GOSUB 2820 [903]
570 ziel=feld+ri*wuerfel (wu) [956]
580 IF 2iel<1 OR 2iel%24 THEN GOTO 540 [2223]
590 IF gs(ziel)=geg AND feld(ziel)>»1l THEN ([2926]

Listing Brettgeflister

GOTO 540

600 GOSUB 3120

610 IF wuerfel(1)=0 THEN GOTO 380
620 GOSUB 2000:GOTO 470

630 '
640 '
650 '
660 IF spieler=1 THEN feld=0 ELSE feld=25
670 ziell=feld+ri*wuerfel(1l)

680 2iel2=feld+ri*wuerfel(2)

690 IF gs{ziell)=geg AND feld{(ziell)»>1 THE
N z1=0 ELSE z1=-1

700 IF gs(ziel2)=geg AND feld(ziel2)>1 THE
N 22=0 ELSE 22=-1

710 IF z1=0 AND z2=0 THEN GOTO 2910

720 IF wuerfel(l)=wuerfel(2) OR wuerfel(2)
=0 THEN IF 2z1=0 THEN GOTO 2910 ELSE wu=1l:G
0TO 780

730 IF 21=0 THEN wu=2:GOTO 780

740 IF 22=0 THEN wu=1:GOTO 780

750 IF bar(spieler)>1 AND z1 THEN wu=1:GOT

O 780

760 IF bar(spieler)>l AND 2z2 THEN wu=2:GOT
O 780

770 GOSUB 2770

780 ziel=feld+ri*wuerfel(wu)

790 IF gs(ziel)=geg AND feld(ziel)>1 THEN
GOTO 770

800 bar(spieler)=bar(spieler)-1

810 GOSUB 3120

820 GOTO 850

830 bar(spieler)=bar{spieler)-1

840 GOSUB 3120

850 IF wuerfel(1)=0 THEN GOTO 390

860 IF bar(spieler)>C THEN GOTO 470 ELSE G

OSUB 2000:GOTO 470

870 '
880 '
8g0 '
900 IF wuerfel(l)=wuerfei{2} OR wuerfel(2)
=0 THEN wu=1:GOTO 820

910 GOSUB 2770

920 GOSUB 2820

930 ziel=feld+ri*wuerfel (wu)

940 IF ziel<l OR ziel>»24 THEN GCT0 880

950 IF gs(ziel)=geg AND feld(ziel)>1 THEN
GOTO 800

960 GOSUB 3120

970 IF wuerfel(1)=0 THEN GOTO 380

8980 GOSUB 2000:GOTO 470

990 steine(spieler)=steine(spieler)-1

1000 IF steine(spieler)=0 THEN GOTO 3490
1010 feld(feld)=feld(feld)-1

1020 IF feld(feld)=0 THEN gs{feld)=0

1030 GOSUB 3160

1040 GOTO 970

1050 '
1060 '
1070 '
1080 wuerfel(1)=INT(RND*6)+1

1090 wuerfel(2)=INT(RND*6)+1

1100 GOSUB 2530

1110 IF bar(spieler)>0 THEN GOTO 1500

1120 flag=0:FOR z=(spieler-1)*6+1 TO (spie
ler-1)*6+18

1130 IF gs(z)=spieler THEN flag=1

1140 NEXT:IF flag=0 THEN GOTO 1770

1150 '
1160 '
IRIS7i0
1180 pmax(1)=0:pmax(2)=0:fc(1)=0:fc(2)=0
1190 IF wuerfel(l)=wuerfel(2) OR wuerfel(2
)=0 THEN wu=1:GOTO 1350

1200 FOR wu=1l TO 2

1210 FOR feld=1 TO 24

1220 ziel=feld+ri*wuerfel (wu)

1230 IF gs(feld)<>spieler OR ziel<l OR zie
1>24 THEN GOTO 1270

1240 IF gs(ziel)=geg AND feld(ziel)>1 THEN
GOTO 1270

1250 GOSUB 2980

1260 IF pkt>pmax(wu) THEN pmax(wu)=pkt:fc(

wu)=feld

1270 NEXT

1280 NEXT

>>> Stein ins Spiel bringen <<«

>>> Stein aus dem Spiel nehmen <<«

>>> Computer <<«

>>> Zug - Computer <<«

Listing Brettgefluster

[969]

[1818]
[1201]
[117]

[15286]
[117]

[2022]
[2196]
[1856]
[3645]

[2527]

[1851]
[3030]

[2151]
[1732)])
[3528]

[1934]

[897]
[956])
[2944]

[2951]
[969]
[330]
[2951]
[969]
[1819)
[3099]

[117]
[1573]
[117]
[3235]

[897]
[903]
[956]
[22982]
[2950]

[969)
[1819]
[1201]
[3208]
[1732]
[969]
[776]
[961]
[330]
[117]
[1352]
ETEE7E]
[1380]
[1519]
[865]
[1752]
[3143])

[27689]
[1394]
[117]

[1221]
[117]

[3198]
[3502]

[423]
[705]
[956]
[3311]

[3094]

[823]
[2697]

[350]
[350]
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1280 IF pmax(l)>pmax(2) THEN wu=1 ELSE wu= [1759]
2
1300 IF pmax(l)+pmax(2)=0 THEN GCTO 2910 [1647]
1310 feld=fc(wu) [751]
1320 GOSUB 3120 [959]
1330 IF wuerfel(1)<>0 THEN GOTO 1120 {1288]
1340 GOTO 390 [494]
1350 FOR feld=1 TO 24 [705]
1360 ziel=feld+ri*wuerfel (wu) [956]
1370 IF gs{feld)<>spicier OR ziel<l OR zie [3283]
1>24 THEN GOTO 1410
1380 IF gs(ziel)=geg AND feld(ziel)>1 THEN [3082]
GOTO 1410
1330 GOSUB 2380 [B23]
1400 IF pkt>pmax(1) THEN pmax(1)=pkt:fc(1l) [2038]
=feld
1410 NEXT [350]
1420 IF pmax(1)=0 THEN GOTO 2910 [1270]
1430 feld=fc(1) [514]
1440 GOSUB 3120 [969]
1450 IF wuerfel(1)<>0 THEN GOTO 1120 [12886]
1460 GOTO 390 [494]
1470 ' [117]
1480 ' >>> Stein ins Spiel bringen <<« [1526]
1490 ' [117]
1500 pmax(1)=0:pmax(2)=0 [1825] DOS International
1510 IF spieler=1 THEN feld=0 ELSE feld=25 [2022] Die erfolgreiche und all-
1520 IF wuerfel(2)=0 OR wuerfel(l)=wuerfel [2648] 2
e e e
1530 zieli=feld+ri*wuerfel (1) [2196] PC’s unter MS-DOS
1540 ziel2=feld+ri*wuerfel(2) [1856]
1550 IF gs(ziell)=geg AND feld(ziell)>1 TH [3192]
EN z1=-1
1560 IF s(ziel2)=ge AND feld(ziel2)>1 TH 2301]
ENSpeii = : [ PC Amstrad
1570 IF 21=-1 AND 22=-1 THEN GOTO 2910 [1108] International
1580 IF z1=-1 THEN wu=2:GOTO 1640 [1713] »Die« Nummer Eins,
1590 IF z2=-1 THEN wu=1:GOTO 1640 [2329] wenn es um CPC'’s
1600 FOR wu=1 TO 2 [423] ,PCW Joyce und PC
1610 GOSUB 2980:pmax(wu)=pkt [2024] l512/16409eht Im 4
1620 NEXT [350] e ¥
1630 IF pmax(1)>pmax(2) THEN wu=1 ELSE wu= [1759] Jahrgang und beliebt
2 wie eh und je.
1640 GOSUB 3120 [969]
1650 bar(spieler)=bar(spieler)-1 [2951]
1660 IF wuerfel(1)<>0 THEN GOTO 1110 [1232]
1670 GOTO 390 [294] Pascal International
1680 ziel=feld+ri*wuerfel (1) [1085} Keine andere Compu-
1690 IF gs(ziel)=geg AND feld(ziel)>1 THEN [3078] terzeitschrift setzt sich
GOTO 2910 =
1700 GOSUB 3120 [969] (si(;::]oen(s:i(ll;le::ef;rl:la?
1710 bar(spieler)=bar(spieler)-1 [2951] h - 'LP P
1720 IF wuerfel(1)<>0 THEN GOTO 1110 [1232] chen ein! Langst mehr
1730 GOTO 330 [294] als nur ein Blatt fiir In-
1740 ' [117] sider.
1750 ' >>> Stein aus dem Spiel nehmen <<< [1573]
1760 ' [117]
1770 IF spieler=1 THEN f=25 ELSE f=0 [2020]
1780 feld=f-ri*wuerfel(1) [1324]
1790 IF gs(feld)=spieler THEN GOTO 1840 EL [1705]
SE feld=0 WINDOW
1800 FOR z=ABS(((ri+1)*13)-wuerfel(1))+(ri [3100] Das Magazin, das neue
-1)%0.5 TO f-ri STEP ri MaBstabefurdenUm'
1810 IF gs(z)=spieler THEN feld=z:z=f-ri  [2510] gang mit anspruchsvol-
1820 NEXT [350] ler Software setzt! Von
1830 IF feld=0 THEN GOTO 1910 [2028] Profis gemacht, nicht
1840 feld(feld)=feld(feld)-1 [969] nur fiir Profis gedacht!
1850 IF feld(feld)=0 THEN gs(feld)=0 [776]
1860 steine(spieler)=steine(spieler)-1 [3208]
1870 IF steine(spieler)=0 THEN GOTO 3490 [1732]
1880 wu=1:GOSUB 3160 [1273]
1890 IF wuerfel(1)=0 THEN GOTO 380 [1819]
1900 GOTQO 1770 [361]
1910 FOR 2=f—(ri*6) TO (f-ri)-(ri*wuerfel( [3340]
1)) STEP ri
1920 ziel=z+ri*wuerfel (1) [427]
1930 IF gs(ziel)<>geg AND gs(z)=spieler TH [5375]
EN feld=z:z=(f-ri)-(ri*wuerfel(l))
1940 NEXT [350}
1950 IF feld<>0 THEN wu=1:GOSUB 3120 ELSE [3354] = : .
GOTO 2910 DMvVerlag
1960 GOTO 1890 [361] g
1970 (117] Postfach 250 -
1980 ' >>> Spielbrett aufbauen <<« [1588] 2 wevge €
1990 ° [117] : 344055(:’1 ;
Lising Brettgeflister




—Programm

2000
2010
3410
2020
2030
2040
2050
20860
2070
2080
2080
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2180
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2380
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
n "
2480
2490
2500
2510
2520
2530

2540
2550

2570
2580

2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
26860
2670
2680
2690
2700
2710
2720
2730
2740
2750
2760
2770
el :
2780

CALL getscr:GOSUB 2540
MOVE 400,200:1IF spieler=2 T

FOR z=1 TO 12

IF feld(z)=0 THEN GOTO 2120
FOR zl1l=1 TO feld(z)

MOVE (2-1)*50+13,376-(z1-1)
DRAWR 25,0, (gs(z)-1)%3
DRAWR 0,-4

DRAWR -25,0

DRAWR 0,2

DRAWR 25,0

NEXT

NEXT

FOR z=13 TO 24

IF feld(z)=0 THEN GOTO 2230
FOR z1l=1 TO feld(2z)

MOVE (24-2)*50+13,(z1-1)*8+
DRAWR 25,0,(gs(z2)-1)%x3
DRAWR 0,4

DRAWR -25,0

DRAWR 0,-2

DRAWR 25,0

NEXT

NEXT

IF bar(1)=0 THEN GOTO 2320
FOR z=1 TO bar(1)

MOVE 613,376-(z-1)%*8

DRAWR 25,0,3

DRAWR 0,-4

DRAWR -25,0

DRAWR 0,2

NEXT

IF bar(2)=0 THEN RETURN

FOR z=1 TO bar(2)

MOVE 613,(2-1)*8+22

DRAWR 25,0,3

DRAWR 0,4

DRAWR -25,0

DRAWR 0,-2

DRAWR 25,0

NEXT

RETURN

Y>> Wuerfel <<«

MOVE 400,200

HEN GOSUB

*8

22

IF spieler=2 THEN GOSUB 3410

PEN 2:LOCATE 7,13:PRINT "Bitte wlrfel

IF INKEY(47)=-1 THEN 2480
LOCATE 7,13:PRINT SPACE$(16
wuerfel (1)=INT (RND*6)+1
wuerfel (2)=INT(RND*6)+1

IF INKEY(47)=0 THEN GOTO 25

IF wuerfel(l)=wuerfel(2) THEN wuerfel
(3)=wuerfel(l):wuerfel(4)=wuerfel(1l)

TAG:PLOT -2,-2,2
w=0

w=1

ON wuerfel(2) GOSUB 2610,2630,2660,26
70,2700,2710

TAGOFF
RETURN
MOVE 469+w*78,211:PRINT "[";
RETURN
MOVE 453+wx78,195:PRINT "[";

MOVE 485+w¥78,227:PRINT "[";

RETURN
GOSUB 2610:GOSUB 2630:RETUR

MOVE 453+w*78,227:PRINT "[";
MOVE 4B5+w*78,195:PRINT "[";

GOSUB 2630:RETURN
GOSUB 2610:GOSUB 2670:RETUR

MOVE 453+wx78,211:PRINT "[";
MOVE 485+wx78,211:PRINT "[";

GOSUB 2870:RETURN

' >>> Abfrage Wuerfel <<«

PEN 2:LOCATE 5,12:PRINT "Welcher W]rf

";CHR$(8)
1=1:GOSUB 3240:IF eing$="@"

Listing Brettgeflister

);

(o] 0]

2560 ON wuerfel(1l) GOSUB 2610,2630,2660,26
70,2700,2710

N

'

N

THEN GOTO

[1073]
[2200]

[1178]
f1151]
[1425]
[1770]
[624]
[373]
[361]
[385]
[415]
[350]
[350]
[1172])
[1303]
[(1425]
[1758]
[624]
[393]
[361]
[383]
{a15]
[350]
[350]
[976]
[1198]
[1287]
[372]
[373]
[361])
[395])
[350]
[993]
[1214]
[929]
[372]
[393]
[361]
[383]
[415]
[350]
[555]
[117]
[711]
[117]
[888]
[1743]
[1851]

[1360]
[1232]
[1380]
[1519]
[860]

[2820]

[1012]
[363]
[1943]

[362]
[1719)

[1066]
[555]
[1870]
[555]
[2249]
[1822]
[555]
[2452)
[1096]
[1408]
[1428]
[2041]
[1327]
[1543]
[1017]
[117]
[949]
[117]
[4249]

[1142]

2910
2790
2800
2810
2820

2830
2910
2840
2850
2860
2870
2880
2830
2900
2910
2920
2930
2940
2950
2960
2970
2980
2980

0

3000
THEN
3010

wu=VaL(ein$)

IF wu<>1 AND wu<>2 THEN GOTO 2770

RETURN

PEN 1:LOCATE 5,14:PRINT "Welches Feld
";CHR$(8);CHR$(8)

1=2:GOSUB 3240:IF ein$="@" THEN GOTO

feld=VAL(ein$)

IF feld<l OR feld>24 THEN GOTO 2820
IF gs(feld)<>spieler THEN GOTO 2820
RETURN

' »>> Loeschen der Wuerfel <<«
FOR wu=1l TO 4

wuerfel (wu)=0

NEXT

GOTO 390

>>> Zugbewertung <<«

pkt=0
IF gs(ziel)=0 THEN pkt=pk(1):GOTO 304

IF gs(ziel)=spieler AND feld(ziel)=1
pkt=pk(2):GOTO 3040
IF gs(ziel)=spieler THEN pkt=pk(3):GO

TO 3040

3020
3030
3040
3050
3060
+p3
3070
p3
3080
3090
3100
3110
3120
3130

IF gs(ziel)=geg THEN pkt=pk(4)

IF bar(splieler)>1 THEN RETURN

IF feld(feld)=1 THEN pkt=pkt+pl

IF feld(feld)=2 THEN pkt=pkt+p2

IF spieler=1 AND feld>18 THEN pkt=pkt

IF spieler=2 AND feld<7 THEN pkt=pkt+

RETURN

' >>> Zug ausfuehren <<<

2iel=feld+ri*wuerfel (wu)
IF gs(ziel)=geg. THEN gs(ziel)=spieler

:bar(geg)=bar(geg)+1:GOTO 3150

3140
ler
3150

feld(ziel)=feld(ziel)+1l:gs(ziel)=spie

feld(feld)=feld(feld)-1:1IF feld(feld)

=0 THEN gs(feld)=0

3160
3170
3180

wuerfel(wu)=0
FOR z1=1 TO 3:FOR z2=1 TO 3
IF wuerfel(z2)=0 THEN wuerfel(z2)=wue

rfel(z2+1):wuerfel(z2+1)=0

3190
3200
3210
3220
3230
3240
3250
3260
3270
3280
3280

eing=

NEXT 2z2,z1
RETURN

>>> Input - Routine <<«

CALL &BBO3:a$="":eing=""

WHILE a$<>CHR$(13):CALL &BB81

IF a$=""" THEN STOP

a$=UPPER$ (INKEY$)

IF a$="" THEN 3270

IF a$=CHR$(127) AND LEN(ein$)>0 THEN
LEFT$(ein$,LEN(ein$)-1):PRINT CHR$(8)

;CHR$(16); :GOTO 3340 ELSE IF a$=CHR$(127)

THEN
3300
3310
3320
3330
3340
3350
3360

3340

IF a$=CHR$(16) THEN GOTO 3350

IF LEN{(ein$)=1 THEN GOTO 3350
ein$=ein$+at

PRINT a$;

SOUND 1,25,1,15

CALL &BBB4:WEND

IF RIGHT$(ein$,1)=CHR$(13) THEN ein$=

LEFT$(ein$,LEN(ein$)-1)

3370
3380
3390
3400
3410
3420
3430
3440
3450
3460
3470

RETURN

' >»>> Dreieck <<<

FOR 2z=1 TO 38

MOVE 380+z,180+2%0.58
DRAWR 0,38-2z,3

NEXT

RETURN

>>> Ende <<«

Listing Brettgeflister

[1032)
{2078]
[555]

[2698]

[1644]

[852]
{16761
[1848]
[555]
[117]
[1957]
[117]
[429)
[1375)
[350]
[494)
[117]
[1380]
[117]
[61]
[1901]

[4459]
[3456]

[1393)]
{1287]
[1424]
[1641]
[2523)

[2540]

[555]
[117]
[1538])
[117]
[956]
[5210]

[2679]
[2514]

[1375]
[2373]
[2726]

[1043]
[555]
[117]
[1023]
[117]
[1761]
[2368]
[687]
[788]
[872]
[5873]

[1305]
[1132]
[791]

[420]

[1254]
[1220]
[3316])

[555]
[117]
[1202]
[117]
[1200]
[704)
[809}
[350]
[555]
[117]
[974]
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Programm—j |

3480

3490 a$=spieler$(geg)+"

3500 PRINT CHR$(22);CHRS$(1);

3510 PEN 1

3520 LOCATE 1,13:PRINT a$;

3530 PRINT CHR$(22);CHR$(0);

3540 WHILE INKEY$="":WEND

3550 FOR wu=1l TO 4:wuerfel (wu)=0:NEXT

3560 GOTO 210

3570 '

3580 >>> Menue <<«

3590

3600 MODE 1

3610 PEN 3:LOCATE 1,1:PRINT STRING$ (40, CHR
$(154));

3620 PEN 1:LOCATE 11,2:PRINT

MM O N";

3630 PEN 3:LOCATE 1,3:PRINT STRING$ (40, CHR
$(154));

3640 FOR z=1 TO 11

3650 LOCATE x(z),y(z)

3660 IF z=mn THEN PEN 3 ELSE PEN 2

3670 IF flag(z) THEN PRINT CHR$(24);

3680 PRINT txt$(z)

3690 IF flag(z) THEN PRINT CHR$ (24) ;

3700 NEXT:LOCATE 15,8:PRINT spieler$(1):L0
CATE 15,11:PRINT spieler$(2)

3710 LOCATE 28,9:PRINT "=> grln

,11:PRINT "=> schwarz"

3720 a$=INKEY$:IF a$="" THEN GOTO 37

3730 in=ASC(a$)

3740 IF in<>224 THEN GOTO 4040

3750 IF mn=11 THEN GOTO 4140 ELSE IF mn=10

GOTO 4230

3760 ON mn GOSUB 3860,3860,3860,3910,3910,

3940,3940,3890,3990,4230
3770 LOCATE x(mn),y(mn):
3780 IF flag(mn) THEN PR
3790 PRINT txt${mn)

3800 IF flag(mn) THEN PR
3810 LOCATE x(mnalt),y(m
3820 IF flag(mnalt)

3830 PRINT txt$(mnalt)
3840 IF flag(mnalt)
3850 GOTO 3720

3860

)=-1

3870 FOR 2=1 TO 3

3880 GOSUB 4100

3890 NEXT

3900 RETURN

3910

$(10," "):LOCATE 15,9:

ler$(l)=ein$

3920 IF mn=5 THEN LOCATE 15,11:PRINT STRIN
1=10:GOSUB 3240:sp

G$(10," "):LOCATE 15,11:
ieler$(2)=ein$

3330 RETURN

3940
3950
3960
3970
3880
3980
4000
4010
4020

FOR z=6 TO 7
GOSUB 4100
NEXT

RETURN

FOR z=8 TO 9§

GOSUB 4100
NEXT

4030 RETURN

4040 IF in<>243 AND
ELSE mnalt=mn

4050 IF in=243 THEN mn=m

4060 IF in=242 THEN mn=m
4070
4080
4090 GOTO 3770

4100 LOCATE x(2),y(z):

T CHR$(24);

4110 PRINT txt$(z);

4120 IF flag(z) THEN PRI

2130 RETURN

£140 LOCATE 25,25:PEN 1:
b

4150

THEN sp=1 ELSE sp=2

4160 IF flag(6) THEN tn=

=isting Brettgefluster

flag(6)=0:flag(7)=0:

flag(8)=0:flag(9)=0:

hat gewonnen

PEN 3

"B ACKGA

HLDCAT EE2E

20

INT CHR$(24);

INT CHR$(24);

nalt):PEN 2

flag(mn)=-1

flag(mn)=-1

n+1l
(o] =t

NT CHR$(24);

PRINT “"Viel

-1 ELSE tn=0

THEN PRINT CHR$(24);
THEN PRINT CHR$(24);

flag(1)=0:flag(2)=0:flag(3)=0:flag(mn

IF mn=4 THEN LOCATE 15,9:PRINT STRING
1=10:GOSUB 3240:spie

in<>242 THEN GOTO 3720

IF mn>11 THEN mn=11:mnalt=5:G0TO 3720
IF mn<l THEN mn=1:mnalt=5:GO0TQ 3720

IF flag(z) THEN PRIN

Spass

IF flag(1l) THEN sp=0 ELSE IF flag(2)

[117])
[2660]
[1398]
[549]
[1769]
[1402]
[1607]
[831]
[427]
[117]
[463]
[117]
[506]
[3049]

{2450]
[2829]

[1183]
[1029]
[1848]
[1483]
[514]

[1483]
[3696)

[3161]

[1945]
[502]

[1681]
[1880]

[2879]

[1584]
[1864]
[645]

[1864]
[1779]
[1818]
[624])

[1818]
[513]

[30311

[1028]
[1045]
[350]
[555]
[2875]

[4887]

[555]
[1491]
[1064]
[1045}
[350]
[555]
[2795]
[572]
[1045)
[350]
[555]
[1770]

[884)
[888]
[946]
[1866]
[471]
[3584]

[685]
[1483]
[555]
[2809]
[3311)

[1717]

)

VER

Telefonische Bestell

[

EE'- B = e
|| LS et

| = [ . p—

A w » & -

ung 07131/52065

JOYCE HARD- UND SOFTWARE:

RAM-Erweiterung fiir Joyce PCW 8256:
Speichererweiterung von 256 KB. Mit ausfihrlicher
Einbauanleitung, Preis; 99,-- DM
FD-2 (2. Laufwerk fur Joyce PCW 8256):

Kapazitél 2 x 80 Spuren mit insgesamt 1 MB unforma-
tiert. Komplett mit ausfuhrlicher Einbauanleitung in
transportsicherer Styropor-Verpackung

Preis: 448,—— DM
Kompletter Joyce-Plus-Aufriistsatz bestehend aus:
RAM-Erweiterung und FD-2 Laufwerk Zum ginstigen
Kamplettpreis: 498,-- DM
CF2 DD Diskette Stuck 15,90 DM

Joyce-Phono-Set:
bestehend aus RS-232 Schnittstelle, Akustikkoppler,
RS-232 Datenkabel. Keine Software zusétzlich erfor-

derlich. Preis: 339,-- DM
Joyce-Drucker Verlingerungskabel:
Inklusive Stromverlangerungskabel 59,—— DM

Papierfihrung Joyce: Ersetzt die vorhandene
,Klappe“. Durch den verstellbaren Seiten-Anschlag
istein gerader Papiereinzug und genaue seitliche Ein-
stellung vom Druck-Anfang mdéglich, Preis:37,-- DM

Monitorstander fur Joyce 49,90 DM
Bildschirmfilter 59,-- DM
Abdeckhauben-Set

{Drucker, Tastatur, Monitor) 69—~ DM

Disketten:
3" Disk CF-2 (Maxell) 5 Stk./10 Stk. 49,90/79,—- DM

PC HARD- UND SOFTWARE:

Tastaturverldngerung 19,90 DM
VORTEX Abdeckhauben fir:
Tastatur 19,90 DM
Moniior und CPU 49,90 DM
Drucker DMP 3000 24,40 DM
FD-3 (2. Laufwerk fur Schneider PC) 399,—— DM

Math. Co-Prozessor 8087-2, Taktfrequenz 8 MHz mit
genauer Einbauanleitung. Preis: 398,-- DM
Co-Prozessor V-30 39,90 DM
RAM-Speichersteckkarte SPC 128 (512 KB auf 640
KB). Nur einstecken. Kein Schrauben oder Léten. Ein-
bau in 2 Minuten beendet. Kein Garantieverlust durch

Zerlegen, Preis: 61,-- DM
Druckerkabel 39,—— DM
Joystick ,Quick Shot X* 49,—-— DM
Smart EGA-Karte

(800 X 600) 498,—- DM
Verschiedene Spiele auf Anfrage ab 30,-- DM
CPC-SOFTWARE:

dBase fir CPC 464 und CPC 664

auf 5Va"-Diskette 99,-- DM
MULTIPLAN fiir CPC 464 und

CPC 664 auf 514" -Diskette 99,-- DM

VERBINDUNGSKABEL.:

Druckerkabel fiir;
CPC 464, 664 (2 m Lange Flachbandkabel) 44,-- DM

CPC 6128 (2 m L&nge Flachbandkabel) 44,—— DM
CPC 6128 (abgeschirmtes Rundkabel) 49,~- DM
Akustikkopplerkabel

(zw. RS 232 u. Modem) 1,5 m 49,50 DM
Anschluikabel: 2, Floppy an CPC 664 39,-- DM
AnschluBkabel: 2, Floppy an CPC 6128 39,—— DM
Monitorverlangerung fir CPC 464 22,90 DM

Monitorverlangerung fur CPC 664 u. 6128 28,90 DM
Joystickverlangerung fur 1 Joystick

(3 m Lange) 14,90 DM
Recorderanschluf
(CPC an 5-pol. DIN Buchse) 17,90 DM

RecorderanschluB (CPC an Klinkenbuchse) 17,90 DM
CPC-Stereokabel zum AnschluB

an HiFi-Anlage 15,90 DM

Schneider-Joystickadapter
zum AnschluB von 2 Joysticks
Scart-Monitorkabel (TV-AnschluB)

NUTZLICHES ZUBEHOR:

VORTEX-Monitorstander: Dreh- und schwenkbar in
allen Richtungen. Fur alie 12" Monitore. Solide Aus-
fithrung aus bruchfestem Kunststoff. Preis: 39,90 DM
Fir 14" Monitor (Farbmonitor CTM 644) 49,90 DM
Micro-T-Schalter: Ein Schnittstellenumschalter mit
dem Sie 2 Drucker an 1 Computer (oder umgekehrt)
anschlieBen kénnen, Einfache Drucktastenumschal-
tung, auch fiir alle anderen Peripheriegerate. Optional
mit RS 232/V 24 oder Centronics-Schnittstelie

15,90 DM
29,90 DM

Preis: 99,-- DM
Druckersténder: Papierzufuhr von unten
oder hinten, Preis: 49,90 DM
Bildschirmfilter:
Fur Farbmonitor CTM 640/644 44,—- DM
Fur Grinmonitor GT 64/65: 39,—- DM
Diskettenreinigungsset:
fur 514" Laufwerke: 12,90 DM
fur 312" Laufwerke: 15,90 DM
PFLEGEMITTEL:
ORIGINAL VORTEX-ABDECKHAUBEN:
Schneider Floppy DDI-1 16,80 DM
VORTEX Floppy F1-S o. F1-D 19,80 DM
Schneider Konsole fur 464 und 664 19,80 DM
Schneider Konsole fiir 6128 9,80 DM
VORTEX Floppy F1-X und M1-X 19,80 DM
Schneider Monitor grin 24,80 DM
Schneider Monitor color 26,80 DM
Schneider NLQ 401 19,80 DM
Schneider DMP 2000 22,80 DM
Proto-3"'-Diskbox fiir 10 Disketten 12,860 DM
2 Stk: 21,50 DM

DRUCKER:

Panasonic Matrixdrucker KX-P
1081, 120 z/S, NLQ, Traktorflihrung
und Einzelblatt 480,—- DM
Panasonic Matrixdrucker KX-P
1083, 240 z/S, NLQ, Traktorfliihrung

und Einzelblatt 780,—— DM
FARBBANDER:

Joyce 1 Stk. /2 Stk 19,90/29,90 DM
DMP 2000 1 Stk /2 Stk. 11,90/19,90 DM
DMP 4000 1 Stk. /2 Stk, 14,90/24,90 DM
NLQ 401 1 Stk./2 Stk, 9,90/14,90 DM
P6 1 Stk. /2 Stk 17,90/29,90 DM

Panasonic 10XX 1 Stk./2 Stk 13,90/22,90 DM
Weitere preisginstige Farbb&nder auf Lager
Bitte anfragen

VORTEX-LAUFWERKE:

VORTEX F1-S 448,-—- DM
VORTEXF1-D 598,-- DM

/’;&“\,’;

hnell
reifen Sie SO oo ctand W
?\ur noch geringe! i
-v-'-.--_

vortex-Versand FaIterstraBe 7101 FIeln

O Senden Sie mir Ihren Katalog O CPC, O Joyce oder ©
(Schutzgebiihr DM 3,-, bei Bestellung ab DM 100,- frei)

PC 1512 O per Nachnahme

O per Euro-Scheck

O Senden Sie mir umgehend folgende Artikel aus Ihrem Angebot:
= — DM
= DM
- DM
— DM
Versandkostenpauschale bei Auttrdgen bis DM 200,-: DM 5,90 DM
Bei Auftragen iiber DM 200,- frei
Absender: Gesamtsumme DM
Telefon-Nr. __ Unterschrift

Alle Lieferungen erfolgen auf Grund unserer Allgemeinen Geschaftsbedingungen




—Programm

$(154));
M MO N";
$(154));

4270 WINDOW 1,40,5,25
4280 PEN 2

TO 4340

4300 RESTORE
4310 RESTORE
4320 RESTORE
4330 RESTORE
4340 FOR 2z=1
$=STRING$(40," ")

4720:
4910:
5100
5290:

4370 LOCATE 1,21:PEN 1:

4250 PEN 1:LOCATE 11,2:

IF flag(8) THEN do=-1 ELSE do=0

4170

4180 FOR 2=1 TO 1000:NEXT
4130 RETURN

4200 '

4210 ' >>> Anleitung <<«
4220 °

4230 MODE 1

4240

PEN 3:LOCATE 1,1:PRINT STRING$(40,CHR

PRINT "B A C K G A

4260 PEN 3:LOCATE 1,3:PRINT STRING$(40,CHR

4290 ON seite GOSUB 4300,4310,4320,4330:GO

RETURN
RETURN
:RETURN
RETURN
TO 19:READ a$:IF a$=""

THEN a

4350 a$=a$+STRING$(40-LEN(2$)," ")
4360 LOCATE 1,z:PRINT a$;:NEXT

PRINT CHR$(24)"

o schnell”
47B0 DATA '"wie
erwinden, "

Listing Brettgeflister

<- -> <sd>creen <m>enue ";CH
R$(24)
4380 a$=INKEY$:IF a$="" THEN GOTO 4380
4390 in=ASC(a$):seitealt=seite
4400 IF in=243 THEN seite=seite+l
4410 IF in=242 THEN seite=seite-1
4420 IF seite<l THEN seite=1
4430 IF seite>4 THEN seite=4
4440 IF in=77 OR in=108 THEN GOTO 3600
4450 IF in<>83 AND in<>115 THEN IF seite=s
eitealt THEN GOTO 4380 ELSE GOTO 4280
4460 MODE 1
4470 CALL getscr
4480 LOCATE 1,10:PEN 2:PRINT CHR$(22);CHRS$
(1);
4490 PRINT "\ /" ;CHR$(22);
CHR$(0);
4500 LOCATE 8,11:PRINT "Feld"
4510 LOCATE 6,16:PRINT "/"
4520 LOCATE 7,15:PRINT "Zunge"
4530 WHILE INKEY$="":WEND
4540 GOTO 4230
4550 '
4560 ' >>> Data's: Menue, Spielfeldaufbau
und Zugbewertung <<<
4570 '
4580 DATA 02,06," 0 Spieler “,-1
| 4590 DATA 15,06,"” 1 Spieler ",0
4600 DATA 29,06,” 2 Spieler ",0
4610 DATA 01,09," 1. Spieler L=
4620 DATA 01,11," 2 Spieler o)
4630 DATA 06,15," Backgammon', -1
4640 DATA 26,15," Puff IO
4650 DATA 06,19," Offensiv " ,-1
4660 DATA 26,19," Defensiv ",0
4670 DATA 6,23," Anleitung ",-1
4680 DATA 29,23," OK ",-1
4690 DATA 2,1,0,0,0,0,0,0,0,0,5,2,0,0,3,2,
0,0,0,0,0,0,5,1,5,2,0,0,0,0,0,0,3,1,0,0,5,
1,0,0,0,0,0,0,0,0,2,2
4700 DATA 4,12,8,16,1,-1,-3
4710 DATA 4,16,12,8,1,-1,-3

4720 DATA "Das Spielfeld zeigt 24 Zacken,s
ogenannte”

4730 DATA "Zungen, die abwechselnd ve
rschieden”

4740 DATA "gef®rbt sind. Je 6 Zungen bi
lden ein"

4750 DATA "Feld."

4760 DATA "'

4770 DATA “Ziel jedes Spielers ist es, s

miglich die 4 Felder 2u b

4790 DATA "und seine Steine herrausz

uwlrfeln."

4800 DATA ""

4810 DATA "Die Richtung von Schwarz ist
von 1 im"

[1273]
[1327)
[555]
[117)
[1095])
[117]
[506]
[3049]

[2450]
[2829]

[989]
[548]
[1622]

[1534]
[1226]
[1715]
[896]

[3509]

[2010]
[1555]
[5248]

[1607]
[1829]
[1926]
[950]

[1229]
[577]

[1509]
[3073)

[506]
[217]
[1360]

[3104]

[1300]
[1004]
[2001]
[1607]
[389]

[117]

[3332]

[117]

[1278]
[1345]
[2006])
[9B81]

[5751]

[1266]
[1245]
[1786]
[1325]
[1067]
[1049]
[3999]

[868]
[864]
[2927]
[4982]
[29861]
[614]
[208]
[4148]
[3129]
[4582]

[208]
[4120]

4820
von

4830
4840
4850

DATA
Grln
DATA
DATA
DATA

2 Wlrfeln"”

4860
4870
4880

DATA
DATA
DATA

Zahlen)"

4890

DATA

ie Punkt-"

4900
4910

el kinnen'

4920

auch nur

4830

DATA
DATA

DATA

DATA

n, dabei”

4340

DATA

getrennt"

4950
4960
4370

DATA
DATA
DATA

ehr als 1"

4380

DATA

ese Zunge"

4990
5000
5010

DATA
DATA
DATA

einzelner"

5020

DATA

Zunge, so

5030
en.
5040

DATA
Der
DATA

insetzen, "

5050

5060
5070
sten
5080

DATA

DATA
DATA

Feld"”

DATA

lrfelzahl"

5080
5100
5110
2

5120
5130
eld,
5140

ginnt man’

5150
5160
5170

DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
d.h.
DATA

DATA
DATA
DATA

e 1{in der"®

5180

DATA

s sie das"

5190
5200
5210
erst
5220
5230
5240
mmon ,
5250

DATA
DATA
DATA
alle
DATA
DATA
DATA

dem
DATA

stellung, "

5260

e Steine’

5270

DATA

DATA

ingesetzt"

5280
5290

DATA
DATA

Computer, "

5300

DATA

Computer”

5310

DATA

effensiv.

5320
5330
5340
§350
5360

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

"Uhrzeigersinn nach 24, die
"entgegengesetzt.”

"Es wird abwechselnd mit je
Tgew]rfelt."

"Wird ein Pasch (2 gleiche
"gew]rfelt, so darf man 4mal d
"zahl ziehen."

"Die Punktzahlen der beiden W]rf
"flr den Zug von 2 Steinen, oder
"flr 1 Stein benutzt werde
"m}ssen allerdings beide Zlge
“ausgef]lhrt werden."

“Befinden sich auf einer 2Zunge m
“gegnerischer Stein, so kann di
"nicht besetzt werden."
"Befindet sich dagegen ein
"'gegnerischer Stein auf einer
"kann dieser geschlagen werd

“Gegner mu~ diesen erst wieder e

“"bevor er weiterspielen kann.

"Ein Stein wird im jeweiligen er

"eines Spielers je nach w

"eingesetzt."”
"Also z.B.:"

"Grln / Wlrfel: 3 auf Zunge 2

“Sind alle Steine im letzten F

«

‘auf den letzten 6 Zungen, so be

"mit dem ausspielen."”

“"Dabei zieht man seine Stein

“gleichen Richtung weiter, bi

"Feld

verlassen."

"Gewonnen hat derjenige, der 2zu

"Steine hat."

“Bei

ausgespielt

einer Variante des Backga

"Puff, gibt es keine Grundauf

"d.h. zu Beginn sind all

"ausserhalb und mlssen erst e

"werden.”

"Spielt man alleine gegen den

so kann man w hlen, wie der

"spielen soll: Offensiv oder D

ist grln”
ist schwarz

Spieler 1
Spieler 2

“ '

Listing Brettgeflister

[4646]
[909]
[208]
[3037)
[588]
[208]
[2834])
[4089]

[860]
[5124]

[4262)
[3862]
[2700]
[1367]
[208]

[3704)
[3235]
[2948]
[208]

[2381]
[3894]
[2546]
[3753)

[2077]

[208]
[2819]

[4103)
[1387]
[333]

[2576)

[208]
[3144)]

[3782]
[1770]
[208)

[4006]
[3599])
[1967]
[208]

[4199]
[2865]
[208]

[4219]
[4157]
[2162]
[3155]

[928]
[5551]

[5030]
[1817]

[208]
[1956]
[3089]
[1507]
[780]
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- Das ist die Software zur PC-International -

DATABOX:
— mehr als der Ubliche
Softwareservice

bringt erganzend
samtliche Listings
der jeweiligen Zeit-
schrift und alle
Programmbeispiele
auf Kassette oder
auf 3’:Diskette.

Programme sind,
soweit system-
bedingt moglich, auf
allen drei CPC-
Modellen lauffahig.
Einzelheiten entneh-
men Sie bitte der
nebenstehenden
Aufstellung.

soweit die Program-
me nicht Bestandteil
einer Serie sind,
befinden sich alle
Programme als
,ready to run’ auf der
Databox.

erscheint jeden
Monat und tragt das
Titelbild des gleich-
zeitig erscheinenden
Heftes.

der Datentrager zum
PC International ent-
halt auBerdem je-
desmal ein zusatzli-
ches Bonuspro-
gramm, das nicht im
Heft abgedruckt ist.

— Jeden Monat neu —

ool R

) Amstrad

CPC - PCW JOYCE - PC

Flr alle CPC’s als Kassette und

3“ Diskette.

Auch als Abonnement mit Preisvorteil
erhaltlich.

Inhalt der Databox zu Heft 8/88:
Programm 464 664 6128
Brettgefllster L] L] (]
Alles im Griff

Fraktale Landschaften in 3D
CFormat

P-Copy

RAM-Dump

Bildspiele

3D-Script

3D-Script (6128)

3D-Script (Demo)
Bonusprogramm:

Das Einsiedler Spiel ® e °
(Spielart: Taktik)

Es befinden sich noch INFO-Files (INF)
auf der DATABOX

Einzelbezugspreise fir Databox:

1 -
3" Diskette
Inland: Austand:
Einzelpreis 24,- DM Einzelpreis 24,— DM
zzgl. Versandkosten 3,~ DM zzgl. Versandkosten 5,— DM
Endpreis 27,- DM Endpreis 29,- DM
Kassette
Inland: Ausland:
Einzelpreis 14,- DM Einzelpreis 14,- DM
zzgl. Versandkosten 3,—- DM zzgl. Versandkosten 5,— DM
Endpreis 17,- DM Endpreis 19,- DM

Zahlungsweise:

Am einfachsten per Vorkasse (Verrech-
nungsscheck) oder als Nachnahme zu-
zlglich der Nachnahmegeblhr (in das
Ausland ist Nachnahme nicht méglich).

Preisvorteil durch Databox-Abo:

Unser beliebter Databox-Service kann
selbstverstandlich auch im Abonnement
bezogen werden. Dadurch sparen Sie
MUhe und haben auBerdem noch einen
Preisvorteil gegenlber dem Einzelbezug.

Das Databox-Abo kostet:

Als Kassette fur 1/2 Jahr

(6 Lieferungeny:

Im Inland und West-Berlin................. 90— DM
Im européischen Ausland................100—DM
Im auBereuropaischen Ausland......120— DM

Als Diskette flr 1/2 Jahr (6 Lieferungen):

Im Inland und West-Berlin................150,— DM
Im europaischen Ausland...............160,— DM
Im auBereuropaischen Ausland.....180— DM

Als Kassette fUr 1 Jahr (12 Lieferungen):

Im Inland und West-Beriin................180,—~ DM
Im européaischen Ausland...............200,— DM
Im auBereuropéaischen Ausland.....240— DM

Als Diskette fUr 1 Jahr (12 Lieferungen):

Im Inland und Westberlin................300,— DM
Im européischen Ausland...............320— DM
Im auBereuropaischen Ausland.....360— DM

Bitte benutzen Sie fUr Ihre Bestellung
die Abo-Karte,

PC International - Postfach 250 - 3440 Eschwege

Bitte Bestellikarte benutzen!
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Alles im Griff

FILE30 - Verwaltungsprogramm mit 30 Rubriken

Die Biirokratie hat uns fest im Wiirgegriff — wer kennt diesen Ausspruch
eines leidenden Zeitgenossen nicht. Daf} ein biBchen Biirokratie aber auch
zu einer gewissen Ordnung fithren kann, weifs man spitestens dann, wenn
man fiir sich selber ein Haushaltsbuch fiihrt. Seitdem dieses niitzliche Teil
eingefiihrt wurde, wundert man sich nicht mehr dariiber, wohin das monat-
liche Gehalt verschwindet, oder in welch dunkle Quellen das Taschengeld
versickert. Nun, damit Sie, verehrte(r) Computerbesitzer(in), zumindest in
den GenuB eines universellen Verwaltungsprogrammes gelangen (Ihre
Finanzen aufbessern konnen wir leider nicht!!), geben wir Thnen mit
FILE30 eines der besonderen Klasse, und das mit einem minimalen Auf-

wand, Sie brauchen es nur abzutippen.

FILE30 erlaubt es, bis zu 30 Rubriken
Threr Wahl iiber einen Zeitraum von
bis zu 12 Monaten (einem Jahr) zu ver-
walten. Dabei ist es unerheblich, in
welchem Monat Thr Zeitraum beginnt,
FILE30 bestimmt das nachfolgende
Jahr automatisch mit. Zudem sind alle
Thre Statistiken als reiner Text sowie
als Balkengrafik ausdruckbar, somit
haben Sie fiir spitere Uberpriifungen
gleich alles schwarz auf weil.

Das Programm beginnt

mit der Frage, ob Sie eine zuvor bear-
beitete Datei von Diskette laden wol-
len. Haben Sie die Taste ’J’ fiir Ja ge-
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driickt, geben Sie den Namen der Datei
ohne Extension an, das File wird gela-
den und steht zur Weiterbearbeitung
zur Verfiigung.

Haben Sie mit *N’ fiir Nein geantwor-
tet, und Sie wollen eine neue Datei er-
offnen, so fragt das Programm zuerst
nach dem Startmonat, dieser ist frei
wihlbar. Falls nicht mit dem Januar be-
gonnen wird, so wird nach der Eingabe
des laufenden Geschiftsjahres das dar-
auffolgende Jahr als Kiirzel angehingt,
zum Beispiel 1988/89.

Danach fragt das Programm nach der
Anzahl der zu benennenden Rubriken,
hier konnen Sie von 1 bis 30 alles ein-

tragen, beim spéteren Ausdruck sowie
auf dem Bildschirm werden jedoch im-
mer insgesamt sechs Rubriken ange-
zeigt, also 1-6, 7-12, 13-18, 19-24 und
25-30. Die Eingaben zu diesen Rubri-
ken erfolgt immer blockweise. Fehl-
eingaben konnen immer noch korri-
giert werden, jedenfalls solange, bis
Sie bei der Programmfrage “Ande-
rung?“ verneinen, danach werden Ihre
Angaben so iibernommen, wie sie in
den Feldern stehen.

Das Hauptmenii

stellt Thnen folgende Optionen zur Ver-
fligung:

Monate erginzen

Soweit die entsprechenden Grenzen
noch nicht erreicht sind, kénnen Sie
nach Belieben Monate ergidnzen. Erst
wenn diese Moglichkeiten erschopft
sind, macht der Rechner Sie akustisch
und optisch darauf aufmerksam.

Neue Rubrik

Falls noch Plitze zur Verfiigung ste-
hen, kénnen Sie, wie auch bei den Mo-
naten, die Rubriken bis zum Maximum
von 30 benennen. Danach geht es zu-
riick zum Hauptmenii, da ja eventuell
mehr als nur eine Rubrik eingegeben
werden soll. Wenn bereits 12 Monate
(') eingegeben sein sollten, oder die
Anzahl der Rubriken erschopft ist, gibt
der Rechner wieder Bescheid, daB
nichts mehr geht.

Datei ausdrucken

Die Datei wird tabellarisch ausge-
druckt. Bei mehr als 18 eingegebenen
Rubriken meldet der Rechner, wenn
Sie ein neues Blatt einlegen, oder das
Endlospapier an den Anfang des nich-
sten Blattes stellen sollen. Der Aus-
druck ist fir Einzelblatt ausgelegt, 148t
sich jedoch leicht auch an das Endlos-
papier anpassen, falls ein durchgehen-
der Ausdruck gewiinscht sein sollte.

Grafik

Hier konnen Sie aus den von Thnen ein-
gegebenen Rubriken, die numeriert an-
gezeigt werden, auswihlen, welche Sie
als Blockgrafik auf dem Bildschirm se-
hen und gegebenenfalls als Hardcopy
ausgedruckt haben mochten. Bei mog-
lichen negativen Dateneingaben wird
die Nullachse in der Grafik automa-
tisch ermittelt. Die Grole der Block-
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darstellung der einzelnen Werte ist al-
lein abhéngig von der jeweiligen maxi-
malen positiven/ negativen Datenein-
gabe. Nur bei der Wahl “Alle Ru-
briken“ werden sdmtliche Daten ge-
sichtet, um die Blocke im Verhiltnis
darzustellen.

Datei schlieSen

Die Datei wird nach einer Sicherheits-
abfrage geschlossen, damit Thre miih-
sam eingetippten Daten erst einmal auf
Diskette gesichert werden.

Blatt lesen

Hier k6nnen Sie mit den Cursortasten
Thre Datei Blatt fiir Blatt lesen, um so-

zusagen noch einen priifenden Blick
auf Thr Werk zu werfen. Es konnte ja
sein, daB eine wichtige Erginzung fehlt
oder nicht richtig eingegeben wurde.

Datei speichern

Da Sie zu Beginn des Programms ent-
weder einen Dateinamen neu eingege-
ben oder eine bereits vorhandene Datei
eingelesen haben, wird diese ohne neue
Namensgebung abgespeichert werden.

Menii

Nach jedem Riicksprung aus einem
Unterprogramm zum Hauptmenii wird
die erste Seite (Rubriken 1-6) ange-
zeigt.

Fiir Kassettenbesitzer

ist folgendes wichtig: FILE30 ist ein
Datenverarbeitungsprogramm und so-
mit auf die Unterstiitzung eines Lauf-
werkes angewiesen. Kassettenbesitzer
konnen trotzdem mit dem Programm
arbeiten, wenn Sie fiir Thre Dateien
eine Extrakassette nehmen, die nur fiir
die Daten gebraucht wird, damit entfal-
len lange Ladezeiten. Bei Beschriftung
der Kassetten mit den Dateinamen und
der Bandnummer haben Sie noch weni-
ger Probleme, aber das diirften Sie
wohl ebenfalls wissen.

So, und nun heifit es weg mit dem
Haushaltsbuch, her mit FILE30.

{Gerhard Wanger/jb)

FILE: TEST20 Datum: 1988/8% TEIL 1
NIETE STRON BEIZUNG ~ NAHRUNG ~ GETRAENRE ZBITUNG Sunme
------ 1 2 3 { 5 3
hpr ¢ 550,00  120.00 80.00  400.00  130.00 30.00 1310.00
Nai ¢ 550,00 o o 470,00 120.00 30.00 1170.00
Jun ¢ 600.00  125.00 80.00  440.00  200.00 30.00 1475.00
Jul : 600,00 = = 430.00 o 35.00 1065,00
Aug ¢ 600,00  125.00 §0.00 420,00  250.00 45.00 1520.00
Sep : 600.00  123.88 80.00  450.00 240,00 50.00 1543.48
Okt : 600.00 134,23 80.00  ¢60.00  300.00 50.00 1624.23
Nov : 600.00 123,33 120,00  430.00 260,00 50.00 1583.33
Dez : 600,00  156.55  140.00  420.00 250,00 50,00 1616.55
Jan @ 600.00  169.73  160.00  440.00  260.00 50.00 1679.73
Peb ¢ 600,00  165.38 155,00  430.00  270.00 50.00 1670.38
Nar : $00.00  134.00 145,00  440.00 230,00 50,00 1599.00
Sumae  7100.00 1177 10 1120,00  5230.00 2510.00  530.00 17857.10
Gesatsumme aller Rubriken: 3112510

Abb. 1: Dieser Textausdruck zeigt die ersten sechs Rubriken einer Datenta-
belle. Die Einzelsummen sind iiberall einsehbar, die Gesamtsumme wird

am Ende der letzten Rubrik ausgegeben.

Abb. 2: Die Monats-Gesamtsummen konnen als Balkengrafik auf jedem
EPSON-kompatiblen Drucker ausgegeben werden.
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[ﬁ.'ll' 464-664-6128

10 ' 3>>FILE 30<<< [793]
21Ok [117]
3 Q" g.w.wanger - berlin [639]
QO [117]
50 MODE 2:BO0RDER 13:INK 0,13:INK 1,0 [2365]
60 PRINT STRING$(80,"%*"):LOCATE 33,2:PRINT [8670]
"F I LE 3 0":LOCATE 27,3:PRINT"1987 by
Gerhard W. Wanger":PRINT STRING$(80,"*")

70 PRINT" Mit dem vorliegenden Programm si [17064]
nd Sie in der tage, bis 2u >30< Rubriken u

eber" :PRINT:PRINT" einen Zeitraum von bis

zu 12 Monaten 2u verwalten, wobei der Anf
angsmonat von":PRINT:PRINT" Ihnen frei wae

hlbar ist."
80 PRINT:PRINT" Rubriken und Monate koenn [8558]
en von Ihnen nach Belieben hinzufuegt bzw.

ergaenzt”" :PRINT:PRINT" werden."

90 PRINT:PRINT"” Weiterhin kann die Datei [11154)]
ausgedruckt werden - entweder in tabellari
scher Form":PRINT:PRINT" oder als Blockgra

phik."

100 LOCATE 1,20:PRINT STRING$(80,"*") [2456]
110 LOCATE 2,25:PRINT"> Taste" [1820]
120 ' ] (117)
130 '—-hardcopy [504]
140 ' [117]
150 MEMORY BRAQ00-1 [803]
160 FOR i=&A000 TO &AOBF [966]
170 READ a$:a$="&"+a$:byte=VAL(a$):POKE i, [2271]
byte:NEXT

180 DATA cd,ba,bb,cd,e?,bb,32,bd,a0,cd,6c, [4031]
a0,21,8f,01,22

190 DATA be,a0,11,00,00,3e,07,32,c0,a0,cd, [2721]
7c,al0,0e,00,3a

200 DATA c¢0,a0,47,e5,d5,¢c5,cd,f0,bb,cl,dl, [2441]
21,bd,a0,be,el
210 DATA 37,20,01,a7,cb,11,2b,2b,10,e9,cd, [2429)]
af,a0,79,cd, a6

220 DATA a0,13,e5,21,7f,02,37,ed,52,el1,38, [2921]
05,2a,be,al0,18

230 DATA cc,23,7c,b5,c8,2b,11,00,00,22,be, [1398)
a0,3e,07,bd, 20

240 DATA b9,7c,b4,20,b5,3e,04,32,¢c0,a0,18, [2489]
ae,3e,1b,cd, a6

250 DATA a0,3e,41,cd,ab,al,3e,07,cd,ab,ad, [2129]
c9,e5,3e,42,cd
260 DATA le,bb,el,28,02,e1,c9,3e,0d,cd,aé, [2971]
a0, 3e,0a,cd, ab
270 DATA a0,3e,1b,cd,a6,a0,3e,4c,cd,a6,a0, [1941]
de,7f,cd,ab,a0
280 DATA 3e,02,cd,a6,a0,c9,cd,2e,bd,38,fb, [3601]
cd,2b,bd,c9, 3a
290 DATA c¢0,a0,fe,07,c8,af,cb,11,¢cb,11,cb, [3856]
11,¢9,00,00,00

SCO/EK [117]
310 '-dimension [593]
320 ' [ETE=]
330 DIM mon$(12) [662]
340 w=12:DIM s(w),mo$(w) [1316]
350 f=73:2=18:DIM i$(f):DIM i(f,2):DIM k(f [1614]
)
360 DIM datum$(12),zah1(23) [1475]
370 CALL &BBO6:CLS [610]
3so0 ' [117]
390 '-maske [260]
400 [117]
410 aa=6:pr=1:v=0:LOCATE 1,4:PRINT" [5860]
_________ 2—____—___3_____»___
_______ b e _
420 aa=7:pr=2:LOCATE 1,4:PRINT"--——-—- 7-- [4841]
430 aa=8:pr=3:L0CATE 1,4:PRINT"-———--—- [6518]

Listing FILE 30

450 2a=10:pr=5:LOCATE 1,4:PRINT"=-~--
————— 25-—————-—26--~-—---27--=—-——-28-----
---29----——-—- 30— —————m—m—mm o !

460 LOCATE 1,17:PRINT STRING$(80,"-")

470 ORIGIN 0,0

480 FOR r=aa TO 71 STEP 10

490 PLOT r*8-4,365:DRAWR 0,-235

NEXT

WINDOW SWAP 1,0
IF bl$="blatt"”

530 IF m=0 THEN 550
540 LOCATE#1,1,3:PRINT#1,"R"feld:LOCATE#1,
71,3:PRINT#1,2eit$:dat$=UPPERS$(dat$):LOCAT
E#1,B80-LEN(dat$)-12,1:PRINT#1,"F I L E

"dat$

550 IF v>0 AND v<5 THEN RETURN ELSE IF v=5
THEN 3000 ELSE 710

510

520 THEN RETURN

560

570 '—-data (monate)

580 '

590 RESTORE 600

600 DATA "Januar"',“Februar",6 "Mars",K6 "April"
, "Mai", "Jduni”,"Juli", "August"”,"September",
"Oktober", "November",6 "Dezember", "Januar",k"
Februar”, "Mars","April", "Mai", "duni”, "Juli

","August"”,"September", "Oktober", "November

610 FOR i=1 TO monat—-1:READ leer$:NEXT
620 LOCATE#1,1,5

630 zz=0

640 FOR j=monat TO 1ll+monat

650 zz=zz+1

660 READ monat$:mon$(zz)=monat$

670 IF j MOD 2=0 THEN PRINT#1," " ;MID$ (mo
nat$,1,3) ELSE PRINT#1," ";MID$(monat$,1,3
)

680 NEXT

690 RETURN

700 '

710 '-abfrage

720 '

730 WINDOW#0,1,80,21,25:IF m<>0 THEN 880

740 CLS:PRINT:PRINT TAB(5):PRINT"Soll eine
Datei von DISKETTE eingelesen werden:
J/N"

750 a$=UPPER$(INKEY$):IF a$="" THEN 750

760 IF a$="N" THEN 770 ELSE IF a$="J" THEN
GOSUB 3790:GOTO 880 ELSE GOTO 750

770 CLS:PRINT TAB(5)"1: Jan 2: Feb I
Mar 4: Apr 5: Mai 6: Jun'":PRINT
TAB(5)"7: Jul 8: Aug 9: Sep 1@ g ©

kt 11: Nov 12: Dez"

780 PRINT:PRINT TAB(S5)}:INPUT"In welchem Mo

nat soll Ihre Datei beginnen (Nr.): b

,monat

790 1IF monat<l OR monat>12 THEN 770

800 CLS:GOSUB 570

810 CLS:PRINT:PRINT TAB(5):INPUT " "Geben Sie

das laufende Geschaeftsjahr ein: ",jahr

$

820 IF jahr$="" OR VAL(jahr$)<1980 OR mona

t<l OR monat>12 THEN monat=0:jahr$="":GOTO

810

830 IF monat<>1 THEN zusatz$="/"+MID$(STR$

(VAL(jahr$)+1),4,5) ELSE zusatz$=""

840 jahr$=jahr$+zusatz$

850 LOCATE#1,71,3:PRINT#1,jahr$

B60 GOSUB 1110

870

880 '—hauptmenue

890 '

900 frei=FRE(""):LOCATE#1,1,3:PRINT#1,"R"f

eld: LOCATE#1,71,3:PRINT#1,jahr$

910 GOSUB 570: 'monate

920 hoch=hoch+anz:h=h+anz:anz=0

330 GOSUB 5810: ‘seite 1

940 LOCATE#1,1,1:PRINT#1,STRING$(45,128)

950 LOCATE 5,1:PRINT"1: Monate ergaenzen
2: Neue Rubrik 3: Datei speich

ern”

960 LOCATE 5,2:PRINT"4: Datei
5: Graphik 6:

ausdrucken
Datei schlie
ssen'
970 LOCATE 5,4:PRINT CHR$(247);" - Blatt 1
esen + ";CHR$(246);SPC(7); " "ENTER ";CHR$(24
6);" 1.Seite"”

980 w=0:2zu=0:v=0:aa=6:pr=1:p=8:x=0

990 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 990

Listing FILE 30

[2238]
[298]
[1153)]
[1637]
[350]
[1024]
{1854]
[617]
[8069]

[4614]

{117]
[825]
[117]
[739]
[15375]

[2057]
[567]
[583]
[1373]
[824]
[2274]
[3212)]

[350]
[555]
[117]
[697]
[117]
[1739]
[6338]

[1918]
[4722]

[B8258]

[6077]

[1378]
[808]
[4942]

[5175]

[4382]

[601]
[2122]
[8611]
[117]
[1521]
[117]
[4833)

[954]

[1934]
[1491]
[2408]
[5571]

[6101]

[6802]

[817]
{10901
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1000 IF a$="1" AND x=0 THEN bl1$=""::GOSUB
3080:GOTO 810
1010 IF a$="2" AND x=0 THEN b1$="":GOSUB 5

590:GOTO 810

1020 IF (m<32 OR m¢>3 OR m<>7) AND a$="3"
AND x=0 THEN b1$="":GOSUB 3460:GOTO 910
1030 IF m<>2 AND a$="4" AND x=0 THEN bl1§="
":GOSUB 4210:6070 910

1040 IF m<>2 AND a$="5" AND x=0 THEN bl1§="
":GOSUB 4820:WINDOW#0,1,80,1,25:WINDOW SWA
P 0;CLS:GOSUB 390:WINDOW#1,1,80,21,25:WIND
OW SWAP 1:GOTO 910

1050 IF {m<>2 OR m<>7) AND a$="6" AND x=0
THEN b1$="":G0SUB 4720:GOTO 910

1060 IF a$=CHR$(242) AND aa>6 THEN aa=aa-1
:x=1:G0TO 6020

1070 IF a$=CHR$(243) AND aa<block THEN aa=
aa+1:x=1:GOTQO 6020

1080 IF a$=CHR$(13) THEN aa=6:x=0:b1%="":G
OTO 6020

1090 aa=6:WINDOW SWAP 1l:c=6:FOR d=3 TO 20:
LOCATE ¢,d:PRINT CHR$(18):NEXT:GOSUB 410:G
OTO 880

1100 '

1110 '-menue 8/1 —=--—= eingabe der felder
112:0'

1130 CLS:m=8

1140 f=74:;2=18:hf=f:hz=2

1150 LOCATE 5,2:INPUT"Name der Datei:
",dat$

1160 IF dat$="" OR LEN(dat$)>8 THEN dat$="
":CLS:GOTO 1150

1170 dat$=UPPER$(dat$):LOCATE#I,BO—LEN(dat

DE ) e THIE 6 L o L < s R e T “dat$
1180 CLS:PRINT:INPUT" Sie koennen maxi
mal > 30 < Rubriken benennen: ", feld

1180 IF feld<l OR feld>30 THEN 1180

1200 IF feld>0 AND feld<7 THEN block=6 ELS
E IF feld>6 AND feld<13 THEN block=7 ELSE
IF feld>12 AND feld<183 THEN block=8 ELSE I
F feld>18 AND feld<25 THEN block=9 ELSE IF
feld>24 AND feld<31 THEN block=10

1210 LOCATE#1,1,3:PRINT#1,"R"feld

1220 '

1230 '—-felder 1-6

1240

1250 pr=1:LOCATE#1,1,1:PRINT#1,"> D a t e
i benennen(«

1260 CLS:IF feld<=6 THEN LOCATE 5,1:PRINT"
Benennen Sie > 1 -"feld"<¢" ELSE LOCATE 5

,1:PRINT"Benennen Sie SRk TRRGE

1270 f=8:k(f)=1:LOCATE 5,3:INPUT"R 1: " i§
(f):GOSUB 1780

1280 f=18:k(f)=2:LOCATE 5,5:INPUT"R 2; ",1

$(f):GOSUB 1780

1290 f=28:k(f)=3:LOCATE 30,3:INPUT"R 3: "
i$(f):GOSUB 1780

1300 f=38:k(f)=4:LOCATE 30,5:INPUT"R 4: "
i$(Ff):GOSUB 17BO

1310 f=4B:k(f)=5:LOCATE 55,3:INPUT"R 5: ",
i$(f):GOSUB 1780

1320 f=58:k(f)=6:LOCATE 55,5:INPUT"R 6:
i$(f):GOSUB 1780:GO0TO 1820

1330

1340 '-felder 7-12

1350

1360 pr=2:[L0OCATE#1,1,1:PRINT#1,"> D a t e
i benennen <« iz

1370 CLS:IF feld>12 THEN LOCATE 5,1:PRINT"
Benennen Sie DT e T M NS e HOCARTHE SR 538
:PRINT "Benennen Sie einschliesslich Yiatt
R b

1380 f=9:k(f)=7:LOCATE 5,3:INPUT"R 7: ",i$
{f):GOSUB 1780

1390 f=19:k(f)=8:LOCATE 5,5:INPUT"R 8:
$(f):GOSUB 1780

1400 f=29:k(f)}=9:LOCATE 30,3:INPUT"R 9: i
,i$(f):GOSUB 1780

1410 f=39:k{f)=10:LOCATE 30,5:INPUT"R 10:

",i$(f):605UB 1780

1420 f=49:k(f)=11:LOCATE 55,3:INPUT"R 11:

",i$(f):GOSUB 1780

1430 f=59:k(f)=12:LOCATE 55,5:INPUT"R 12:

",i$(f):GOSUB 178B0:GOTO 1820

1440 '

1450 '-felder 13-18

1460 °

1470 pr=3:LOCATE#1,1,1:PRINT#1,"> D a t e

3 benennen« 2

Listing FILE 30

wos
'

[3694]
[3147]
[2728]
[3292]

[6329]

[3542]
[2194]
[2779]
[1922]
[6117]
[117]
[1373]
[1171]
[248]
[1361]
[2548]
[3422f
[4224]
[5529]

[1418)
[3538]

[2050]
[117]
[1038]
[117]
[5475]

[9624]

[2615]
[5214]
[2446)
[2894]
[3423]
[2985]
[117]

[1132]
[117]

[3412]

[10497]

[3197]
[3600]
[2812)
[3748]
[3590]
[3742]
[117]

(1061]

[117]
[4773]

X-Laufwerk ir cpc s64/664/6128

Das X-Laufwerk isl ein Systemlaufwerk, das anstelle eines 3"-zweitlaufwerks am CPC 664/6128 mit eingebau-
lem oder am CPC 464 mit zusatzlichem 3“-Controller betrieben wird. Das X-DDOS-Betriebssystem wird zusam-
men mil einer EPROM-Karte an den CPC angeschlossen
® Dis AAM-Belagung ist nahezu 100% kompatibel zu AMSDOS.
@ Es kann softwaremilig zwischen X-DDOS und AMSDOS umgeschaltet werden
® Es werden Anpassungsprogramme fir CPIM 2.2 & CPIM Plus mitgeliefert.
® Dia CP/M Plus-Anpassung ist auch auf einem CPC 464/664 mit 64 KByte-
dk’troniks-Speichererweiterung lauffahig.
@ Die 224-KByte-EPROM-Karte hat bei installiertem X-DDOS noch eine Resl-
kapazitét von 208 KByte.
@ Damil X-DDOS auch in beliebigen anderen EPROM-Karlen lauffahig ist, wurde
vollig auf einen Koplafschutz verzichtet.
® Als LOW-COST-Losung beim CPC 464 kann das X-DDOS-EPROM auch einzeln
bezogen und direkt gegen das AMSDOS-ROM ausgelauscht werden.

X-DDOS EPROM, Saftware & Beschraibung 99— DM
EPROM-Karte, X-ODOS, Software & SBaschreibung 239,— DM
31/,"-X-Laufwerk, EPROM-Karte, X-0D0S, Softw. & Beschr. 615,— DM
51/,"-X-Lautwerk, EFROM-Karg, ¥-DDOS, Softw. & Beschr. 615,— DM

EPROM-Programmer 4003 fiir Schneider
- N PC & CPC 464/664/6128

Programmiert alle gangigen EPROM- und
EEPHOM-Typen (2.B. 2716 27018 2732, 2732A,
27032, 2758, 2764, 2764A, 2T0EA, 27126, 271284,
270126, 27256, 27C266, 2508, 2532, 2564, X2004A,
X2B16A, X2BB4A..)

Meniigestauerte Software auf Cassette/Diskette
32 KByta Irel {or EPROM-Daten (Brennen des 27256
ohne Nachladen)

Kein Umschalten, Stecken oder Loten nétig
Programmlgarspannungen werden im Gerat erzeugt
Verbindung zum Rechner uber Flachbandkabel und
Interlace-Karte {(CPC-Version mit durchgefuhrtem
Expansionsport)

e Role und grine LED zur Belriebsartenanzeige

e Komplelt mit 28poligem Texttool-Sockel

CPC-464/664 Fartiggerdt DM 289,50 Bausatz DM 239,—
CPC-6128 Fertiggerat DM 31950 Bausatz DM 269,—
PC-1512-Fartiggerdl DM 399,50 Bausalz DM 349,—
e Aufprals lir GPC-Software auf 3"-Diskelte statt Cassette DM 15— @

EPROM-Karte 224 Kthe fir alle CPC
® Fir die EPROM-Typen 2764, -128, -256
® ROM-Nummern 0-15 frei wahlbar
® 7 Sockel
® Bei 27256 zwel ROM-Nummern pro Sockel
® Durchgefuhrter Expansionsport
® Software zum automatisohen Erstellen von Programmodulen (Basic und BIN Daleien)
Ferliggerat fur CPC 4841664 DM 145,— Fertiggerét fur CPC 6128 DM 169,—
Modul Software auf 3*-Digkatta DM 85—

Zubehor filr EPROM-Karten
EPROM 2764 DM 750 Maxam-EPROM DM 124,— Protext-EPROM DM 124,
EPROM 27128 DM 850 Alpha-ROM DM 35— Utopia DM 94—
EPROM 27256 DM 1150 Time-ROM (batteriegepufferte Echtzeituhr) + EPROM DM 135,—

DOBBERTIN...

Industrie-Elektronik
BrahmsstraBe 9, 6835 Briihl, Telefon 06202/7 1417

i

| Universelier

Das universelle Hardcopy-Programm

Co pys ho p frcee 464/66ﬁg1h202f

Autor: Matthias

g

* Copyshop im Detail:
— Hardcapy in 4 {1} Formaten: DIN Ad, DIN A5, 135x8,5 cm und 215x135 ¢m — superschnelle
Hardcopy-Routine; DIN A4 in 2, 4 Minuten (DMP 4000) — arbeitet in allen 3 Mades — Anpaf-
menue tir JEDEN Epson-kompatiblen Drucker — Luft eberfails mit den Seikosha Druckem
GPA00 GPC, GP-550 CPC und GP1000 CPC — Anpassung an Drucker miglich, die mit 1280
Punkten pro Zaile arbeiten, z.B. CPA-B0 GS — Okimate ML 182 — Anpassung kann beim Verlag
angefordert werden — Anpassung auch flr Drucker moglich, die die Bitbild-Bytes verkehrt her
um drucken (das MSB unten stati oben), 2B NEC P2-Pinwriter. — 32 Farbraster uber Menug wanl-
har — Grafikeditor — komifortable Pull-Down-Menues — Schnelie File-Routing — Befiebige Aus:
schrittvergriferungen — Bildschirm invertieren — selbstreduzierende Hardcopy-Routingn fir ek
gene Programme — neue Save- und Load-Routinen erkennen automatisch Mode und Farbwer-
te — Freazer — saved auf Tastendruck Screenshols aus laufenden BASIC-Programmen, die
anschlieBend ausgedruckt werden kdnnen

* Dias auf dem Datenirager mitgelisterte Programm »Screen Saves, welches beliedige Screens
auf Disk ahspeichert, arbeitet nur nach Entfernen des Vortex-Controliers.

Und die Weltneuheit: Hardcopy-Simulation auf dem Bildschirm!
I Sie konne sich Ihre Hardgopy vor dem endgiiltigen Ausdruck auf dem Bildschirm ansehen!

COPYSHOP ist das ultimate Hardcopy-Programm fur alle CPC Computer.
Erhaltiich auf Kassette (BesL-Nr. 201), 3"-Diskelte (Best-Nr. 202) und 5 14" Vortex (Best-Nr. 203) inkl. auslihrli
cher Bedienungsanleitung

Kassette 53— DM (unverbind| Preisemp! ) Wenn Sie uber Diskelte 3" oder 5 114" 69,— DM (unverbindl_ Preisempt }

den DMV Beslellservice beslellen, gill folgendes Wenn Sie Uber den DMV:Beslellservice bestellen, git fol
gendes:

Inland Ausland

Emnzelpreis 59— DM Einzelpreis 59— DM Infand pusand

Einzelpreis 69— DM Einzelpreis 69— DM

2zgl Vers Kosien 3— DM zzgl Vers Kosten 5,— DM 229 Vers-Koslen3— DM zzg] Vers. Kosten 5,— DM

Endpreis 62,— DM Endpreis 64,— DM

Endpreis 72,- DM Endpreis 74,- DM

DMV Verlag, Fuldaer Str. 6, 3440 Eschwege

g'ss pPCc 39



[ Programm

1480 CLS:IF feld<18 THEN LOCATE 5,1:PRINT" [9925] 2010 LOCATE#1,f-1,3:PRINT#1,UPPER$(LEFT$ (i [2863]
Benennen Sie einschliesslich DA A e [ $(f),9))

ELSE LOCATE 5,1:PRINT”"Benennen Sie =) 2020 GOTO 1820 [383]
- 18 <" 2030 [117]
1480 f=10:k(f)=13:LOCATE 5,3:INPUT"R 13: " [2631] 2040 ‘-menue B/2 ———-- eingabe der daten [1013]
,1$(f):GOSUB 1780 2050 ' [117)

| 1500 f=20:k(f)=14:L0CATE 5,5:INPUT"R 14: " [2441] 2060 CLS [91]
,i$(f):GOSUB 1780 | 2070 IF pr»l1 THEN 2080 [1110]
1510 £=30:k(f)=15:LOCATE 30,3:INPUT"R 15: [3703) | 2080 LOCATE 5,2:INPUT"Wieviele Menate gebe [7060]
",i$(f):GOSUB 1780 n Sie ein 72 ",men:IF mon>12 THEN mon=
1520 f=40:k(f)=16:LOCATE 30,5:INPUT"R 16: [4421] 12
",i$(f):GOSUB 1780 2090 z=hz:f=hf [779]
1530 f=50:k(f)=17:LOCATE 55,3:INPUT"R 17: [2882] 2100 LOCATE#1,1,1:PRINT#1,"> D a t e n [2763]
“,i$(f):GOSUB 1780 eingeben < B
1540 f=60:k(f)=18:LOCATE 55,5:INPUT"R 18: [2504] 2110 hoch=mon+4 [363]
",i%(f):GOSUB 1780:GOTO 1820 2120 m=8:a=5:G0OTO 2140 [B802]
550 [F1fi7.] 2130 m=1:a=hoch+1 [928]
1560 '-felder 19-24 [949] | 2140 FOR z=a TO 16 [945]
1570 ' [117] 2150 m$=mon$(z-4) [567]
1580 pr=4:LOCATE#1,1,1:PRINT#1,“> D a t e [3840] 2160 CLS:wert=0:0N pr GOTC 2170,2190,2210, [2547)
i benennen < 3 2230,2250
1580 CLS:IF feld>24 THEN LOCATE 5,1:PRINT"” [6420] 2170 p=8:aa=6:IF feld<6 THEN wert=feld*10: [3099]
Benennen Sie EHESE= R e ES R RO C R T Eiih GOTO 2270
1:PRINT"Benennen Sie einschliesslich DI 2180 wert=58:GOTO 2270 [1044]

| feld” <" 2190 p=9:aa=7:IF feld<12 THEN wert=(feld- [3955]
1600 f=11:k(f)=19:LCCATE 5,3:INPUT"R 19: " [2965] 6)%10+1:GOTO 2270
,1$(f):GOSUB 1780 2200 wert=59:G0TO 2270 [582]
1610 f=21:k(f)=20:LOCATE 5,5:INPUT"R 20: " [3644] 2210 p=10:aa=8:1IF feld(18 THEN wert=(fel [2269)
,i$(f):GOSUB 1780 d-12)%10+2:GOTO 2270
1620 f=31:k(f)=21:LOCATE 30,3:INPUT"R 21: [3391] 2220 wert=60:GOTO 2270 [1591]
",i$(f):GOSUB 1780 2230 p=11:aa=9:IF feld<24 THEN wert=(fe [3097]
1630 f=41:k(f)=22:LOCATE 30,5:INPUT"R 22: [3696] 1d-18)*10+3:GOTO 2270
",i1$(f):GOSUB 1780 2240 wert=61:GOTO 2270 [1925]
1640 f=51:k(f)=23:LOCATE 55,3:INPUT"R 23: [3925]) 2250 p=12:aa=10:IF feld<30 THEN wert=( [3906]
",i$(f):GOSUB 1780 feld-24)*10+4:G0OTO 2270
1650 f=61:k(f)=24:LOCATE 55,5:INPUT"R 24: [2296] 2260 wert=62 [652]
",i1$(f):GOSUB 1780:G0TO 1820 2270 FOR f=p TO wert STEP 10 [1937]
1660 1] 2280 LOCATE 5,2:PRINT m$ [912]
1670 '-felder 25-30 [1001] | 2290 LOCATE 5,4:PRINT UPPER$(i$(f));SPC(3) [5029]
1680 ' [117] BN R E HEC o)

1690 pr=5:LOCATE#1,1,1:PRINT#1,"> D a t e [2682] 2300 IF i(f,2)>99999 OR i (f,z)¢<-999939 THEN [3930]
j benennen ¢ 3 CLS:GOTO 2280

1700 CLS:IF feld=30 THEN LOCATE 5,1:PRINT" [10156] 2310 LOCATE#1,f-1,z:IF i(f,2)=0 THEN PRINT [3551]
Benennen Sie D2 SHEEE OGN EleS EE SO O AHE B FiiE - " ELSE PRINT#1,USING  ###### #
1:PRINT"Benennen Sie einschliesslich R i #":9i(F,2)

feldiic 2320 CLS:IF f<wert THEN NEXT f [1682]
1710 f=12:k(f)=25:LOCATE 5,3:INPUT"R 25: " [1706]) 2330 ° [117]
,i$(f):GOSUB 1780 2340 '-daten aendern [337]
1720 f=22:k(f)=26:LOCATE 5,5:INPUT"R 26: " [2996] 2350 [117]
,i%$(f):GOSUB 1780 2360 CLS:PRINT CHR$(7):LOCATE 5,4:PRINT Ae [2487]
1730 f=32:k(f)=27:LOCATE 30,3:INPUT"R 27: [4733] nderung J/NT

“,i$(f):GOSUB 1780 2370 a$=UPPER$(INKEY$):IF a$="" THEN 2370 [1918]
1740 f=42:k(f)=28:LOCATE 30,5:INPUT"R 28: [2313] 2380 IF a$="N" THEN GOTO 2610 ELSE IF a$=" [2845]
",i$(f):GOSUB 1780 J" THEN GOTO 2400

1750 f=52:k(f)=29:LOCATE 55,3:INPUT"R 29: [2578] 2390 GOTO 2370 [305]
",i$(f):GOSUB 1780 2400 CLS:LOCATE 5,4:INPUT"Welchen Wert wol [4065]
1760 f=62:k(f)=30:LOCATE 55,5:INPUT"“R 30: [2913] len Sie aendern (Nr.): " onr

",i$(f):GOSUB 1780:G0OTO 1820 2410 ON pr GOTO 2420,2440,2460,2480,2500 [1205]
1770 ' [117] 2420 IF nr<l OR nr>6 THEN GOTO 2400 [1728]

| 1780 '-felder aendern [1684] 2430 f=nr*10-2:GOTO 2520 [1172]
1780 ' [117] 2440 IF nr<7 OR nr>12 THEN GOTO 2400 [1945]

| 1800 LOCATE#1,f-1,3:PRINT#1,UPPER$(LEFTS$(i [2863] 2450 f=(nr-6)*x10-1:GOTO 2520 [1777]
$(f),9)) 2460 IF nr<l3 OR nr>18 THEN GOTO 2400 [1398]
1810 IF feld<>k(f) THEN RETURN [1033] 2470 f=(nr-12)%10:GOTO 2520 [138286]
1820 CLS:PRINT CHR$(7):LOCATE 5,2:PRINT"Ae [2415] 2480 IF nr¢l9 OR nr>24 THEN GOTO 2400 [1162]
nderung J/N" 2490 f=(nr-18)*10+1:G0TO 2520 [2009]
1830 a$=UPPERS$(INKEY$):IF a$="" THEN 1830 [1842]) 2500 IF nr<25 OR nr>30 THEN GOTO 2400 [2787]
1840 IF a$="N" THEN 2040 ELSE IF a$="J" TH [2658] 2510 f=(nr-24)%10+2 [1483)
EN 1850 ELSE 1830 2520 IF nr>feld THEN 2400 [1820]
1850 CLS:LOCATE 5,2:INPUT"Welche Rubrik wo [5768] 2530 ' [117]
llen Sie aendern (Nr.): dSnie 2540 '-austausch [347]
1860 ON pr GOTO 1870,1890,1910,1930,1950 [906] 2550 ! [117]
1870 IF nr<l OR nr>6 THEN GOTO 1850 [1815] 2560 CLS:LOCATE#1,f,z:PRINT#1," ":L [9478]
1880 f=nr*10-2:GOTO 18970 [843] OCATE 5,2:PRINT"Name "UPPER$(i$(f)):LOC
1880 IF nr<7 OR nr>12 THEN GOTO 1850 [1870] ATE 35,2:PRINT"Alter Wert: ":USING'#####,

1800 f=(nr-6)*10-1:GOTO 1970 [1687] BH 9 (F,2)

1910 IF nr<13 OR nr>18 THEN GOTO 1850 [1221] 2570 LOCATE 5,4:PRINT"Monat : "m$:LOCATE 3 [5745])
1820 f=(nr-12)*10:G0TO 1970 [1852] 5,4:INPUT"Neuer Wert: S aEE )

1930 IF nr<i9 OR nr>24 THEN GOTO 1850 [1152) 2580 IF i(f,2)>99999 OR i(f,z)<-99999 THEN [3502]

| 1940 f=(nr-18)*10+1:GOTO 1970 [2214] 2560

|1950 IF nr<25 OR nr>30 THEN GOTO 1850 [2745] 2590 LOCATE#1,f,2:IF i(f,z)=0 THEN PRINT#1 [3163]
1960 f=(nr-24)%10+2 [1493] S - " ELSE PRINTH#1,USING'##### 83" ;1
1970 IF nr>feld THEN 1850 [1739] (f,z)
1880 LOCATE#1,f~1,3:PRINT#1," H [1655] 2600 CLS:GOTO 2360 [1018]
1990 CLS:LOCATE 5,2:PRINT"Alter Name [3831] 2610 1(60+p,z)=i(p,2)+i(10+p,2)+i(20+p,z)+ [3754)
"i$(F) i(30+p,2z)+i(40+p,z)+i(50+p,z)
2000 LOCATE 5,4:INPUT"Neuer Name : ",1% [2421] 2620 LOCATE#1,59+p,z:PRINT#1,USING " ####R8% [2878]
(f) . ##";i(60+p,2)
Listing FILE 30 Listing FILE 30
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Programm—j

SPECIAL DFFER!

r CPC 464-664-6128, nur auf 3“- Disketten

Original CPC-Software im Paket

2630 IF z<hoch+anz THEN CLS:NEXT 2 [1239]

2640 ON pr GOTO 2650,2660,2670,2680,2690 [1665] i

2640 oNgpr B0T0 26 e zu stark herabgesetzten Preisen

2660 p=9:GOTO 2730 [438]

2670 p=10:GOTO 2730 [1014] COMPOSER-STAR (664/6128)

2680 p=11:GOTO 2730 [1292] Ein Musikprogramm fiir alle Musikfans

2690 p=12 [414] Mit COMPOSER-STAR kdnnen Sie komplette Musikstlicke oder nur

2700 ' [117] cre ein paar Taktfolgen auf einfachste Weise ersteller;‘!‘ Natiirlich sltshen
Y s PECL lhnen auch eine Menge Korrekturhilfen zur Verfigung, um Ihrem

g ;;g ! Fmme el der E i ?3 % - ECN:. ?;FER St'L'lc_k den letzten Schligff 2u geben §ie kdnnen auchgmegrer? Stiicke

! verbinden, transponieren, die Tonhillkurven und die Lautstérke ver-
2730 FOR f=p TO 63 STEP 10 [1558] Pl i andern, den Rauschgenerator benutzen, Notenblatter drucken
2740 i(f,18)=i(f,5)+i(f,6)+i(f,7)+i(f,B8)+1 [5161] Das Programm ist sehr einfach zu bedienen; das beiliegende Hand-

(f,9)+3(Ff,10)+3i(Ff,11)+i(Ff,12)+3(Ff,13)+i(f,
14)+i(f,15)+i(f,16)
2750 LOCATE#1,f-1,18:IF i(f,18)=0 THEN PRI [3066]

buch gibt auch dem Anfanger einen Einblick in die bislang fremde
Welt der Musik. Das wichtigste jedoch ist, daB Sie |hre Werke in ein
Basicprogramm umwandeln knnen, um es in eigenen Programmen
zu verwenden.

we69-OM

NT#1," = " ELSE PRINT#1,USING"##8#3#4.
##",1(f,18)
2760 NEXT [350]
arees) Sk STATISTIC-STAR
2780 '-gesamtsummen 1-6 7-12 13-18 18- [2225] Eine Grafik sagt mehr als 1000 Zahlen
_ Ein professionelles Grafik- und Statistik-
24 25-30
, programm zum Auswerten von Daten aller Art
2790 £ ! X 1 [117] {Schule, Studium, Beruf, Hobby, Haushalt ... ).
2800 i(60+p,18)=i(p,18)+1(10+p,18)+i(20+p, [3407] e Linien-, Balken- und Tortengrafik

18)+i(30+p,18)+i(40+p,18)+i(50+p,18)
2810 LOCATE#1,58+p,18:PRINT#1,USING #####s# [3475]
#4 . #4%",i(60+p,18)

® Beliteln von Grafiken ==y m‘-,. ,_. T
® 400 Daten direkt im Speicher | Mam !
® Umfangreiche Editierfunktionen vy A

|u|H ek | IFTEPaane [FRIzHire, -eriEM

2820 [117] ® Umfangreiche statistische Berechnungen
2830 '—zeilensumme 1-30 [a81] Sliadccpyunkionliin
2840 ' [117]
2850 i(5,18)=1(68,18)+7(69,1B)+7(70,18)+i( [8440] Belspielgrafik STATISTIC-STAR
71,18)+1(72,18) : LOCATE#1,p+42,20: PRINT#1,U COPY-STAR Il MATHE-STAR
iézg eSSt SEInEE LR (S5 18 =Ac ist die ideale Befehlser-  Vom Lehrer fiir Schiiler oy L
; weiterung fir Drucker- @ lin. Gleichungssysteme ™ o
2870 ‘-blockende [576] besitzer, denn es stellt @ Gleichungen 4, Grades
2880 [117] fir alle gangigen ® Bruchrechnen L
2890 IF feld<=6 THEN pr=1:GOTO 880 [1904] Drucker Hardcopyfunk- ® Primfaktorenzerlegung
2900 CLS:PRINT CHR$(7):FOR i=1 TO 300:NEXT [4586] go'jgnlnvetcf;!gdenen .Eolynor:vek )
SPRINT CHR$( 7) roben zur _er ugung. & Kurvendiskussion P
2910 CLS:LOCATE 5,4:PRINT"Weiter mit > T [3228] f,g?fg;iﬁg':f:ﬂs';?e" . '\Zigﬁgﬁﬁ:zﬂ;g
ASTE <":CALL &BB18:CLS ben. COPY-STAR Il kon- @ Malrixrechnung e el
2920 c¢=6:FOR d=3 TO 20:LOCATE#1,c,d:PRINT# [4157] nen Sie leicht in eigene etc

1,CHR$(18):NEXT Programme einbinden.

2930 LOCATE#1,71,3:PRINT#1,jahr$ [2122]
2940 IF m=1 THEN 3010 [1275]
2950 IF feld>6 AND pr=1 THEN v=v+1:WINDOW [1705]

SWAP 0,1:GOSUB 420:GOTO 1340

2960 IF feld>12 AND pr=2 THEN v=v+1:WINDO [4356]
W SWAP 0,1:GOSUB 430:GOTO 1450

2970 IF feld>18 AND pr=3 THEN v=v+1:WIND [3936]
OW SWAP 0,1:GOSUB 440:G0TO 1560 ,
2980 IF feld>24 AND pr=4 THEN v=v+1:WIN [3921) jwmj
DOW SWAP 0,1:GOSUB 450:GOTO 1670 cre
2990 IF feld<=30 AND pr=5 THEN v=0:WIN [2683] s*““""z‘m
DOW SWAP 0,1:GOTO 410 No.

vist Progremme

DISKSORT-STAR

Leistungsstarke Diskettenverwaltung, die keinem CPC-Benutzer
fehlen sollte. DISKSORT-STAR verwaltet, archiviert, katalogisiert,
druckt, ... Lhre Diskettensammlung auf einfachste Weise. Neben
der reinen Diskettenverwaltung ist unter anderem noch ein kom-
pletter Diskettenmanager enthalten, Auch in punkto Bedienungs-
komfort ist DISKSORT-STAR kaum zu schlagen.

3000 WINDOW SWAP 0,1:m=8:GOSUB 410 [2012] o CREATOR-STAR STAR-MON
3010 IF feld>6 AND pr=1 THEN v=v+1l:WINDOW [1699] = Ein Trickfilmdesigner fiir Das Entwicklungssystem
SWAP 0,1:GOSUB 420:GOTO 3210 i alle Hobbyregisseure auf tiir Profis
3020 IF feld>»12 AND pr=2 THEN v=v+1:WINDO [4304] 0/‘/ dem CPC! ® Assembler
W SWAP 0,1:GOSUB 430:GOTO 3230 e 69~ :fpfif‘e'ﬁf?;igne' :E@s‘gsembler
r I
3030 IF feld>18 AND pr=3 THEN v=v+1:WIND [3830] OUTiLIJit?:s O Wantr

OW SWAP 0,1:GOSUB 440:GOTO 3250

3040 IF feld>24 AND pr=4 THEN v=v+1:WIN [4016]
DOW SWAP 0,1:GOSUB 450:GOTQO 3270

3050 IF feld<=30 AND pr=5 THEN v=0:WIN [2683]
DOW SWAP 0,1:GOTQC 410

® Kulissendesigner

@ Sprites mit 4 Unter-
positionen

® Verbinden von Sprites

® Kulissen auch tiberein-

® vier Breakpoints
@ Trace-Funktion
® Bankswitch

® Memory Dump
® Diskettenmonitor

DESIGNER-STAR

Grafikprogramm, mit dem
man Bildschirmgrafiken kom-

3060 WINDOW SWAP 0,1:m=1:GOSUB 410 [2309] fortabel erstellen kann. Hilfs- andergelegt - o v
=0 [117] menii auf Tastendruck — kein @ Eigene F’rqgre\rﬂmlerspra.-I
080 =—menUer ]l =—es TRGel CremenEeR [2868] Joystick oder Maus not- che mit Editor und Compiler
: wendig
3090 [117]
3100 CLS:LOCATE#1,1,1:PRINT#1,"> D a t e i [4150]

ergaenzen <"
3110 dat$=UPPER$(dat$): LOCATE#1,80-LEN(dat [4714]
$)-12,1:PRINT#1,"F I L E ";dat$: LOCAT
E#1,71,3:PRINT#1,jahr$
3120 h=hoch-4

9 Spiele fiir Ihren CPC auf 3 Disketten

MV 1) Stan und der Zauberstab — Ein deutsches

[484]

3130 IF hoch>=16 THEN h=12:PRINT CHR$(7):L [7531] SPE“:’%FFEH Sleigadiegielpsondep i

S =S o = L H H
OCATE 5,2:PRINT"Sie haben bereits > 12 < ND.3(Gnman} é) |I\gll'e:AC NeisionfdesEliRo L ARIAN
Monate eingegeben. > Taste":CALL &B i i p ¥

3) Puzzle — Bringen Sie ein durcheinandergefal-
lenes Bild wieder in Ordnung
4) Black Jack  5) Orion

7) Memory 8) Zick-Zack

BO6:RETURN
3140 IF h=1 THEN LOCATE 5,2:PRINT"Bisherig [4670] A

e Eingabe: 1 Monat":GOTO 3160 » 6) Labyrinth
3150 CLS:LOCATE 5,2:PRINT"Bisherige Eingab [3721] A/u,e49,-0/” 9)Slalom

@ s > "h" < Monate"

3160 LOCATE 5,4:INPUT"Ergaenzung ",anz [3392]
3170 IF anz<=0 THEN 880 [1112] = AL .
3180 IF anz>12-h THEN anz=12-h [863) Unabhangig von der Anzahl der bestellten Programme berechnen wir flir das

Inland 3,— DM bzw. fiir das Ausland 5,— DM Porto und Verpackung. Bitte be-
nutzen Sie die Besiellkarte.

SPECIAL OFFERS sind nur erhiltlich bei:

3180 IF feld>6 AND pr=1 THEN CLS:aa=6:GOTO [2262]
3280

Listing FILE 30
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3870 CLS:LOCATE 5,2:PRINT"Datei >> "dat [4717]
3200 aa=6:GOTO 3280 [1537] $" << wird geladen.”
3210 IF feld>12 AND pr=2 THEN CLS:aa=7:GO0 [2621] 3860 dat$=dat$:OPENIN dat$ [857]
TO 3280 3890 INPUT#9,monat [987]
3220 aa=7:GOTO 3280 [443] 3900 INPUT#9,hoch [947]
3230 IF feld>18 AND pr=3 THEN CLS:aa=8:G [3410] 3910 INPUT#9,feld [692]
OTO 3280 3920 INPUT#9,jahr$ [1193]
3240 aa=8:GOTO 3280 [1840] 3930 INPUT#9,dat$ [1060]
3250 IF feld>24 AND pr=4 THEN CLS:aa=9: [2123] 3940 p=8 [249]
| GOTO 3280 3950 FOR f=p TO 50+p STEP 10 f1622]
3260 aa=9:GOTO 3280 [1686] 3960 INPUT#9,i%$(f) [614]
‘ 3270 IF feld<=30 AND pr=5 THEN CLS:aa= [908] 3970 NEXT [350]
10 3980 FOR z=5 TO hoch [1186]
3280 FOR f=aa+2 TO aat+52 STEP 10 [1096] 3990 FOR f=p TO 60+p STEP 10 [1668]
| 3290 LOCATE#1,f-1,3:PRINT#1,UPPER$(LEFT${(i [2863] 4000 INPUT#9,i(f,2) [9g8]
| $(f),9)) 4010 NEXT f,z [463]
| 3300 NEXT tasol 4020 FOR f=p TO 60+p STEP 10 [1668]
| 3310 FOR 2z=5 TO hoch [1186] 4030 INPUT#9,1i(f,18) {1020]
3320 FOR f=aa+2 TO aa+58 STEP 10 [1683] 4040 NEXT [350]
‘ 3330 LOCATE#1,f-1,z:IF i(f,2)=0 THEN PRINT [2914] 4050 ON p-7 GOTO 4060,4070,4080,4090,4110 [1176]
$1," — " ELSE PRINT#1,USING"$###### #4# 4060 IF feld<=6 THEN 4110 ELSE 4100 [1470]
(T2 4070 IF feld<=12 THEN 4110 ELSE 4100 [1019]
‘ 3340 NEXT f [374] 4080 IF feld<=18 THEN 4110 ELSE 4100 [1636]
3350 IF hoch<17 THEN NEXT z [3971 4080 IF feld¢=24 THEN 4110 ELSE 4100 [1300]
3360 f=aa+62:FOR z=5 TO hoch [1817] 4100 p=p+1:GOTO 3950 [1351]
3370 LOCATE#1,f,z:IF i(f,2)<>0 THEN PRINT# [4223] 4110 INPUT#9,i(5,18) [B11]
[ 1,USING " ####4## ##",1(f,2) ELSE PRINT#1," 4120 CLOSEOUT [902]
| nii 4130 IF feld>0 AND feld<7 THEN block=6 ELS [9538]
' 3380 IF hoch<17 THEN NEXT 2z [397] E IF feld>6 AND feld<13 THEN block=7 ELSE
3390 IF aa<=block THEN LOCATE#1,1,18:PRINT [5406] IF feld>12 AND feld<19 THEN block=8 ELSE I
[ #1,CHR$(18):LOCATE#1,1,20: PRINT#1,CHR$(18) F feld>18 AND feld<25 THEN block=9 ELSE IF
:GOTO 2130 feld>24 AND feld<31l THEN block=10
| 3400 FOR f=aa+2 TO aa+58 STEP 10 [1683] 4140 LOCATE#1,71,3:PRINT#1,jahr$ [ 2o
| 3410 LOCATE#1,f-1,18:PRINT#1,USING " ###8##. [2602] 4150 LOCATE#1,1,3:PRINT#1,"R"feld [2050]
[ ##";i(f,18) 4160 LOCATE#1,45,1:PRINT#1,S5TRING$(35,128) [2648]
' 3420 NEXT f [374] 4170 dat$=UPPER$(dat$):LOCATE#1,80-LEN{dat [3619]
' 3430 LOCATE#1,aa+62,18:PRINT#1,USING"##### [2420] $)-12,1:PRINT#1,"F I L E ";dat$
#.#%";7(aa+62,18) 4180 GOSUB 570 [891]
3440 m=1:RETURN [751] 4190 m=7:CLS:RETURN [2530]
3450 ' [117] 4200 ' - [117]
[ 3460 '-menue 3 —-—-—- datei speichern [1629] 4210 '-menue 4 --———- datei drucken [1549]
3470 [117] 4220 ' [117]
| 3480 CLS:frei=FRE(""):dat$=dat$ [1559] 4230 CLS [91]
3490 LOCATE#1,1,1:PRINT#1,"> D a t e i [2898] 4240 LOCATE#1,1,1:PRINT#1,"> D a t e i [3771]
s peichern( 5 drucken < !
3500 CLS:LOCATE 5,2:PRINT"Datei >> "dat [5734] 4250 druck=INP(&F500) AND 64 [1587]
PETY wird gespeichert." 4260 IF druck=0 THEN 4280 [817]
3510 anz=0:dat$=dat$ [1090] 4270 LOCATE 6,2:PRINT"Der Drucker ist nich [6324]
3520 OPENOUT dat$ [749] t betriebsbereit. >Taste" :CALL &BBO6:
3530 PRINT#9,monat [1333] GOTO 880
3540 PRINT#9,hoch [B57] 4280 CLS:LOCATE 5,2:PRINT" Falls Ihr Date [16380]
| 3550 PRINT#9,feld [867] i-pusdruck mehr als 18 Rubriken umfasst, w
| 3560 PRINT#9,jahr$ [1174] ird der Computer Sie beizeiten auff
[ 3570 PRINT#9,dat$ [978] ordern, ein Blatt nachzulegen.
3580 p=8 : [249] >Taste":CALL &BBO6
3590 FOR f=p TO 50+p STEP 10 [1622] 4290 m=4:CLS:LOCATE 5,2:PRINT"Datei >> [4367]
| 3600 PRINT#9,i$(f) [11071] "dat$" <( wird ausgedruckt."
3610 NEXT - [350] 4300 dat$=UPPER$(dat$): LOCATE#1,80-LEN(dat [4224]
3620 FOR 2=5.TO hoch [1186] $)-12,1:PRINT#1,"F I L E "dat$
3630 FOR f=p TO 60+4p STEP 10 [16868] 4310 PRINT#8,CHR$(15) [1072]
3640 PRINT#9,i(f,z) [1523] 4320 p=8 [243]
3650 NEXT f,z [463] 4330 PRINT#8,TAB(25)"FILE: “;dat$;sPc(10) [3622]
3660 FOR f=p TO 60+p STEP 10 [1668] ; “Datum: ";jahr$;
3670 PRINT#8,i(f,18) [1439] 4340 IF feld>18 THEN PRINT#8,TAB(102)"TEIL [3079]
3680 NEXT [350] 2
3690 ON p-7 GOTO 3700,3710,3720,3730,3750 {1593] 4350 PRINT#B,TAB(25)STRING$(83,"=") [1912]
3700 IF feld<=6 THEN 3750 ELSE 3740 [1903] 4360 FOR f=p TO p+53 STEP 10 [1183]
3710 IF feld¢=12 THEN 3750 ELSE 3740 [1482] 4370 PRINT#8,TAB(f+24)UPPERS(LEFT$(i$(Ff),9 [2880]
3720 IF feld<=18 THEN 3750 ELSE 3740 [2437] 1),
| 3730 IF feld<=24 THEN 3750 ELSE 3740 [2301] 4380 NEXT f f374]
3740 p=p+1:GOTO 3590 [1487) 4390 PRINT#8,TAB(103)"Summe” [1914]
3750 PRINT#9,1(5,18) [1040] 4400 IF p=8 THEN PRINT#8,TAB(25)"------ 1- [5855]
3760 CLOSEOQOUT [s02] Q | -==——- 2-——————- 3---—-———- 4omm e — §——=
| 3770 m=3:RETURN [7s0] f | -———- B~—mm————————m—mm————————— ":GOTO 445
3780 ' {117] o}
3790 '-menue 7 ------ datei laden [1612] 4410 IF p=9 THEN PRINT#8,TAB(25)"-=-----— 7 [6632]
| 3800 (117] Qf | ——-——--- 8-——————- g-—-————— 10---~-——- =
3810 ELSHEre T ERRES [1085] Q | —-=——-——- 12—~ m e mmm e ":GOTO 445
3820 LOCATE#1,1,1:PRINT#1,"> D a t e i [3288] [
1 aden < = 4420 IF p=10 THEN PRINT#8,TAB(25)"----—---- (6483]
3830 CLS:LOCATE 5,2:INPUT"Dateiname eingeb [2584] 13---—-—~- 14-—————— 15-—-—--—— 16--——--—-— it
en: “,dath T-——————= 18— ——=—————————————————— ":GOTO 44
3840 IF dat$="" OR LEN(dat$)>8 THEN dat$=" [4300] 50
":GOTO 3830 4430 IF p=11 THEN PRINT#8,TAB(25)"-------- [6872]
3850 LOCATE#1,45,1:PRINT#1,STRING$(26,128) [2830] - 19--—-=-—— 20----~--- 21-=------ 22-—--——-
3860 dat$=UPPER$(dat$):LOCATE#1,B0-LEN(dat [3618] 23--————- 24-————————m—m ":GOTO 44
[ $)-12,1:PRINT#1,"F I L E : ";dat$ 50
Listing FILE 30 Listing FILE 30
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4450 FOR z=5 TO 16
4460 PRINT#8,TAB(25)MID$(mon$(z-4),1,3);"

4470 GOSUB 4590

4480 NEXT

4490 PRINT*S,TAB(ZS)STRING$(83,”-")

4500 PRINT#8,TAB(25)"Summe";

4510 z=18:GOSUB 4590

4520 PRINT#8:PRINT#8

4530 IF feld>6 AND p=8 THEN p=9:GOTO 4360

4540 IF feld>12 AND p=9 THEN p=10:GOTO 43
60
4550 IF feld>18 AND p=10 THEN p=11:GOSUB

4660:GOTO 4360

4560 IF feld>24 AND p=11 THEN p=12:GOTO
4360

4570 PRINT#8,TAB(p+55) " "Gesamtsumme aller R
ubriken:" ;TAB(9B8)USING #####4# #4";4(5,18)

4580 PRINT#8,CHR$(7):m=3:RETURN

4590 '---- i(f,z) <>0 oder =0

4600 FOR f=p TO p+50 STEP 10

48610 IF i(f,2)=0 THEN PRINT#8,TAB(f+24)"
=", ELSE PRINT#8 ,TAB(f+24)USING "##88#4# .

#E"i(F,2),

4620 NEXT f

4630 IF i(60+p,2z)=0 THEN PRINT#8,TAB(398)"

—"; ELSE PRINT#8,TAB(98B)USING" "#H###84#

JHE"1(60+p,2);;

4640 PRINT#8,CHR$(13)

4650 RETURN

4660 CLS:PRINT CHR$(7):LOCATE 5,2:PRINT"Bi

tte ein neues Blatt einlegen. - Wenn Dru

cker bereit, >Taste":CALL &BBO6:CLS

4670 PRINT#8,TAB(2S)"FILE: ",dat$;SPC(10)

; "Datum: “;jahr$;

4680 PRINT#8,TAB(102)"TEIL 2"

4690 PRINT#8,TAB(25)STRING$(83,"=")

4700 RETURN

4710

4720 '-menue 6 —---- datei

4730 '

4740 m=6:CLS: LOCATE#1,1,1:PRINT#1,">
e =f beenden < :
4750 LOCATE 5,2:PRINT"Wollen Sie das Progr
amm wirkiich beenden ?":LOCATE 5,4:PRINT"S

ind Ihre Daten GESICHERT 2?7 J/N"

4760 a$=UPPER$(INKEY$):IF a$="" THEN 4760

4770 IF a$="J" THEN 4790 ELSE IF a$="N" TH

EN 4780 ELSE 4760

4780 CLS:LOCATE#1,1,1:PRINT#1,STRING$(35,1

28) :m=4:RETURN

4780 LOCATE#1,29,1:PRINT#1,"t"

4800 WINDOW#0,1,B80,1,25:WINDOW SWAP 0:CLS:

NEW: END

4810

4820

4830

4840 FOR w=1 TO 12:s(w)=0:NEXT

4850 CLS:WINDOW#3,1,40,1,20:WINDOW#4,6 41,80

,1,20:CLS#3:CLS#4

4860 WINDOW SWAP 3

4870 IF feld<6 THEN wert=feld*10-2 ELSE we

rt=58

4880 FOR i=B TO wert STEP 10:PRINT USING"#

4 “;(i+2)/10; : PRINT UPPER$(i1%(i)):NE

P

4890 IF feld<l2 THEN wert=(feld-6)%10-1 EL

SE wert=59

2900 FOR i=9 TO wert STEP 10:PRINT USING"#

EX ";(i41)/10+6; :PRINT UPPER$(i$(i)):

;:XT

2310 IF feld<l8 THEN wert=(feld-12)%10 ELS

c wert=60

<320 FOR §=10 TO wert STEP 10:PRINT USING"
: ;(1)/10+12; :PRINT UPPER$(i$(i)):

beenden

B=ajist

‘-menue 5 --——- graphische auswahl

WINDOW SWAP 4

IF feld<24 THEN wert=(feld-18)%10+1 E

wert=61

FOR i=11 TO wert STEP 10:PRINT USING"
i (i-1)/10+18; :PRINT UPPER$(i$(i))

[7432]

[1117])
[1731]

[1011]
[350]

[1847]
[2305)
[1322]
[1314]
[1196]

[1997]
[1754]
[2048]
[5824}
[2223)
[932]

[1379]
[4915]

[374]
[4367]

[1076]
[555]
[8694]

[3622]
[1817)
[1912]
[555]

[117)

[1471]
[117)

[2667]
[6661]
[1320]
[2369]
[3522]

[1283]
[2276]

[117]
[1818]
[117]
[1371)
[2838]

[832]
[2289])

[3533]

[1649]

[5064]

{1940]
[4365)
[823]

[4127)

[4015]

Aus dem Sybex-Angebot
Einfiihrung in WordStar

Der Bestseller zum popularsien Textverarbeitungsprogramm wurde fir die Besitzer des CPC uberarbeitet.
Und damit wichtige Hille und Nachschlagewerk bei der Arbail mit WordStar und MailMerge auf dem CPC.
Neben der klaren Einfihrung in den effektiven Umgang mit WerdStar gibt es u.a. auch werlvolle Hinweise
tir die Installation von Druckarn und zu Systempalches,

Best.-Nr. 421 DM 42, -

280 Seiten/40 Abb.

Arbeiten mit dBasell

dBasell ist im PC-Bereich wohl eines der leistungsstarksten Datenbankprogramme. Benutzern eines Schnei-
der CPC vermittelt ein echter Experte in diesem Buch alle Kenntnisse, die fir den erfolgreichen Einsatz von
dBasell wichtig sind. Z.B.: Installation von und Programmieren mit dBasell, Editieren von Dateien mit Word-
star, Tips und Tricks, Jeder Lernschritt wird durch praxisgerechte Beispiele ergénzt, Und zwar so, daB dem
Leser die Umsetzung dann wirklich problemlos mdglich ist. Ein Buch, das in jeder Arbeitsphase welterhllft

272 Selten/m Abb Best Nr 422 DM 48, -

- PC - Bu,c:herklste

Aus dem Data Becker-Angebot
CPC 6128/664 Intern

Blicken Sie hinter die Kulissen des CPC 664 und des CPC 6128, Kaum ein anderes Aulorenteam hat sich
so intensiv mit diesen Rechnern auseinandergesetzt: vom Prozessor bis hin zum speziellen Schnittstelien-
baustein. Alles wird erklart und dokumentiert. Natirlich auch das Betriebssystem mit all den wichtigen Facts
und Hinweisen, die man braucht. Hier finden Sie die Information, die ein Profi erwarten kann.

456 Seiten Best.-Nr. 411 DM 69, -*

Dasg Floppybuch zum CPC

Was man alles aus der DDI-1 des CPC 464, CPC 664 und CPC 6128 holen kann, zeigt dieses Buch auf ein-
drucksvolle Weise. Neben den nétigen Erkldrungen und einem ausfihrlichen DOS-Listing gibt es zahlrel-
che Utililies: eine komfortable Dateiverwaltung, einen Disk-Manager. Selbst CP/M-Grundlagen und die re-
lative Dateiverwaltung werden erklart. So findet wirklich jeder CPC-Besitzer in diesem Buch einen wertvollen

Ratgeber.
422 Seiten Best.-Nr. 412 DM 49, -~

Das CP/M-Trainingsbuch zum CPC

Beherrschen Sie CP/M. Dieses Buch hilft Ihnen dabei. Von den ersten Schritten bis zum perfekten Umgang
Dabei werden natirlich die Versionen 2.2 und 30 fur Schneider CPC 464, 664 und 6128 berlcksichligt. Dieses
CP/M-Trainingsbuch bietet ein wenig mehr als andere: zum Beispiel Hilfsprogramme, mitdenen Sie in der
Lage sind, auch fremde Disketienformate zu lesen oder Submit-Dateien zu erstellen

260 Seiten Best.-Nr. 413 DM 49,-*
CPC Tips und Tricks Band 2

Der 2. Band aus der Tips und Tricks-Reihe ist fur alle CPC-Besitzer inleressant: Egal ob Sie nun einen 464,
664 oder 6128 besilzen. Schreiben Sie eigene Befehlserweiterungen oder einen Maskengenerator. Lernen
Sie wichtige Systemroutinen kennen. Erfahren Sie, wie man Programme beschleunigt, und viele andere
Dinge, die im taglichen Umgang mit dem Rechner fast unverzichtbar sind. Mit diesem Buch holt man noch

mehr aus seinem CPC
250 Seiten Best.-Nr. 414 DM 39,-*

Das Maschinensprachebuch zum CPC

Wer seinen CPC wirklich beherrschen will, der muB sich mit dem Thema Maschinensprache beschaftigen
Von den Grundlagen bis zur Programmierung des Z80-Prozessors. Das Maschinensprachebuch zum CPC
hilft Ihnen von Anfang an. Mit einer genauen Beschreibung aller Befehle und ausfihrlichen Beispielen, mit
Hinweisen zur Benulzung der Systemroutinen und einem Assembler/Disassembler sowie einem Monitor

zum Abtippen. So macht der Einstieg Spaf.
330 Seiten Best.-Nr. 415 DM 39,-*

Das grofie Grafikbuch zum CPC

Dieses Buch ist fir alle, die bisher dachlen, spektakulére Grafik auf dem CPC sei nicht méglich. Zwei Top-
Autoren beweisen das Gegenteil: Mit CPC-Chart - dem Diagrammgenerator, mil Destroyed - dem Arcade-
Game, mit CPCs World - dem 3-D-Animationsprogramm, mit Vektorgrafik, mit Sprites... Ja. Sie haben richtig
gelesen : wir reden von den Grafikmdglichkeiten thres CPC - inklusive 6128 und Joyce.

589 Seiten Best.-Nr. 416 DM 49,-°

Programmwissen pur im Westentaschenformat

Best.-Nr. 451 DM 19,80 *
Best.-Nr. 452 DM 1980 *

Fuhrer zum CPC
Fithrer zum CP/M

Blicher fur den CPC
464 BASIC-Trainingshuch

BASIC auf dem CPC 464 ? Kein Problem | Denn mil diesem Trainingsbuch lernen Sie nicht nur Schritt fir
Schritt die einzelnen Befehle und ihre Anwendungen kennen, sondern bekommen auch gleich einen sau-
beren Programmierstil mit allem, was dazu gehdrt: von der Problemanalyse iiber den DatenfluBplan bis zum
fertigen Programm. Dazu viele Ubungsaufgaben mit Lésungen und zahlreichen Beispielen. Schlichtweg

unentbehrlich!

285 Seiten Best.-Nr: 460 DM 39,-*
Das BASIC-Buch zum 5128

BASIC macht Spa. Man mu8 es nur richtig erklart bekommen, Und genau das tut das groBe BASIC-Buch
zum CPC 6128. In diesem Buch steckt mehr als Einsteigerwissen: Variabien, Zahlensysteme, Bits und By-
tes, Tokens, Stringbearbeitung, Sortierung, Laufschrift, selbstdefinierte Zeichen, Windows, Fehlerbehand-
lung, Kopierschutz, Grafiken, Soundprogrammierung, relative Daleien .... Das verstehen wir unier Vielfalt

276 Seiten Best.-Nr. 461 DM 39,-"
464 Tips & Tricks

Hardwareaufbau des CPC 464, Belriebssysiem und BASIC-Tokens, Bildschirmaufbau, Anwendungen der
Window-Maglichkeiten, eine komplette Dateiverwaltung, Soundeditor - CPC Tips & Tricks bringt Ihnen diese
und andere Ideen in Haus, Und damit das Ganze auch SpaB macht, kommen noch eine Reihe spannen-
der Spiele dazu. Mit diesem Buch holt man mehr aus dem 464,

Best.-Nr: 462 DM 39, -°

271 Seiten

464 Peeks & Pooks

Wer PEEKS und POKES zum CPC 464 kennen und anwenden will, der findet hier umfassende Information!
Sie reicht vom AdreBbereich des Prozessors tber Betriebssystemn und Interpreter bis hin zur Einflihrung in
die Maschinensprache, Dazu Programmierhilfen, Roulinen sowie reichlich Material zu den Themen Gra-
fikfunktionen, Massenspeicherung und Peripherie, Tricks und Formeln in BASIC und RAM-Pages!

180 Seiten Best,-Nr: 463 DM 29, -

CPC Hardwareerweiterungen

Speziell fir den Hobbyelektroniker, der mehr aus seinem CPC machen méchte! Von niizlichen Tips zur Pla-
tinenherstellung dber AdreBdecodierung, Adapterkarten und Interfaces bis zur EPROM-Programmierboard
und -Programmiernetzteil oder Motorsleuerung [Ur Gleich- und Schriftschaltmotoren werden machbare Er-
weiterungen ausfihrlich und praxisnah beschrieben

445 Seiten Best.-Nr: 464 DM 49,-*

464 Intern

Wirklich alle Geheimnisse des CPC 464 |uftet dieses Standardwerk: Neben dem kommentierten BASIC-
ROM-Listing enthélt es Kapitel zu Speicheraufteitung, Prozessor, Besonderheiten des Z80, Gate Array, Video-
Controller und Video-Ram, Soundchip, Schnilistellen, Betriebssystem, Routinenuizung, Character-
Generalor, uyv.m, Flr den lortgeschrillenen Basic-Programmierer, fiir den Assembler-Programmierer ein

absolutes MuB!
548 Seiten Best.-Nr: 465 DM 69,-*

Zu beziehen Uber:

DMV Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege

* Ohne Ricksicht auf die Anzahl der bestelilen Bucher berechnen wir fur das Inland 3,- DM
bzw, fir das Ausland 5,-~ DM Porto und Verpackung. Bitte benutzen Sie unsere Bestellkarte,
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4960 IF feld<30 THEN wert=(feld-24)*x10+2 E
LSE wert=62

4970 FOR i=12 TO wert STEP 10:PRINT USING"

#88 : ";(i-2)/10424; :PRINT UPPERS(i$(i))
SNEXT

| 4980 PRINT:PRINT USING"### ";feld+1l; :PRINT
CHR$(246); : PRINT" Alle Rubriken"”

4990 PRINT:PRINT:PRINT" 0 ";CHR$(246);"
Menue"

5000 WINDOW#0,1,80,21,25:WINDOW SWAP 0:CLS
5010 LOCATE 5,4:INPUT"Ihre Wahl: giolr
5020 IF gr=0 THEN RETURN

5030 IF gr>feld THEN 5150

5040 '

5050 '-einzelfeld

5060 '

5070 IF gr>0 AND gr<7 THEN graph=gr*x10-2:G

OTO 5120

5080 IF gr>6 AND gr<l3 THEN graph=(gr-6)x*1
0-1:GOTO 5120

5090 IF gr>12 AND gr<19 THEN graph=(gr-12)
*10:GOTO 5120

5100 IF gr>18 AND gr<25 THEN graph=(gr-18)
*10+1:GOTO 5120

5110 IF gr>24 AND gr<31 THEN graph=(gr-24)
*10+2

5120 FOR w=1l TO 12:s(w)=i(graph,4+w) :NEXT
5130 GOTO 5230

5140 '

5150 '-alle felder

5160

5170 FOR plus=0 TO 4

5180 FOR w=1 TO 12

5190 s(w)=s(w)+i(68+plus,4+w)

5200 NEXT w

5210 NEXT plus

5220 '

5230 ‘-graphik

5240 '

5250 WINDOW#5,1,80,1,25:WINDOW SWAP 5:CLS

5260 ORIGIN 0,0:PLOT 50,135:DRAWR 0,200:DR
AWR 550,0:DRAWR 0,-200:DRAWR -550,0

5270 d=550\13:FOR e=50+d TO 590 STEP d:PLO
T e,133:DRAWR 0,-3:NEXT

5280 FOR e=1 TO 12:PLOT 48+exd,125:TAG:PRI
NT MID$(mon$(e),1,1);:TAGOFF:NEXT

5290 ma=0:FOR w=1 TO 12:ma=MAX(ma,ROUND(s(
w)) ) :NEXT

5300 mi=0:FOR w=1 TO 12:mi=MIN(mi,ROUND(s(
w))) :NEXT

5310 y=200/(ma+ABS(mi)):ORIGIN 50,135

5320 MOVE O,ABS(mi)*y:DRAWR 550,0:DRAWR O,
2:DRAWR -550,0

5330 LOCATE B8,2:PRINT"F I L E: “;dat$;SP
C(3);"(";jahr$;")";SPC(10); "Rubrik: ";:IF

gr<feld+1 THEN PRINT UPPER$(i%$(graph)) ELS
E PRINT"1 -";feld

5340 FOR w=1 TO 12

5350 ORIGIN 35,135+ABS(mi)*y:MOVER d*w+8,0
5360 FOR str=0 TO 18 STEP 2

5370 DRAWR 0,s(w)*y:DRAWR 0,-s(w)*y:MOVER

2,0

5380 NEXT str,w

5390 WINDOW#0,1,80,20,25

5400 CLS: FOR e=1 TO 4:LOCATE 7,e:PRINT MI

D$(mon$(e),1,3);":":NEXT

5410 FOR e=5 TO 8:LOCATE 32,e-4:PRINT MID$
(mon$(e),1,3);":" :NEXT

5420 FOR e=9 TO 12:LOCATE 57,e-8:PRINT MID
$(mon$(e),1,3);":" :NEXT

5430 FOR z=1 TO 4:LOCATE 28,2z:PRINT CHR$(2
31):LOCATE 54,z:PRINT CHR$(231):NEXT

5440 FOR 2z=1 TO 4:LOCATE 12,2:PRINT USING"
HER HBY HHE . HE" s5(2)

5450 LOCATE 37,z:PRINT USING ### 6 ##% ##% #
#",s(z+4)

5460 LOCATE 61,2z:PRINT USING"### ### ### #
#";5(2+48) :NEXT

5470 FOR t=0 TO 30:LOCATE#1,5,3:PRINT#1,CH
R$(18):NEXT:FOR t=0 TO 30:LOCATE#1,8,3:PRI
NT#1, "Hardcepy J/N"INEXT

5480 a$=UPPER$(INKEY$):IF a$="" THEN 5470
5490 IF a$="N" THEN 4820 ELSE IF a$="J" TH
EN 5500 ELSE 5480

5500 LOCATE#1,1,3:PRINT#1,CHR$(18)

Listing FILE 30

[2914]

['5987]

[5361]
[2938}

[1705]
[1466]
[1215]
[1335]
[117)
[265]
[117)
[3168]

[2995]
[3174]
[2685]
[2500]
[2124]
[397]
[117]
[914]
[117]
[883]
[663]
[617]
[361]
[777)
[117]
[1291]
[117]
[2982]
[2269]
[38387]
[5296]
[2964]
[3380]

[1982]
[34186]

{8648]

[663]

[1674]}
[1085]
[2427]
[370]

[1181]
[3255]
[4324]
[3856]
[4500]
[4110])
[3015]
[2509]
[7629])
[1850]
[2282]

[2027]

5510 druck=INP{&F500) AND 64

5520 IF druck=64 THEN 5570 ELSE ORIGIN 0,0
5530 PRINT#8,CHR$(27);CHR$(49)

5540 CALL &A000

5550 PRINT#8,CHR$(27);CHR$(48)

5560 m=5:GOTO 4820

5570 CLS:LOCATE 7,2:PRINT"Der Drucker ist

nicht betriebsbereit. > Taste":CALL

&8B06:m=7:RETURN

5580 '

5590 ‘-menue 2 ---—-— neue rubrik

5600 '

5610 CLS:LOCATE#1,1,1:PRINT#1,"> N e u e

Rubor ik« !

5620 IF hoch=16 THEN 3130

5630 IF feld=30 THEN CLS:PRINT CHR$(7):LOC

ATE 5,2:PRINT"Sie haben bereits >30< Rubri
ken benannt. > Taste":CALL &BBO6:RETURN

5640 feld=feld+1

5650 IF feld>0 AND feld<7 THEN block=6 ELS

E IF feld>6 AND feld<13 THEN block=7 ELSE

IF feld>12 AND feld<1l9 THEN block=8 ELSE I
F feld>18 AND feld<25 THEN block=9 ELSE IF
feld>24 AND feld<31 THEN block=10

5660 IF feld=30 THEN CLS:LOCATE 5,2:PRINT"
Sie koennen noch > 1 < Rubrik benennen.":G
OTO 5680

5670 CLS:LOCATE 5,2:PRINT"Sie koennen noch
>"31-feld"< Rubriken benennen."

5680 m=2:LOCATE 5,4:PRINT"Benennen Sie jet

zt Rubrik "feld":"

5690 LOCATE#1,1,3:PRINT#1,"R";feld

5700 IF feld<=6 THEN f=feld*10-2:GOTO 5750

5710 1IF feld<=12 THEN f=(feld-6)*10-1:GOT
O 5750

5720 IF feld<=18 THEN f=(feld-12}%x10:GO0T
0 5750

5730 IF feld<=24 THEN f=(feld-18)*10+1:
GOTO 5750

5740 IF feld<=30 THEN f=(feld-24)*10+2

5750 LOCATE 40,4:INPUT"",i$(f)

5760 i$(f)=UPPER$(LEFT$(i$(f),9))

5770 CLS:LOCATE 5,4:PRINT"Aenderung ?

J/N"

5780 a$=UPPER$(INKEYS$):IF a$="" THEN 5780
5790 IF a$="J" THEN CLS:GOTO 5680 ELSE IF
a$="N" THEN CLS:RETURN ELSE 5780

5800 '

5810 '-seite 1 oder blaettern

5820

5830 bl1%$="blatt"”

5840 LOCATE#1,1,3:PRINT#1,"R"feld:dat$=UPP
ER$(dat$) :LOCATE#1,80-LEN(dat$)-12,1:PRINT
#1,"F I L E : ";dat$:LOCATE#1,71,3:PRIN
T#1,jahr$

5850 FOR f=aa+2 TO aa+52 STEP 10

5860 LOCATE#1,f-1,3:PRINT#1,6 UPPER$(LEFTS$ (1
$(f),9))

5870 NEXT

5880 FOR z=5 TO hoch

5890 FOR f=aa+2 TO aa+58 STEP 10

5900 LOCATE#1,f-1,z:IF i(f,2)=0 THEN PRINT
#1," = " ELSE PRINT#1,USING"###### ##
"hilf,2)

5910 NEXT

5820 IF hoch<17 THEN NEXT z

5930 FOR z=5 TO hoch:f=aa+62

5940 LOCATE#1,f,z:IF i(f,z)<>0 THEN PRINT#
1,USING"###### #4".7(f,z) ELSE PRINT#1,"
5950 IF hoch<17 THEN NEXT 2

5960 FOR f=aa+2 TO aa+58 STEP 10

5970 LOCATE#1,f-1,18:PRINT#1 ,USING "###%48,
##";39(f,18)

5980 NEXT f

5990 LOCATE#1,aa+62,18:PRINT#1 USING "####4
#.#4";1(aa+62,18)

6000 RETURN

6010 °

6020 '—-steuerung
6030

6040 WINDOW SWAP 1

6050 c=6:FOR d=3 TO 20:LOCATE c,d:PRINT CH
R$(18):NEXT

6060 ON aa-5 GOSUB 410,420,430,440,450
6070 GOSUB 5810

6080 GOTO 990

Listing FILE 30

[1597]
[1509]
[1792]
[637]

[1790]
[859]

[9161]

sl
[1558]
[117]
[3486]

[831]
[7918]

[653]
[9538]

[5315]

[6458]
[3284]

[1956]
[2339]
[2100]

[1687]
[2644]

[572]

[1414)
[1183]
[2832]

[1824]
[3942]

[117)
[1571])
[117]
[640]
[7699]

[1096]
[2863]

[350]

[1186]
[1683]
[2914]

[350]
[397]
[1678]
[4223]

[397]
[1683]
[2602]

[374]
[2420]

[555])
[117]
[707]
[117]
[826]
[4632]

[580]
[1047]
[502]
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N

Das Diskettenkopierprogramm
lative f0r den CPC 464, 664, 6
den Joycel

3" Diskette fir CPC’s
3" Diskette flr Joyce
Multiface

Vollstindige Kopiereinrichtung
ten und Disketteni

Adapter flir 6128

Supercopy

nur DM 178 -/

J

der Super-
128 und

65,--
85,--
|

10r Kasset-

39,--

Dart -Scanner

Wenn Sie Besltzer eines
CPC’s und elnes DMP 2000
sind, haben Sie mit dem Dart-
Scanner die Mdglichksit,
Bilder und Grafiken in Verbin-
dung mit sinem kompletten
Grafikprogr. in den Computer
-1 einzulesen| Mitdeutsch. Anl.|

CPC 464, 664, 6128 249,--
Adapter 10r CPC 6128 39,—~
Info anfordern!

]

Incl. Interface

Joyce-Scanner
MasterScan &
MasterPaint
Scanner einfach auf Drucker-
kopf stecken und los geht’si

MasterScan 278,
MasterPaint 78,
Paketpreis 318,
Handy-Scanner

for IBM PC/ XT/ AT

tung ...

798,

Marconi RB2 )
Trackerball

Prazise Positionierung des Cursors im CAD/
CAM Bereich sowie in der Textverarbei-

«firalle Schneider PC  198,—
Trackerball ftr CPC

“{ Im Lieferumfang enthalten das hervor-

1 ragende Gralikprogramm EASIART von

-4 Microdraw, mit allen notwendigen Utilities!
1 komplett fur

nur 298,—

iinscht!

| fur CPC |

Public Domain )

STAR-DIVISION:
Star-Writer 98,
Datei-Star 98,
Amor:

Prowort 219,--
ProtextDiskette ~ 94,—~
Protext EPROM 124,--
Maxam Diskette ~ 94,=-
Maxam EPROM 124~
Maxam Il 6128 239,--
Prospell deutsch ~ 70,~
Prospell englisch ~ 50,--

CPC-Adventures
In deutsch

+ Diamant von Rabenfels
(Graphic) » Drachenland
(Text) « Reise durch die Zeit
(Text) * Sherlock Holmes
{Graphic) « Auftrag in der
Bronx (Graphic) = insel der
Smaragde (Text)  Das

Pharaonengrab (Text)
Kassette 29,--
39,

Dlsketla

| Nr.10:

CPC+Joyce

Uber 1000 Public-
Domain Programme

Jede Disk. 20,-
Liste anfordern!

PD mitdeutschem

Handbuch
Nr.1; Pascal-Compiler (JRT)
Nr. 2 : ZB80 Asserbler, Dis-
assembler und Linker
Interpreter tir Lisp u.
Prolog
C-Compiler (Small C)
Forth-83
CP/M-Hilfsprogramme
CPC Arbeitsbuch
Cave Adventure
CPC Disk Utlities
BizBasic
Basic E-Compiler
Inline Generator
Progr. aus Joyce
programmieren
Prg. CPC-Dateiverw.

Nr.3:

Nr.4:
Nr.5:
Nr.6:
Nr.7:
Nr.8:
Nr.9:

Nr.11:
Nr.12:
Nr.13:

Nr.14;

Nr.16:
Nr.16:

WordStar-Utilities
Literaturverwaltung
for dBase |
C-Interpreter - inter-
aktiv C lernen
MacroPack/ Z80
Telekommunikation
mit MEX

Jede Disk.

Nr.17:

Nr.18:
Nr.19:

30,-

Mehr als 700 Disk. mit
uber 10000 Program-
men sofort lieferbar!

Liste anfordern!
Jede Disk. 8,--

PD-10er Blocke:

4 Bigcke mitjeweils 10
hervorragend zusam-
mengesteliten Disket-

ten!
je 68~ /

Block 1-4

PC 1640:
MD/SD 1.699,~-
MD/DD 1.999,--
MD/HD20 2.599,-
| CD/SD 2.099,--
-1 CD/DD 2.399,--
1 CD/HD20 2,999,
ECD/SD  2.699,~
ECD/DD  2.999,--
ECD/HD20 3.599,~-
Super !}

{ S ft Headline 198~
| o wa re Basic Compiler 139,—
Turbo Adress 98,--
Vokabi 58,-- Turbo Faktura 148,—
Fakturem 78,~ varDAT 199,-
Kalkurem 78~ Joyce-Splele:
Verschiedenes: Batman 59,
DBase ll 198,—- Strike ForceH. 69,--
Multiplan 198,- S.A.S Raid 59,--
Taswordsooo  148,- Tomahawk 79,--
Prospell engl. 50,-- ClockChess88 69,--
SmallC 99,-- Colossus Chess 69,-
LocoScriptll 168,- Football Fort. 69,~
LocoMail il 211, Knight Orc 69,--
Star-Base  198,— | ,005p6llll 168, MatchDay2 49~
|Business-Star 298,~ yangitrainer 59, Col. Bridge 53,
_|Fibu-StarPlus 298,~ verhentrainer 49,- Tetris 65,—
VAN DER ZALM RH-DAT 98,-- Bounder 49,--
Adrescomp 68, TurboPascal 225~ BridgePlayer 59,
Comform 48,~ TurboTutor 106~ Fairlight 59,
Datenrem 68,~ DR-Graph 198,~ F.B.Boxing 69,~
Etatgraf 58, DR-Draw 198,~ PSI5Trading 49,~
i 1 35.- Datamat 99,~ HeadoverHesls  49,--
Prompt CEECI Neu! Fordern Sie unseren
Prompt Druck 39,— Joyu-l(swog (2.-}anl
Diskettenlaufwerke | ROMBOX 115?\
fiir Joyce: VIDI videodigitizer
Minl Office Prof. 2x80 Tracks - 720 KB+ an- | yon ROMBO 348,
Soitwarepakel:__Textver- schluBfertig » Metaligehduse x
arbeitung + DFU « Daten- .« 3570l 348 | Mirage Imager
bank » Tabellenkalkulat. * ; 14 Zoll 448, Volistandige Kopiersinrch-
Geschatisgralik »51/4 70 = | tungfar K und Dis-
- ketten|
nur DM 128, | VIDI-Digitizer sap... | Adwertriza s
Fleetstreet Editor Yor HOMHO = | nur 148,
DTP-Programm 198, | Lightpen AMX Seitengestalter
AMYX Seitengestalter von Elektric Studio 278, e Hand, . ATB
(StopPress) + Adapler 39, AMX Mouse
Super Deskiop-Publishing- Bildschirmfilter  59,~| ™
Programm aus England! Papierfihrung 29, mit dtsch. Handb.  248,--
StopPress 178,~ | pg 232 198,-.| Gerdes Maus 179,
+Maus 358, | chaltplan 29,80 | Diskettenlaufwerke
AMX-Maus Joyce Loco 15 Treiber 39,--| fiir CPC:
Adapter 39,- DM 298,-- | SD 15 Typenrad- - 3 Zoll 298,--
Gerdes Mouse | drucker 698,--| *3,5 Zoll 398,-
mit Grafikprogramm + RS 232 | _ - 51/4 Zoll 448, | -
orodoricrs 178, | RAMEZIEI [ o i gp - |
+ 1 e
| Grafpad Il Abdeckhauben: | Schaltpléne: :
1 Zoichentableay 648, | Konsole 464, CPC 464/664/6128  jo 29,80
'ﬁ;;aldlrlu%Maker “— 664,6128 je 19,80| CTM 644/640 e 19,80
Paplerihruna Jovee-Drucker Monitor grQn, color  je 29,80 GT 64/65 jo 19,80
% g oy DMP 2000/3000  je 19,80 PC 1512/1640 Je 29,80
\ NurDM29,95 | po1,Fo1, Vortex  je 16,80 Monitore PC o 16.8

flr 464/664:
Speech Synth. (ROM)
Speech Synth. (Kas.)
Lightpen (Kas.)
Lightpen (ROM)

64k Erweiterung

258k Erweiterung
256k Silicon Disk
Uhrenmodul (neu!!)
far 6128:

256K Erweiterung *

256K Silicon Disk *

dk tronlcs Prod
Speech Synth.(ROM)* 148,--

Lightpen (ROM) * 98,--
64K Silicon Disk * 148,--
Uhrenmodul (neu!)*  119,--
for Joyce:

Joystick-Controller * 69,--
Joyst.-Contr.+Sound* 129,~
Echtzeituhrenmodul*  129,—
256 k Erweiterung

Adapter (*)

PCW 8256
PCW 8512

CPC 6128 grun
CPC 6128color

CPC 464 grin
CPC 464 color
Drucker:

+ LQ 3500 (24 Nadel)
LQ 5000 (24 Nadel)

Wir haben fiir Sie bei AMSTRAD emgekéuft \

— PC 1512:

MD/SD  1.299;-
MD/DD  1.599,
CD/SD  1.699,
OD/DD  1.999,-
Port.-PC 512:

3,5"Laufw. 1.699,-|

| 2Laufw.  1.999,-
PCW 9512
L Neu!! 1.699,-
999, « DMP 2160 499,
1.299 .- * DMP 3160 599,--
) « DMP 4000 899,--
W Laufwerke:

XLy FD1(CPC) 290,
399,~ FD2,FD3, FD4, FD5je 449,
699, CPS8256 (RS232)  198,--

CPC RS232 198,--
899,— DD1 499,
1.399 - MP1,MP2 49/ 99,
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WordStar aufgeblasen

das Utility-Paket "WS-PATCH,
WS-PRINT und WS-INDEX’

fur Profis wie flir Einsteiger

im Hartetest.

Vertrieb: GHE-Soft, Aachen
System: CP/M 2.2 oder CP/M Plus
Preis: DM 99, —

WordStar ist bei Computerbesitzern
als Textverarbeitung ebenso be-
kannt, wie eine bestimmte Papierta-
schentuchmarke bei verschnupften
Nasen. Dieses Programm, welches
fiir fast alle Rechner zu bekommen
ist, hat aber auch seine Ecken und
Kanten. Wer hat sich nicht schon of-
ters iiber die achso langsame Text-
verarbeitung gedrgert oder gar die
eine oder andere Funktion vermift?
WS-PATCH aus dem Hause GHE-
Software in Aachen verspricht da
Abhilfe und bietet obendrein noch ei-
nige Leckerbissen fiir die echten
WordStar-Bastler. Unser Test zeigt,
ob das Programm hilt, was es ver-
spricht.

Wer WordStar kennt, weill die Vorzi-
ge dieser Textverarbeitung zu schit-
zen, weil jedoch auch, daB vieles an
WordStar noch zu verbessern und 4n-
dern wire. Gerade die Versionen unter
CP/M 2.2 und 3.0 auf den CPCs haben
ihre Tiicken. Wer also seine WordStar-
Versionen um einiges verbessern will,
der kann sich zu einem Preis von
99,— DM e¢ine 3“—, 3,5“— oder
5,25“ —Diskette mit den Patch-Pro-
grammen und Beispieltexten und -Bil-
dern zukommen lassen, die auf allen
CPCs unter allen CP/M-Versionen lau-
fen, sowie einen DIN A5-Ordner mit
einem 70seitigen Handbuch.

Erst einmal lesen

Das Handbuch ist sehr {ibersichtlich
strukturiert und geht stellenweise sehr
ins Detail. So erklért es z.B. genau, an
welcher Stelle im WordStar-Programm
gepatcht, also ein neuer Programmteil
auf das urspriingliche Programm ge-
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legt wird, so daB geschickte Program-
mierer anhand der Hinweise noch eige-
ne Patches einbauen kénnen, ohne da-
bei die neuen Anderungen zu iiber-
schreiben. Ebenso sind im Handbuch
weiterfilhrende Hinweise zum Arbei-
ten mit WordStar gegeben, so daB auch
Neulinge auf diesem Gebiet einiges an
Anregungen und Informationen daraus
entnehmen konnen, obwohl WS-
PATCH auf die Gruppe der erfahrere-
nen WordStar-Beputzer zielt, die viel
mit dieser Textverarbeitung arbeiten.

Auch wurde mit einer Tabelle der
WordStar-Patch-Labels (die Sprung-
adressen, an denen die Patches ihren
Anfang haben) an die echten Word-
Star-Bastler gedacht. Anhand der Ta-
belle und der Informationen iiber die
einzelnen Patches diirften gelibte Pro-
grammierer in der Lage sein, selbst
noch einige Mankos des WordStar-
Programmes abzubauen.

Fiir den absoluten Neuling erfordert
das Handbuch allerdings an manchen
Stellen ein Mitdenken. So wird z.B.
einmal erwihnt, daB der Patch nur mit
einem uninstallierten WordStar 1duft.
Inkonsequenterweise wird dann aber
der Dateiname WS.COM anstatt
WSU.COM benutzt, so dafB es bei die-
ser falschen Angabe zu einem Absturz
kommen kann.

Patch by Batch

Der Patch selber lduft kinderleicht ab.
Man kopiert dazu lediglich neun Files
auf eine Arbeitsdiskette und startet den
Patch mit SUBMIT PATCHI1. Alles
weitere erledigt die Batch- Datei, so
daB am Ende die Files WSHYP.COM,
WSMESS.OVR und WSOVLY2.0VR
auf der Diskette generiert sind. Ohne
Probleme ging es ab, als der gepatchte

WordStar unter dem 44K CP/M wie
unter dem 62K CP/M seine Funktion
unter Beweis stellen mufte.

Features

...hat WS-PATCH einige zu bieten. So
ist die Zeichenausgabe wesentlich
schneller als beim Original-WordStar
und ermdglicht so ein allgemeines
schnelleres Arbeiten. Auch kann der
Fehlermeldung ’Diskette voll’ vorge-
beugt werden, da stindig die freie Dis-
kettenkapazitit angezeigt wird. Mdch-
te man sich wahrend der Textbearbei-
tung eine andere Datei ansehen, so ist
dies nun durch die Type-Funktion ohne
Bockspriinge moglich. Weiterhin wer-
den eine Hardcopy-Funktion, die di-
rekte Seitenanwahl von Textstellen so-
wie die Moglichkeit der Steuerzeichen-
ausgabe an den Drucker geboten.
SchlieBlich erlaubt ein Bildgenerator
sogar das Einbinden von Grafiken in
WordStar-Files.

Printen...

Als zweites Programm innerhalb die-
ses Paketes présentiert sich WS-
PRINT. Dieses Programm bietet NLQ
im Grafikmodus auf nicht-NLQ-fahi-
gen Druckern sowie ein Download-
Programm mit dem eigene Zeichensit-
ze in den Drucker geladen werden
koénnen.

Dabei geht das Handbuch ausfiihrlich
auf die Handhabung bei EPSON-kom-
patiblen Druckern sowie dem NEC P6
ein. Eine Editiermoglichkeit der Zei-
chensitze gibt es allerdings nicht, so
daB man diese mithsame Arbeit mit
dem DDT.COM erledigen muB.

sehan,

Abb. 1:

Ein Demotext mit
dem “neuen” Word-
Star erstellt.

Dieses File welches Sie inier
ne1A+ DEMO.TXT und he-
tinas sizn auf Iarer Frogramm—

Iuy Abeit missen Sie die Diskette in lhren

Wir hoffer nun, dald Ihnen neim Schauen ein

=
3
schieban.

aufgeht.
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...und “Indexen*

Als im Programmbunde der dritte
schlieBlich rundet WS-Index das Utili-
ty-Paket ab. Dieser Teil des gesamten
Programmes stellt nun folgende Funk-
tionen zur Verfiigung:

— Erstellen von Inhalts-Verzeichnis-
sen,

— Erstellen von Bild- und Tabellenver-
zeichnissen sowie von Stichwortver-
zeichnissen.

Im Dauerbetrieb

zeigen sich allerdings ein paar kleine
Schwichen. So wird im Handbuch er-
klért, daB der neue WordStar aus Platz-
griinden die Funktionen R, Fremdpro-
gramm starten sowie S, SpellStar auf-
rufen, verliert. Da das Programm ein-
mal mit dem FAST-Modul und einmal
ohne ausgeliefert wird, gibt es hier
Probleme. Das WS-Patch mit dem
FAST-Modul verliert die oben genann-
ten Funktionen, wihrend das Pro-
gramm ohne FAST die Funktionen bei-
behilt, das Message-File ist jedoch fiir
beide Versionen gleich, so daf die
Funktionen im Menii angezeigt wer-
den, auch wenn Sie nicht vorhanden
sind. Eine Anwahl wird zwar unter-
bunden, die Anzeige ist dabei jedoch
verwirrend.

Eine Seitenanwahl ist zwar ganz nett,
jedoch braucht sie zu lange und findet
nicht immer die gewiinschte Seite, was
allerdings seine Ursache in der kompli-
zierten Seitenverwaltung von Word-
Star hat.

Die Hardcopy-(Print Screen-) Funk-
tion sollte man mit Vorsicht geniefien,
so wird im Handbuch davor gewarnt,
die Funktion bei nicht bereitem
Drucker abzubrechen, da der gerade
bearbeitete Text verloren wire!

Nutzefekt Grafik Arbaits- Prais/

g::c:‘(min:lq Lelstung
at
)

Bedienungs-  Doku-
treundlichkeit menlation

Fazit

Abschlieffend kann man sagen, daB} der
WordStar-Anwender mit WS-PATCH
ein brauchbares Utility erwirbt. Word-

Star wird durch dieses ergidnzende Pro-
grammpaket merklich aufgewertet,
auch wenn WS-Patch hier und da noch
ein paar Mingel aufweist. Es bleibt zu
hoffen, daB die hier aufgezeigten Mén-
gel in einer der folgenden Versionen be-
seitigt werden oder sich lber den
Kunden-Hotline-Service, welcher je-
den Dienstag von 18 — 21 Uhr in An-
spruch genommen werden kann, durch
die Autoren des Programmes kliren
lassen. Profihafte WordStar-Kenner
werden trotzdem an dem Programm
ihre Freude haben.

(Marco Pries/jb)

I_Ein Rucksack voller
Uberraschungen
WS-TUNER bringt WordStar 3.0 auf Trab

Vertrieb: Martin Kotulla, Niirnberg
System: CP/M 2.2 oder CP/M Plus
Voraussetzungen: 128 KByte RAM-
Speicher, zwei Laufwerke

Preis: DM 49,80

Nicht nur der WS-PATCH ist zur
Verbesserung von WordStar erschie-
nen, auch von einem anderen
Software-Vertrieb kommt ein Hilfs-
programm fiir diese Textverarbei-
tung namens WS-TUNER. Hiermit
soll ebenfalls so manche Schwiche
des Textprogrammes entfernt wer-
den. Wie dieses Programm WordStar
helfend unter die Arme greift, kon-
nen Sie durch diesen zweiten Testbe-
richt erfahren.

Kein Licht ohne Schatten:
Die Voraussetzungen

Einige Voraussetzungen miissen vor der
Installation erfiillt sein, denn der Tuner
ist kein einfaches Patchprogramm, son-

Abb. 1: Auf dieser
Hilfsseite werden
alle bendtigten Steu-
ercodes des WS-Tu-
ners eingeblendet.

dern besteht aus einigen Dateien, die
sehr viel Platz auf der Diskette in An-
spruch nehmen und dort stindig zum
Laden parat sein miissen. Fiir einen rei-
bungslosen Betrieb bendtigen Sie einen
CPC 6128 oder einen CPC 464/664 mit
64KByte Speichererweiterung sowie
zwei Laufwerke. Mit einem Laufwerk
bekommen Sie spitestens dann Proble-
me, wenn Sie Redewendungen definiert
und gespeichert haben, Textteile ver-
walten wollen oder Texte mit einer Lin-
ge von mehr als 16 KByte abspeichern
wollen. Thre Arbeitsdiskette ist schon
beinahe bis zum Rand gefiillt, bevor Sie
richtig loslegen kdnnen. Auch das Be-
triebssystem sowie die Tastatur-und
Bildschirmtreiber passen nicht mehr
auf Thre Arbeitsdisk; fiir diese Pro-
gramme miissen Sie eine gesonderte
Diskette priiparieren. Alle Benutzer ei-
ner WordStar-Version kleiner 3.0 brau-
chen nicht weiterlesen, denn dltere Ver-
sionen kénnen leider nicht "aufgebohrt’
werden.

Bitte zusammenriicken:
Die Installation

Bevor Sie mit der Installation beginnen,
uiberpriifen Sie bitte, ob Thre Version
noch nicht mit etwaigen Patches behan-
delt worden ist. Dann nidmlich ist die
Wahrscheinlichkeit sehr groB, daB die
Installation ins Auge und Ihr Computer
in die Wiiste geht. Ein zweiter Hinweis:
Bitte lesen Sie die Anleitung sehr genau
durch, ansonsten stehen Thnen unlieb-
same Uberraschungen ins Haus. Der
Abschnitt Installation ist im Handbuch
leider sehr diirftig ausgefallen. Nach ei-
nigen Fehlschldgen ist es schlieBlich
doch gelungen, WS-TUNER auf Word-
Star aufzupfropfen, die zusétzlich be-
notigten Dateien auf die Workdisk zu
iibertragen und einige Kopien von der
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Arbeitsdisk zu erstellen, denn sollten
Sie Ihre einzige Arbeitsdiskette einmal
aus Versehen l0schen, geht der ganze
Zirkus von vorne los und dies vielleicht
erst nach einem halben Jahr, wenn Sie
die Installation schon wieder vergessen
haben.

Der erste Kontakt
mit der neuen Umgebung

Nach dem Start von WordStar erscheint
das gewohnte Eroffnungsmenii, so, als
wire nichts geschehen. Erst nach Ein-
gabe eines bestimmten Steuerzeichens,
welches Sie im Installationsteil ausge-
wihlt haben, erscheint in der linken
oberen Ecke des Bildschirms ein Stern-
chen: der WS-TUNER ist zum Leben
erwacht. Fiir die ersten Schritte mit
WordStar plus WS-TUNER raten wir
Thnen: Legen Sie sich das Handbuch
zurecht, Sie werden es mit Sicherheit
brauchen, denn das zusitzliche Ange-
bot an Moglichkeiten ist iiberméchtig.

...und das sind sie nun,
die neuen Moglichkeiten:

Hilfsmeniis fiir Ungeiibte:

Speziell fiir die ersten Schritte wurde
WS-TUNER mit Menis versehen, aus
denen Sie per Cursortaste und <RE-
TURN> die gewiinschten Komman-
dos auswihlen. Haben Sie sich erst ein-
mal die notwendigen Kenntnisse ange-
eignet, kénnen Sie die Befehle direkt in
bewéhrter WordStar-Manier eingeben.
Zusitzlich sind zu jedem Befehl Hilfs-
bildschirme in den WS-TUNER inte-
griert, aus denen Sie wihrend Threr Ar-
beit Informationen abrufen und somit
zu diesem Zeitpunkt Ihr Handbuch ab
und zu beiseite legen konnen.

Inhaltsverzeichnis Deluxe:

Haben Sie sich nicht schon immer ge-
wiinscht, die Auswahl der Textdateien
mit den Cursortasten oder dem Joystick
vornehmen zu konnen? Das ist jetzt
moglich, aber der Tuner hat noch mehr
zu bieten:

— Inhaltsverzeichnis scrollen,

— Markierte Dateien betrachten, ko-
pieren, léschen, umbenennen und
drucken,

- Bildschirm 16schen,

— Alle BAK-Dateien 16schen,

— GroBe der markierten Datei fest-
stellen...
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Abb. 2: Mit CTRL
und Z ldf}t sich die
Hilfsstufe einstellen.

Auf Tastendruck: “Es griifsit Sie freund-
lich, Thr..."

Bisher war es nicht mdglich, Tasten mit
hiufig wiederkehrenden Redewendun-
gen zu belegen. Nun kénnen Sie jede
beliebige Taste dazu iiberreden, auf
Knopfdruck einen vorher definierten
bis zu 72 Zeichen langen Text in Thren
Gesamttext einflieBen zu lassen. Fah-
ren Sie im Multischichtbetrieb, einem
besonderen Modus, multipliziert sich
die Belegbarkeit der einzelnen Taste
mit dem Faktor 10. Ob dies sinnvoll ist,
wird sich im Einzelfall herausstellen.
Durch die Moglichkeit der Tastenbele-
gung tun sich neue Dimensionen fiir
WordStar als Programmeditor auf.

Sie brauchen nur die reservierten Worte
von BASIC oder Pascal oder einer an-
deren Sprache fiir bestimmte Tasten de-
finieren und rufen diese dann per Ta-
stendruck ab.

...Ghnliches gilt fiir Befehlsfolgen:
Auch das ist neu, dank WS-TUNER.
Bis zu zehn beliebige Befehlsfolgen las-
sen sich definieren. Die hiufig benutz-
ten Folgen sind bereits definiert:

— Lésche ab Cursor bis Textanfang,
— Losche ab Cursor bis Textende,

.— Speichere aktuellen Text und kehre

zur alten Position zuriick.

Auch noch nicht festgelegte Komman-
dos, wie' TKG oder TKM kénnen Sie
beliebig belegen.

Viele Bausteine
ergeben einen Text

Wenn man bei jedem neuen Text die
gleichen Formulierungen, die gleichen
Phrasen eingeben muB, dann platzt ei-
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nem irgendwann der Kragen. Auch dies
ist nun vorbei: Dank einer ausgekliigel-
ten Bausteinverwaltung lassen sich in
einer Datei bis zu 255 Textbausteine ab-
legen, die Sie dann per Kennziffer oder
Namen aufrufen und in Ihren Text ein-
binden kdnnen.

Was stand denn noch auf Seite 367
WordStar kannte bisher keine Kom-
mandos zur Ansteuerung einer be-

stimmten Textseite. Nun aber konnen
Sie

— die vorherige Seite,

— die folgende Seite,

— oder eine beliebige Seite aufrufen,
lesen oder editieren.

“Hilfe, ich habe den falschen Textab-
schnitt geloscht.”

Dieser Verzweiflungsschrei wird in Zu-
kunft sicher nicht mehr {iber Ihre Lip-
pen kommen, denn WS-TUNER spei-
chert automatisch bis zu 500 Zeichen
zwischen. Diesen Textblock konnen
Sie wieder zuriickholen und/oder in ei-
nen anderen Text einfiigen. Neben die-
ser Option stehen Thnen die folgenden
Moglichkeiten zur Verfiigung:

— Einzelne Buchstaben in GroB- oder
Kleinschrift umwandeln,

— Nachtréglich gesperrte Schrift er-
zeugen und ausgeben,

— Unterstrich statt Leerzeichen,

— Diskettengrofe, Dateigréfie und
Restkapazitit der Diskette an-
zeigen,

— Suchen und Tauschen von Sonder-
zeichen.
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...und munter geht es weiter:

Eine weitere sehr niitzliche Funktion ist
auch die, Fremdtexte und Textbausteine
zu betrachten.

Um frither einen nicht aktuellen Text
betrachten zu kénnen, muften Sie den
aktuellen Text abspeichern, WordStar
verlassen, sich mit TYPE den anderen
Text ansehen, WordStar wieder starten,
den Text, den Sie bearbeitet und abge-
speichert hatten, wieder einladen.

Wenn Sie die richtigen Steuerkomman-
dos von WS-TUNER beherrschen, ist
das Ganze ein Kinderspiel und dazu
noch in Sekundenschnelle ohne Word-
Star verlassen zu miissen. Auch
Drucken ohne Zwischenspeichern ist
moglich, und dies nicht nur von kom-
pletten Texten.

So lassen sich auch Notizen und Gei-
stesblitze direkt tiber den Drucker aus-
geben. Durch die Einflechtung be-

Druckarten voreinstellen. Der WS-
TUNER beinhaltet noch eine Vielzahl
von Moglichkeiten zur individuellen
Anpassung sowie einige Hilfsprogram-
me, die jedoch relativ selten benétigt
werden.

Falls Sie Zweitlaufwerk mit 2X40 oder
2x80 Spuren und ein Formatierungs-
und Einstellprogramm, wie beispiels-
weise DiskPara besitzen sollten:

Wir haben den Tuner in Verbindung mit
DiskPara und einem 2x80 Spur-
Laufwerk getestet, er lief einwandfrei.
Bei der Installierung sind jedoch einige
Besonderheiten zu beachten — der Au-
tor ist gerne bereit, bei Bedarf diesbe-
ziigliche Anfragen zu beantworten.

Noch ein kleiner Tip: Es ist anzuraten,
die Dateien zur Verwaltung der Flos-
keltasten und der Floskeltexte sowie die
Bausteinverwaltung auf der B-Diskette
anzulegen und dies im Meni WS-
TUNER mitzuteilen.

Fazit:

Unter Berticksichtigung der eingangs
erwihnten Nachteile, die Sie als An-
wender in Kauf nehmen miissen, um
die vielen Vorteile nutzen zu kdnnen,
sind wir dennoch zu einer positiven
Beurteilung gekommen.

WS-TUNER zeichnet sich vor allem
durch seine Anwenderfreundlichkeit
und einen hohen Nutzeffekt aus. Die
ca. 50-seitige Anleitung ist bis auf den
noch zu iberarbeitenden Installation-
steil informativ und ausfiihrlich ge-
schrieben. Kurz gesagt: WS-TUNER
ist empfehlenswert.
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stimmter ESCAPE-Sequenzen zur  Was sonst passiert, haben wir Ihnen
Druckbildsteuerung lassen sich  schon erlautert. (Hans-Werner Fromme/jb)
Computer Shop
Amstrad S - -
; ; n ; - PCW9512 Textsystem DM 1699,— monatlic 39,-
FEeLEL Gl hé'&g‘:m ety Bm ggg:_ mgggﬂ:gn gg Bm ggz_ — 3" Laufwerk, Typenrad-Drucker, Text-Software, s/w Bildschirm
— 64 KB RAM
— Datenrecorder Software
ciModut Aliens 2895  Football 22,-
- Stereoausgang The Final-Matrix 2790 Jack |l 28,90
oy onailifies0s20) DM 499 ol Palitron 2795 Nemesis 29,90
fucker , = monatlich a 5=  Tai-Pan 24,70  Crystal Castles 33—
128 mit Moni _ ; _ PSI-5 38,20 Academy 35,70
e nal Cg?(;:or abD[,?AM%gg’_ mgg:ﬂ:gn :g ED)M gg’_ Trailblazer 26,20 Howard the Duck 29,90
— 128 KB RAM ’ ’ Yie ar Kung Fu il 2890 Cop-Our 18,~
_ 3" Diskettenlaufwerk BMX Simulator 890  Short Circuit 23,10
_ 48 KB ROM Convoy Raider 26,20 Shao Lins Road 25,—
_ BTX Modul Star Raiders 2995 Quartet 25,—
_ Gl Sound Generator Chip fur PC GFA-Fakt nur DM 148,-
PCW8256 ab DM 999, - monatlich ab DM 28,- Wir haben jedes System vorratig und liefern nach Bestelleingang
Lieferumfang: sofort aus. Versandkostenanteil betrdgt pauschal 10,— DM. Die Lie-
— 12* Monitor, griin ferung erfolgt auBer bei (Teilzahlung) nur per Nachnahme.
— 9 Nadel Matrix Drucker
— LocoScript1, Textverarbeitung, CP/M Plus, GSX, Basic, Dr. Logo n .
PG eingebautes 3* Laufwerk, 180 KB/Seite Ladenlokal: Offnungzeiten 9.00 — 18.30 Uhr
8512 ab DM 1299, - monatlich ab DM 36,— i
Wie oben. nur mit > Reparat.urserwce .
- 2. Laufwerk, 720 KB Telefonische Bestellung bis 22,00 Uhr
~ und 512 KB RAM
PC1512 ab DM 1299, - monatlich ab DM 36,—-
- 512 KB RAM

- 51/4" Floppy, 360 KB
- MS-DOS 3.2 und DOS Plus

— Schnittstellen: Seriell, Parallel, Lichtgriffel, Maus
~ Software: GEM Desktop, GEM Paint, Locomotiv Basic

— und anderes mehr

Modeli;

a.) 1 x 5 1/4* Laufwerk/Monochrom-Monitor
b.) 2 x 5 1/4* Laufwerk/Monochrom-Monitor
c.) 1 x 5 1/4* Laufwerk/Farb-Monitor

d.) 2 x 5 1/4" Laufwerk/Farb-Monitor

Computer Shop
Josef-Schregel-Str. 52
5160 Diren

Tel. (02421) 10379

DM 1299, -
DM 1599,—
DM 1699, —
DM 1999, -

Wir iibernehmen auch die Ubersetzung von Software in 59
Sprachen, auch anderes wird bersetzt.
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Muggins Spaceman

Hersteller: Firebird
Vertrieb: Fachhandel
Steuerung: Joystick/Tastatur
Monitor: Farbe/Griin

Preis: ca. 15,— DM

CPC 464 X CPC 664 X CPC 6128 X

Das havarierte Schiff

Die Herren Konstrukteure hatten ihren
guten Tag. Mal so nebenbei haben sie
das beste Raumschiff, das jemals das
Licht einer Blaupause erblickte, ent-
worfen. Alles, was Astronautenherzen
hoher schlagen 1afit, wurde eingebaut.
Der Jungfernflug wird angesetzt, und
die Creme de la Creme der Gesell-
schaft kommt zusammen. Doch schein-
bar wurde zuviel Sekt ausgeschenkt.
Der Pilot baute im volltrunkenen Zu-
stand eine Bruchlandung auf der Ober-
fliche eines Planeten.

Nachdem die feine Gesellschaft abge-
holt wurde, muf natiirlich jemand den
Schlamassel wieder ins reine bringen.
Muggins, Weltraumkadett erster Ord-
nung. Er ist der Armste, an dem es hén-
genbleibt, das Schiff wieder flott zu
machen.

Die Prozedur der Reparatur

Muggins ist ein ecindeutiger Vertreter
des Arcadenadventure oder auch Such-
& Sammelspiele genannten Genres.
Diese Umschreibung trifft das Spielge-
schehen dann auch recht genau. Mug-
gins, unser Held, der durch den Joy-
stick des Spielers kontrolliert wird,
muB} das havarierte Schiff reparieren.
Dazu gilt es, die an verschiedenen Stel-
len des Schiffes befindlichen Werkzeu-
ge jeweils dorthin zu bringen, wo sie
gerade gebraucht werden. Doch nicht
nur, dafl Muggins dieses Tohuwabohu
versteckter Gerite wieder in Ordnung
bringen muB, auch die Sicherheitsanla-
gen des Schiffes sind noch immer in
Betrieb und natiirlich der Meinung,
daB Muggins ein Eindringling sei. Die
unmittelbare Folge davon ist, daB alle
Sicherheitsroboter, sobald sie Muggins
angesichtig werden, ihn angreifen oder

50 pPc 888

Die Sorte Spiele, bei
der der Spieler ver-
streute Teile eines
Ganzen suchen muf,
hat eine lange Tradi-
tion, der auch "Mug-
gins Spaceman’
folgt. Diesmal geht
es um ein defektes
Raumschiff, und
Muggins muf} die
Werkzeuge zur Repa-
ratur zusammensu-
chen.

aber einen Roboter verstindigen der in
der Lage ist, das zu tun. Um sich auf
der Suche nach Schraubenziehern, Bat-
terien, Speichereinheiten und allerlei
anderen Gerétschaften vor den Robote-
rattacken zu schiitzen, kann Muggins
einen Laser verwenden, der allerdings
erst einmal gefunden werden muB.

Muggins Spaceman prisentiert sich in
einer einfach gehaltenen Grafik, die
andeutungsweise nach dem 3D-Prinzip
funktioniert, und die Rdume des Raum-
schiffs in einer diagonalen Draufsicht
darstellt. Der Spieler sieht jeweils den
Raum, in dem Muggins sich gerade be-
findet. VerldBt er das Zimmer und be-
tritt ein anderes, blendet der Computer
den kompletten Raum aus und auf dem
Monitor wird das Bild des neuen Rau-
mes dargestellt.

Einige Bereiche des Raumschiffs sind
fiir Muggins nur zugéinglich, wenn er
einen giiltigen SicherheitspaB bei sich
hat. Da es von diesen Zonen mehrere
gibt und fiir diese auch jeweils ein an-
derer PaB giltig ist, muf} dafiir Sorge
getragen werden, daf Muggins die
richtige Sicherheitskarte bei sich hat.

Spislidas

Bedienun Doku- Grafik Sound Preis/
Leistung
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Resiimee

Muggins Spaceman folgt einem durch
und durch bekannten Thema. Eigent-
lich kann in keiner Beziehung von et-
was Neuem die Rede sein. Arcadenad-
ventures haben allerdings die Eigenart,
eines der interessantesten Spielprinzi-
pien iiberhaupt zu sein. Zusitzlich fin-

PURCTURES

det der Spieler in Muggins auch noch
eine gewisse Geschicklichkeitskompo-
nente, die immer, wenn ein Sicherheits-
roboter auftaucht, zum Tragen kommt.
Muggins Spaceman ist auf jeden Fall
ein Spiel, das man mehr als einmal in
den Rechner laden wird. (hs)

Fred Feuerstein

Hersteller: Grandslam
Vertrieb: Fachhandel
Steuerung: Joystick/Tastatur
Monitor: Farbe/Griin

Preis: ca. 36,— DM

CPC 464 X CPC 664 X CPC 6128 X

Yabadabadooo, es ist
Wochenende

Fred Feuerstein und Barney Gerdllhei-
mer arbeiten die ganze Woche hart im
Steinbruch. Wihrend der tristen Arbeit
halten sich die beiden mit der Vorfreu-
de auf das grofe Bowling-Turnier am
Wochenende fit.

Endlich, Gott sei Dank ist es Freitag,
denkt sich Fred Feuerstein und macht
sich auf den Weg nach Hause. Und
morgen zum Bowling-Turnier, hach,
das Leben ist schon. Nur hat Fred bei
seinen Plinen fiir das Wochenende ver-
gessen, daf} er seiner Frau Wilma schon
seit einem halben Jahr versprochen hat,
das Wohnzimmer neu zu streichen.
Nun, da nidchstes Wochenende Wilmas
Mutter zu Besuch kommt, hat Fred kei-
ne weitere Chance, entweder er streicht
das Wohnzimmer oder Bowling fillt
flach.

Freitag abend instruiert Wilma Fred
noch einmal iiber die gewiinschte Farbe
und Qualitit des Anstrichs. Dann packt
sic Pebbles, Fred und Wilmas kleines
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Tochterchen in den Krabbelstall und
macht sich auf zur abendlichen Damen-
runde.

Nun hat Fred alle Hiande voll zu tun,
denn schafft er es nicht, die gestellte
Aufgabe vor Wilmas Riickkehr zu erle-
digen... Kein Bowling, Fred!

Fred Feuerstein und Konsorten

Jahrelang trieben er, seine Familie und
die Nachbarn ihr Unwesen auch auf
deutschen Bildschirmen. Die Fernseh-
serie um die Flintstones, so der ameri-
kanische Orginaltitel, gehort zu den er-
folgreichsten Zeichentrickserien aus
dem Studio Hanna & Barbera. Der no-
torische Schwerendter Fred Feuerstein
erlebt in diesem Spiel sein Debiit als
Computerheld. Allerdings als ein eher
alltdglicher, dessen Heldentaten dann
auch entsprechend alltéiglich ausfallen.

Das Spiel um die lustige Steinzeitfami-
lie gestaltet sich dann auch entspre-
chend. Fred muB das Wohnzimmer
streichen, und der Spieler mit dem Joy-
stick in der Hand Freds Aktionen kon-
trollieren. Das bedeutet, Fred an den
Farbeimer lenken und dort den Pinsel
eintauchen, mit dem farbigen Pinsel auf
die Leiter hinauf und einen Teil der
Wand streichen, zuriick zum Farbei-
mer, Farbe holen, auf die Leiter und
weiterstreichen. Wihrenddessen muf
Fred allerdings noch auf sein Tochter-
chen Pebbles aufpassen, die alle paar
Minuten ihrem Krabbelstall entkommt
und mit einem Stiick Kreide die frisch
gestrichene Wand vollschmiert.

Fred Feuerstein ge-
hort seit langen Jah-
ren auch bei uns in
Deutschland zu den
gerngesehenen G-
sten im Vorabendpro-
gramm. Nachdem
viele seiner Kollegen
aus Comic und Zei-
chentrickfilm ihre
Karriere auch als
Computerspiel fort-
setzten, wollte Fred
kein Auflenseiter
sein. Nun hat auch
er ein eigenes Com-
puterspiel mit ihm
als strahlendem
Helden.

‘.|.|_ } :
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So einfach, wie sich diese Aktionen an-
hoéren, sind sie leider nicht, da Wilma
nicht allzulange fortbleibt und bei ihrer
Ankunft das Zimmer gestrichen sein
mubB.

Sonst... Kein Bowling, Fred.

Hat Fred es dann geschafft, und Wilma
ist mit seiner Arbeit zufrieden, dann
darf er mit Barney, seinem Freund und
Arbeitskollegen, zum heiflersehnten
Bowling-Turnier.

Splelidee Grallk
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Resiimee

Die Flintstones gibt es inzwischen seit
zwanzig Jahren, und ich meine, diese
augenzwinkernde Parodie auf gut biir-
gerliche Verhaltensweisen (wenn auch
im wesentlichen amerikanischer) hat
bis heute wenig von ihrem Pep einge-
biit. Die Grandslam Programmierer
haben es dann auch geschafft, viel vom
Reiz der Zeichentrickfilme einzufan-
gen. Freds grundsitzliche Motive wur-
den zum eigentlichen Spielthema.
Die einzelnen Spielsequenzen sind gra-
fisch fein gezeichnet und bringen viel
vom Flair des Originals mit sich. DaB
wihrend des Spiels, ganz dezent und et-
was verlangsamt die Titelmelodie der
Fernsehserie erklingt, versteht sich fast
von selbst. Alles in allem, nicht nur
Fred-Feuerstein-Fans zu empfehlen.
(hs)

BEKANNTMACHUNG

Bei unserem allseits bekannten und beliebten Telefon-Service, dem »HeiBen Draht,
kdnnen Sie |hre Fragen und Anregungen von

7% - 20% Unr

an die Redaktion von
PC International richten

Auf lhre Anfragen freuen sich:

Michael Ebbrecht (Joyce, PC),
Claus Daschner (CPC, Software)
Jurgen BorngieRer (CPC, Hardware)

Jeden Mittwoch am WEANSENDFAHNT tel. (05651) 8702
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Software fiir CPC und Joyce

Preiswerte Software fiir Schneider-CPC
und Joyce mit deutschen Handbuch - so
machen diese Programme richtig Spaf!
Jetzt drei tolle neue Programme!

Neu: WS-TUNER fiir WordStar *

Vergessen Sie alles, was Sie bisher ither
WordStar-Erweiterungen erfahren haben!
Endlich kénnen Sie Dateien per Cursor-
tasten auswithlen, die Tasten frei belegen,
Textbausteine verwalten, neue WordStar-
Befchle definieren, Textloschungen riick-
gingig machen, Steuerzeichen invers an-
zeigen lassen, zwischendurch andere Text-
dateien ansehen, drucken ohne zwischen-
zuspeichern, jederzeit die freie Disketten-
kapazitit sowie Textlinge ermitteln und,
und, und ... WS-TUNER installiert sich
automatisch auf WordStar und steht sofort
zu Threr Verfiigung!

nur DM 49,80 (keine PD)
(unvcrbindfiche Preisempfehlung)

1- JRT-Pascal mit 64K-Strings, Overlays *
2- Z80-Assembler, Linker, Debugger

3- Interpreter fiir XLISP und PROLOG *
4- Compiler Small-C: FlieBkommazahlen *
5- Forth-83: Multitasking, Assembler ...

6- CP/M-Ultilities: Diskmonitor, Unera ...
7- Programme aus dem CPC-Arbeitsbuch
8- Text-Adventure Colossal Cave *

9- Kopierprogramm Disk Utilities (CPC)
10- BizBasic - CPC-Basic-Erweiterung

11- E-Basic - CBasic-kompatibler Compiler
12- Fiir Turbo Pascal: INLINER, Grafik
13- Programme aus Joyce programmieren
14- Programme aus CPC-Dateiverwaltung
15- WordStar-Utilities: FuBnoten, Index *
16- Literaturverwaltung fiir dBASE II *
17- C-Interpreter - interaktiv C lernen *

Neu: #18 MacroPack/Z80
Neu: #19 Telekommunikation mit MEX

Mehr dariiber in den Public Domain-News,
die wir IThnen gerne kostenlos schicken!

* auf dem CPC-464/664 nur mit Speicher-
erweiterung (64K geniigen).

Der Preis? Nur 30,- Mark pro Diskette!
(unverbindliche Preisempfehlung)

3 Zoll, Vortex-Format oder 1570/1571.
Lieferung per Nachnahme oder Voraus-
kasse, Ausland: nur Vorauskasse.

MARTIN KOTULLA

Grabbestrafie 9, 8500 Niirnberg 90
Telefon 09 11/30 33 33

Weitere Bezugsquellen:

Firma Simon, 4600 Dortmund 1, Tel. 0231/511370
Miikra, 1000 Berlin 42, Tel. 030/7529150

Firma Becker, 6690 St. Wendel 8, Tel. 06856/504
Computerstore, 8500 Nirnberg, Tel. 0911/285028
TESCO GmbH, 8714 Wiesentheid, Tel. 09383/1237
Hochholzer, 8062 Markt Indersdort, Tel, 08136/1625
Weeske, 7150 Backnang, Tel. 07191/1528
Handelskontor Kay Jiirgens, 2300 Kiel

Fritz Obermeier, 4972 Lohne 1, Tel. 05732/3246
Gisbert Denz, 4784 Riithen 2, Telefon 02902/58040
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Zolyx

Hersteller: Firebird
Vertrieb: Fachhandel
Steuerung: Joystick/Tastatur
Monitor: Farbe/Griin

Preis: ca. 12,— DM

CPC 464 XI CPC 664 XI CPC 6128 X
Zolyx das Spiel

In Zolyx geht es darum, eine Fliache zu
75 % mit der eigenen Farbe auszufiillen.
Das ist ja einfach, werden Sie jetzt sa-
gen. Doch so einfach ist Zolyx nun
wirklich nicht. Im ersten Level werden
Sie durch insgesamt fiinf stindig in Be-
wegung befindliche Kugeln gestdrt.
Drei dieser Kugeln befinden sich inner-
halb des Spiclfeldes, zwei weitere trei-
ben auf dem Spielfeldrand ihr Unwe-
sen. Bertihren Sie eine dieser Kugeln,
haben Sie eines Ihrer wenigen Leben
verwirkt. Haben Sie das erste Level ge-
schafft, stehen [hnen in jedem weiteren
Level eine groBere Anzahl von Kugeln
entgegen. Da sich alle Kugeln vonein-
ander unabhingig bewegen, ist es nicht
einfach, den richtigen Moment zum
Einkesseln einer bestimmten Fldche zu
wahlen. Denn egal, ob Sie gerade ver-
suchen, eine Fliche zu umranden, oder
ob Sie still stehen, trifft Sie eine der

Kugeln, ist das betreffende Leben
dahin.
Taktik gewinnt

Zu Beginn stehen Thnen vier Leben zur
Verfiigung. Sie beginnen das Spiel in
der Mitte der oberen Spielfeldbegren-
zung. Die Kugeln bewegen sich zu die-
sem Zeitpunkt alle in die gleiche Rich-
tung. Dies dndert sich doch spétestens
bei der ersten Berithrung mit der Be-
grenzung. Entsprechend lhrem Ein-
fallswinkel prallen die Kugeln von der
Begrenzung ab, und nehmen dann ent-
sprechend eigene Bahnen. Von diesem
Moment an wird es auch schwierig, alle
Bewegungen auf dem Spielfeld so zu
koordinieren, daB Sie gefahrlos eine

Gelingt es Ihnen,
75% der zur Verfii-
gung stehenden Fld-
che einzukesseln,
bevor Ihnen die her-
umschwirrenden Ku-
geln Ihr Vorhaben
vereiteln?

Flache einkesseln kdnnen. Zudem fin-
det die Behinderung durch die Kugeln
ja auf zwei Ebenen statt. Je mehr Fli-
che Sie vom Spielfeld einkesseln, desto
gréBer wird natiirlich der Rand und da-
mit der Raum fiir die Kugeln, die auf
der Spielfeldbegrenzung ihr Unwesen
treiben.

Als vielversprechend hat sich der Ge-
danke erwiesen, einzelne Kugeln im
Spielfeld einzusperren, das heiBt, zu-
erst beim Einkesseln eine Hohlung aus-
zusparen und diese dann zu schliefen,
wenn eine Kugel sich darin befindet. So
148t sich das Spielgeschehen spiirbar
beruhigen. Haben Sie erst einmal eine
Kugel eingesperrt, konnen Sie mit ge-
schickten Manévern den Raum immer
weiter verkleinern, bis der Kugel nur
noch ein minimaler Bewegungsraum
zur Verfiigung steht. Ubrigens, fiir je-
des Prozent oberhalb von der ange-
strebten Marke von 75 % bekommen Sie
noch einen Bonus. Damit kénnen Sie
Ihren Score gehorig aufpolieren.

Spalides Bedienungs- Doku- Grafik Sound Flranl
Ireundlichkeit menlalion Lalstung

Resiimee

Zolyx besticht durch sein einfach zu er-
schlieBendes Spielprinzip. Trotzdem ist
die Umsetzung von Seiten des Spielers
keine einfache Aufgabe. Konzentriert
sich der Spieler auf die im Spielfeld be-
findlichen Kugeln, kollidiert er frither
oder spiter mit einer der Randkugeln
und umgekehrt. Anzumerken wére nur,
daB eine andere Farbwahl wohl mehr
Ubersicht in das ansonsten faszinieren-
de Spiel gebracht hétte. Zudem besteht
hier ein giinstiges Preis-/Leistungsver-
hiltnis, so da} wir Thnen dieses Spiel
gerne empfehlen wollen. (mm)
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Demnéchst auf lhrem Computer!

The Curse of Sherwood

Ein bdser Kult hat sich in den legendi-
ren Wildern von Sherwood Forrest
niedergelassen. Die ruchlosen Anhin-
ger des Sagalia machen Robin Hood
und seinen Ménnern, die ja bekannter-
maBen ebenfalls in Sherwood leben,
schwer zu schaffen. Das Spiel versetzt
Sie in die Rolle des allseits bekannten
und beliebten Bruders Tuck, der dafiir
Sorge tragen soll, daf der garstige Kult
aus Sherwood verschwindet.
Mastertronic legt mit diesem Spiel ein
neues und spannendes Arcaden-Aben-
teuer herkdmmlicher Machart vor.

Shackled

| -1 i

===

Seit Gauntlet gezeigt hat, wie es geht,
machen es alle nach. Auch Data East
griff das Spielkonzept auf und legt eine
eigene Version davon vor. In Shackled
geht es um die Befreiung einiger Ge-
fangener aus einem tiefen, mehrstécki-
gen Verlies. DaB dies nicht ohne Aus-
einandersetzungen mit den Wichtern
vonstatten geht, ist klar.

Unitrax

In einer Welt nach dem vierten Welt-
krieg hat die Menschheit alle Kernre-
zktoren in die Erdumlaufbahn ver-

bannt. Als die Dinger nun beginnen in-
stabil zu werden, wird der Entschluf
gefait, die Reaktoren zu zerstoren.
Den Spieler erwartet eine Mischung
aus Strategie, Labyrith und Action-
spiel, das auf den Reaktor Orbitalplatt-
formen stattfindet.

Demons Revenge

Ein Fantasy-Abenteuerspiel, in dem
der Spieler versuchen muB, dem Ein-
fluB eines finsteren und grausamen Di-
mons zu entrinnen. In einer alten Burg
ist ein magisches Experiment schiefge-
gangen,und nun hat der Adept eine wii-
ste Wesenheit und deren Schergen auf
den Fersen. Seine einzige Chance sind
die unheiligen Talismane, deren Cha-
rakter durch eine Beschwdrung ins Ge-
genteil gewendet werden kann. Ein far-
benpréchtiges Arcaden Adventure.

Spindrome

Mit diesem Spiel legt Atlantis Software
eine gelungene Mischung aus dem gu-
ten alten Space Invaders und dem nicht
minder alten Defender vor. Mit einem
Abwehrgeschiitz, das der Spieler von
links nach rechts bewegen kann, miis-
sen mehrere nebeneinander gelegene
Lager fiir Treibstoffisser verteidigt
werden.

Tir Na Nog

Schliipfen Sie in die Rolle eines legen-
diren keltischen Sagenhelden. Cuchu-
lainn, der Tapfere, mufl das legendire
Siegel von Calum finden.

Tir Na Nog ist die Neuauflage eines al-
teren Action-Adventure, das bei sei-
nem ersten Erscheinen ob seiner guten
Grafik hochgelobt wurde. Die Neuauf-
lage des Titels als preiswertes Budget-
Programm macht es noch zusétzlich at-
traktiv.

Dervish

Gerade als Sie dachten, nun bin Ich vor

Gauntlet-Clonen sicher, da kommt
Dervish daher. Als Magier, der in ei-
ner gefahrvollen mittelalterlichen Welt
lebt, haben Sie sich mit dem Bdsen an-
gelegt und nun alle Hénde voll zu tun,
es wieder los zu werden. Die Grafik
und der Spielwitz hinken ein wenig
hinterher. Ein Actionspiel, das tiber
weite Strecken nicht zu iberzeugen
vermochte.

(HS)
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Augusthitze. Eistee, heruntergezoge-
ne Rollos und Computerspiele auf
der einen Seite, Badefreuden, Reisen
und all die anderen Sommervergnii-
gungen auf der anderen Seite.

Allen Zuhausegebliebenen, die sich die
sonnigen Tage mit einem Computer-
spiel vergniigen werden, und die einen
guten Tip zu einer kniffligen Situation
zu schitzen wissen.

Trantor The last Sormtrooper

Von Alexander Lorenz kommen die
Tips zu Trantor.

Zunéchst einmal sollten Sie die Ebenen
eins bis fiinf des Komplexes untersu-
chen und sich so die Buchstaben aus
den Terminals besorgen. Die Suche
sollte allerdings auch einer ’Access
Card’ gelten.

Haben Sie die, suchen Sie den Haupt-
computer auf dem kiirzesten Weg auf.
Folgende Codeworter funktionieren
meistens: CASSETTE, JOYSTICK,
KEYBOARD, COMPUTER, SOFT-
WARE, HARDWARE, GRAPHICS.
Ist das Codewort akzeptiert worden,
sofort weiter ins achte Stockwerk. Auf
dem Weg dorthin alle Terminals und
Schrinke untersuchen.

Dort angekommen, suchen Sie das
markierte Terminal. Nach dessen Akti-
vierung gehen Sie rechts daneben zum
Beamer. Ziehen Sie den Joystick nach
unten, und Trantor ist gelést. Um
100% in der SchluBwertung zu bekom-
men, muB man im Laufe des Spiels alle
Terminals untersucht haben.

Doch trotz aller guten Tips werden Sie
immer noch einiges an Geschicklich-
keit aufwenden miissen, bis Trantor
geschafft ist.

Freddy Hardest

Jiirgen Frese hat unsere Einladung zur
Mitarbeit an der Gamers Message an-
genommen und eine Reihe von Kniffen
zu Freddy Hardest geschickt.

Nach langen und manchmal frustrie-
renden Sitzungen ist es gelungen, einen
Code fiir das zweite Level von Freddy
zu finden. Er lautet: 897 653

Als nichstes werden sich Captain Co-
des als sehr hilfreich erweisen. Sie
lauten:

— Green: AUDAX

— White: FENIX

— Blue: BORAX

— Red: ARTEX
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Mit diesen Codes kann man das Raum-
schiff starten. Vorher aber mufl man
durch ’hacking’ auf den in der Station
verteilten Computer die 'Hyperspace’
und ’Fuel Cell’ Optionen aktivieren.
Wie das beim Hyperspace funktioniert,
148t sich verhaltnismaBig schnell selbst
herausbekommen. Bei den Fuel Cells
ist das schon nicht mehr so einfach.
Sammeln Sie die quadratischen Steine,
die mit einem roten Streifen versehen
sind. Bringen Sie sie zu der Kachel, auf
der ein gelbes *N’ist. Danach lassen Sie
Freddy zum Computer und ihn dort ein
wenig tippen. Kurz danach erscheint
die Meldung: XXXXXXX SHIP
FULL. An Stelle der X-Kette erscheint
die Farbe Ihres Schiffes, wenn beide
Anzeigen Ready signalisieren. Nun
noch so tief wie moglich in den Stiitz-
punkt hinunterfahren. Dort finden Sie
Korridore, in welchen Raumschiffe
stehen.

Wie Sie allerdings mit einem der Schif-
fe den trostlosen Asteroiden verlassen,
das werden Sie mit diesen guten Hilfen
sicherlich selbst herausbekommen.

Tai-Pan

Tai-Pan, Handelskonig von Hongkong
zu werden, das ist das Ziel des gleich-
namigen Spiels, zu dem wir Thnen hier
ein paar Tips geben mochten. Ortwin
Siepmann aus Ahlhorn hat sich die
Miihe gemacht und das Spiel genaue-
stens unter die Lupe genommen.

Am Anfang des Spiels steht Thnen au-
Ber Ihrem gesunden Menschenverstand
nichts weiter zur Verfiigung. Sie miis-
sen sich also zunédchst einmal mit einer
Mannschaft und einem guten Schiff
ausriisten. Das Geld, das Sie fiir den
Erwerb des Schiffes benétigen, kdnnen
Sie sich in der Spelunke leihen. Aber
Vorsicht, dieser Kredit 1duft bis zum
21. Juli ab. Am einfachsten bekommen
Sie das benotigte Geld durch Kaper-
fahrten zusammen. Tips dazu weiter
unten.

Mit dem geliehenen Geld gehen Sie zur
Bank und erwerben dort eine Lorcha’,
dieser Schiffstyp hat sich als am zuver-
lassigsten erwiesen.

Wenn Sie bei Thren Streifziigen durch
die Stadt den Kniippel gefunden haben,
konnen Sie Thre Crew zwangsanheu-
ern. Ohne den Meinungsverstirker
werden die Matrosen Sie eine Stange
Geld kosten. Sie kénnen Ihre Crew im
’Inn’ rekrutieren.

Das Kapern funktioniert folgenderma-
Ben: Das gegnerische Schiff solange
beschieBen, bis keine Gegenwehr mehr
erfolgt. Wenn Sie sich auf dem anderen
Schiff befinden, erschiefien Sie dessen
Kapitin (der Mann hinter dem Steuer-
rad). Das Schiff ist nun erobert. Ent-
weder erscheint nun eine Liste der er-
beuteten Waren, oder aber Sie kdnnen
das Schiff nun verkaufen.

Damit Sie sich in der Stadt besser zu-
rechtfinden, weiter unten eine einfache
Karte.

Bei der ErschlieBung des Planeten Tau
Ceti hat Johannes Maul viele Erfahrun-
gen gesammelt. Er hat sich dem Spiel
auf seinem JOYCE gewidmet. Also be-
ziehen sich diese Tips auch auf diese
Version. Fiir eventuelle Unterschiede
zur CPC Version kann nicht garantiert
werden.

Die Landkarte, die im Bodenmodus
mit "Map’ aufgerufen werden kann,
birgt mehr Informationen als nur die
Namen und Anordnung der Ortlichkei-
ten auf dem Planeten. Wenn Sie mit
dem Cursor auf den Namen einer Stadt
wandern und Feuer driicken, erscheint
daraufhin ein Dialogfenster, das Aus-
kiinfte iiber die gewihlte Stadt gibt. Im
wesentlichen beziehen sich diese Infor-
mationen auf die ehemalige Einwoh-
nerzahl der Stadt und die Struktur der
Verteidigungsanlagen. Diese Prozedur
funktioniert am besten in der grofiten
Vergrofierungsstufe. Ab der Spielstir-
ke 'Medium’ ist es ratsam, beim Ein-
treffen in einer Stadt an deren Rand die
Geschwindigkeit des Skimmers auf
Null zu drosseln und alle ankommen-
den Gegner abzuschieBen, danach ein
wenig weiterzufliegen und die Proze-
dur zu wiederholen. Fliegt man zu un-
gestiim durch die Stddte, hat man ge-
schwind die meisten der Verteidiger
auf den Fersen und nur wenig Chan-
cen, deren Attacken zu liberstehen.

Auf einige Gebéude sollten Sie auf kei-
nen Fall schiefien. Dazu gehéren:

CIVILIAN SUPPLY CENTRE
MILITARY SUPPLY CENTRE
REACTOR SUBSTATION

MAIN CENTRAL REACTOR
Mifachten Sie diese Weisung und ver-
suchen, hiernach diese Gebdude anzu-
fliegen, 6ffnen sich deren Tiiren nicht
mehr und Thr Skimmer zerschellt.
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Nach Sonnenuntergang erscheinen auf
Tau Ceti alle Geabdude nur noch als
‘schwarze Locher’. Es empfiehlt sich,
an einem Gebédude anzudocken und in
dessen Inneren mehrmals Wait einzu-
geben. Dadurch wird die Uhr des Spie-
les jeweils um einige Minuten vorge-
stellt, und der Morgen graut eher.

Pirates

Stefan Nawratil hat die Karibik unsi-
cher gemacht und seine Erfahrungen
auf Kaperfahrt aufgeschrieben.

Beim Auswihlen der Fihigkeiten soll-
ten Sie sich den Wert flir das Fechten
heraufsetzen lassen, da die anderen so
gut wie nichts bringen.

Je schneller Sie eine Schilacht fiir sich
entscheiden, desto mehr kénnen Sie er-
beuten. Die Stadtbevilkerung hat nicht
mehr die Zeit, ihre Schitze zu ver-
stecken.

Sie konnen sich nur in Stiddte schlei-
chen, die Sie noch nicht angegriffen
haben.

Stddte ohne ein Fort kénnen einfach so
betreten werden. Das hei3t, Sie kdnnen
die Stadt tiberfallen und gleich darauf
dort wieder verkaufen und Leute an-
heuern.

Attackieren Sie eine Stadt mit dem
Schiff, sollte man darauf achten, im-
mer nur aus der aktuellen Windrich-
tung heraus anzugreifen.

Sloop, Fregatte, Fast Galeone und die
Barke eignen sich am besten zur Kaper-
fahrt, da sie allesamt sehr wendig und
schnell sind. Man kann den Gegner
umrunden und von hinten angreifen.
Im Fechtkampf hat sich das Lang-
schwert als beste Waffe erwiesen. Es
vereinigt Reichweite und Durchschlag-
kraft.

Sollte Thre Mannschaft nicht mehr die
rechte Motivation aufbringen, hilft nur
noch das Verteilen von Gold.

Es lohnt sich, die Familienmitglieder
zu befreien, da diese die Pline zu Inka-
schétzen bei sich haben. Und — diese
sind meist recht lukrativ.

The Devils Crown

Bei Computerspielen, die schon seit
langem auf dem Markt sind, ist ein be-
sonderer Effekt zu verzeichnen: Nach
der kommerziellen Verwertung durch
den Hersteller, die spétestens nach 1
1/2 Jahren abgeschlossen ist, erfahren
solche Programme eine erstaunliche
Verbreitung.

Devils Crown ist ein solches Spiel. Seit
gut drei Jahren auf dem Markt, haben
schon ganze Scharen von Crackern,
Hackern und solchen, die gerne welche

werden wiirden, die Kopierschutzvor-
kehrungen untersucht und beseitigt.
Praktisch problemlos kopierbar wan-
derte das Programm in die Zonen der
Softwareszene, die sich als nebulGser
Zwischenbereich jenseits vom kom-
merziellen Markt und Public Domain
darstellen.

Aber hier soll nicht die Rede davon
sein, wie man Kopierschiitze entfernt,
sondern wie man das Spiel beherrscht.
Heiko Falk aus Hagen hat sich mit dem
versunkenen Piratenschiff beschéftigt.
Seine Tips werden durch die Karte, die
Sie auf diesen Seiten finden, noch an-
schaulicher.

Gleich im ersten Level sollten Sie ver-
suchen, die Geister, die in einigen Réu-
men ihr Unwesen treiben, dingfest zu
machen. Dies konnen Sie mit Hilfe der
’Helmet and Shield’ Symbole. Falls Sie
in einen Raum gehen, in dem sich ein
Geist befindet, kann dieser sich nicht
mehr bewegen, wenn Sie eines davon
bei sich tragen. Am besten stellen Sie
"Helmet and Shield’ in dem Raum ab,
dann bleibt der Geist bewegungslos.
Im ersten Level des Spiel ist es Thre
Aufgabe, drei goldene Glocken zu fin-
den, um diese dann in einem bestimm-
ten Raum aufzuhéngen.

Die Lage der einzelnen Rdume entneh-
men Sie am besten der Karte. Wihrend
Sie die Glocken sammeln, sollten Sie
die Fische in den einzelnen R4umen t6-
ten. Sie verringern sonst Ihren Sauer-
stoffvorrat. Ansonsten empfiehlt es
sich, mit der Lage der Rdume vertraut
zu werden, um so schnell wie méglich
die einzelnen Wege zu bewdltigen. Der
Sauerstoff reicht nicht ewig.

Sind alle Glocken an ihrem Platz, wer-
den Sie aufgefordert, einen blauen Sa-
phier zu suchen. Um das zu schaffen,
brauchen Sie zundchst einmal eine La-
terne.  Solchermaflen ausgeriistet,

durchsuchen Sie nun systematisch das
Schiff, Haben Sie den Edelstein gefun-
den, schauen Sie auf die Karte bzw. de-
ren Legende. Suchen Sie nun den dort
aufgefiihrten Gegenstand und bringen
ihn in den Raum mit dem Saphier. Dort
miissen Sie sich sofort neben die Tiire
stellen, durch die Sie am schnellsten zu
Raum eins gelangen. Sie werden fest-
stellen, daB der Saphir sich auf Sie zu-
bewegt. Sie haben ihn automatisch auf-
genommen, wenn er Sie beriihrt hat.
Nun miissen Sie so schnell wie moglich
zurlick zu Raum eins schwimmen.
Aber Vorsicht, Sie werden nun von ei-
nem Piraten verfolgt, der Ihnen den
Edelstein wieder abnimmt, wenn er es
schafft, Sie zu erreichen. Uberstehen
Sie diese Verfolgungsjagd bis Raum
eins, ist Level zwei geschafft.
Ein Tip am Rande, in jedem zweiten
Level erscheinen wieder neue Fische,
und Sie miissen sich vorsehen.
Das dritte Level gleicht dem ersten,
nur diesmal miissen Sie drei *Ship De-
canters’ suchen. Im folgenden Spiel
gilt die Suche in jedem ungeraden Le-
vel (3, 5, 7,) je drei neuen Gegen-
standen.
In den Levels mit gerader Nummer
werden Saphiere gesucht. Der Unter-
schied der einzelnen Levels besteht in
dem Gegenstand, der zur Beschaffung
des Juwels benétigt wird.
Eine Ausnahme ist das dreizehnte und
vorletzte Level. Hier werden Sie auf-
gefordert, drei 'Treasure Chests’ zu
finden. Diese Gegenstinde sind un-
sichtbar. Suchen Sie einen ’Key’ und
ein 'Padlock’. Den ’Key’ miissen Sie
an der Stelle des ’Padlocks’ ablegen,
und die Schatzkiste wird sichtbar.
Das letzte Level ist wieder ein *Saphir’
Level und ohne weitere Probleme nach
der bekannten Prozedur zu schaffen.
(HS)

Liste der Gegenstinde
filr die Sapir Levels:

Level 2 Ships Wheel
Level 4 Empty Bucket
Level 6 Bottle of Rum
Level 8 Barrel of Apples
Level 10 Peace Flagg
Level 12 Rusty Old Chain
Level 14 Musical Harp

Liste der Gegenstinde fiir
die ’Dreiergruppen’

Level 1 Three Golden Bells

Level 3 Three Ship Decanters
Level 5 Three Globes of the World
Level 7 Three Ivory Trusks

Level 9 Three Candle Sticks

Level 11 Three Piles of Coins
Level 13 Three Treasure Chests
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Computerschrift mit Tiefenwirkung
Zeichensatz in 3D fiir Ihren CPC

Nachdem wir in der letzten Ausgabe eine abwechslungsrei-
che Methode zur besseren Darstellung von Bildschirmgrafi-
ken vorgestellt haben (SuperScreens), wollen wir uns dies-
mal mit dem Zeichensatz des CPC beschiftigen. Hier be-
kommen Sie ein Programm, mit dem Sie Ihren Text in einer
besonderen Form auf dem Computer darstellen lassen
konnen.

3D-Schriften sind meist bei guten Programmen das Tiipfelchen
aufdem ’i’, aber wer schon einmal versucht hat, eine dreidimen-
sionale Schrift in BASIC zu programmieren, hat sehr schnell ge-
merkt, daB dieses eine aufwendige Sache werden kann und zu-
dem eine groBe Menge Speicherplatz fiir sich beansprucht. Dies
war ein Grund, das Programm ’3D-SCRIPT’ in Assembler zu
programmieren.

Das Maschinenprogramm selbst stellt drei RSX-Befehle zur
Verfiigung, die auch nach einem RESET mit CTRL, SHIFT und
ESC wieder mit dem Befehl '"CALL &AFO00’ neu initialisiert
werden kdnnen.

Die drei neuen RSX-Befehie haben folgende Namen und Funk-
tionen:

| PEN,<Farbel >, <Farbe2>

Dieser Befehl setzt die Farben fiir 3DSCRIPT, wobei
<Farbel > die Vordergrundfarbe, <Farbe2> die Hinter-
grundfarbe bedeutet.

| VERS, <x-Versatz>,<y-Versatz >

Die 3D-Schrift wird um < x-Versatz>, <y-Versatz > versetzt
auf dem Bildschirm dargestellt, ist <x-Versatz> = Qund <y-
Versatz> = 0, tritt keine 3D- Wirkung auf.

| PRINT, < String >

Der Text in < String> wird an der aktuellen Grafikcursor-Posi-
tion auf den Bildschirm gebracht. Die Position kann dabei an je-
dem beliebigen Punkt des Grafik-Bildschirms (640*400 Pixel)
gesetzt werden.

Beim Abtippen

gehen Sie folgendermafBen vor: Zuerst tippen Sie Listing 1 ab
und speichern es unter dem Namen *3DSCRIPT.BAS’ auf Dis-
kette oder Kassette ab. Danach starten Sie das Programm, es er-
zeugt das Binirfile '3DSCRIPT.BIN’ und legt es ebenfalls auf
Diskette oder Kassette ab. Geladen wird dieses Binérfile dann

lln. teragru.farbe?
Y-Usrsetzung>
S LPRINT. £SErings

EPEMC {Uo derg
'UtRSi(X Uerstezung)

mit LOAD“3DSCRIPT.BIN* und gestartet mit CALL &AFO00.
Kommen wir nun zum Demo-Programm. Dieses kann (muf§
nicht) abgetippt werden, es zeigt Ihnen, wie *3DSCRIPT’ funk-
tioniert.

Zum CPC 664 und 6128

"3DSCRIPT’ ist auf den anderen beiden CPC-Rechnern 664 und
6128 nur eingeschrankt verwendungsfihig. Beim groen Bruder
CPC 6128 funktionieren die RSX-Befehle in der vorliegenden
Form, das Demo-Programm bringt am Ende jedoch eine Fehler-
meldung hervor, die ihre Ursache in der gednderten Stringaus-
gabe des 6128 hat. Beim CPC 664 funktioniert das Programm in
dieser Form gar nicht, hier miissen Sie sich an die untenstehende
Tabelle halten. Im Programm miissen die Vektoren des TAG-
Befehls, des TAGOFF-Befehls und die Adresse fiir die System-
routine ’Strings ausgeben’ gedndert werden, trotzdem kann es
zu Stérungen im Programmablauf kommen. Doch deswegen
sollten Sie das Experiment nicht scheuen, zumindest die RSX-
Befehle werden Ihnen sicherlich Spafl machen.

Nun zur Tabelle:

CPC 464 CPC 664 CPC 6128
BASIC-Bef. TAG: &C319 &C346 &C343
BASIC-Bef. TAGOFF: &C320 &C34D &C34A
'Strings ausgeben &C337 &C380 &C37D

Die CPC-Vektoren sind im BASIC-Lader in den Zeilen 410
(letztes Byte) und 420 (Byte 1,3,4,6,7) eingetragen, hier konnen
Sie auch leicht verdndert werden.

- —
I|=|n- 464 ’ .E|-

100 ' KEEEXXKKKKKERKKRKRKRRKK K [768]
110 ' *%x%x 3D - Script V2.3 #*xx {795]
120 ' AEREEERXKERRREXRKRRRRERKK [768]
130 ' *%% (C)1988 by xx% [974]
140 ' **x Christian Schuld %% [953]
150 ' REKKKKEKKKKRRRRKKEK KRR KK [768]

160 ' [117]

170 DATA 21,29,AF,01,2D,AF,CD,D1,BC, 3E [1642]
180 DATA €3,32,04,AC,21,15,AF,22,05,AC [2320]
180 DATA C9,7B,FE,0D,C0,2A,34,AE,CD, 3F [2056]
200 DATA DD, 7E,FE,7C,C0,2A,C2,B0,D1,01 [1934]
210 DATA C9,FC,A6,2D,AF,38,AF,C3,71,AF [1144]
220 DATA C3,45,AF,C3,55,AF,50,52,49,4E [1758]
230 DATA D4,56,45,52,D3,50,45,CE,00,FE [628]
240 DATA 02,Cc0,DD,7E,02,32,65,AF,0D, 7E [2090]
250 DATA 00,32,66,AF,C9,FE,02,C0,0DD, 7E [1434]
260 DATA 02,32,6B,AF,DD,7E,00,32,6C,AF [1657]
270 DATA C€9,02,02,00,00,00,00,01,02,00 [957])
280 DATA 00,00,00,FE,01,C0,DD,66,01,DD [1071]
290 DATA 6E,00,7E,32,6A,AF,23,5€,23,56 [1861]

Listing 3D-Schrift

(Christian Schuld/jb)
300 DATA ED,53,67,AF,62,6B,16,00,5F,19 [1073]
310 DATA 7E,32,69,AF,36,00,3E,01,CD,59 [1040]
320 DATA BC,3A,6B,AF,CD,DE,BB,CD,C6,BB {1782]
330 DATA ED,53,6D,AF,22,6F,AF,DF,F3,AF (1856]
340 DATA 2A,67,AF,DF,FC,AF,3A,6C,AF,CD (25061
350 DATA DE,BB,2A,6D,AF,3A,65,AF,16,00 [1588]
360 DATA 5F,19,22,6D,AF,2A,6F,AF,3A,66 [2026]
370 DATA AF,5F,19,ED,58,6D,AF,CD,CO0,BB [3088]
380 DATA 2A,67,AF,DF,FC,AF,ED,5B, 6D, AF [1993]
390 DATA 2A,6F,AF,CD,CO,BB,2A,67,AF,3A [2082)
400 DATA 6A,AF,16,00,5F,19,3A,69,AF,77 [1782]
410 DATA DF,FF,AF,3E,00,CD,59,BC,C9,19 [1813)
420 DATA C3,FD,37,C3,FD,20,C3,FD (1603]

430 ' [117]

440 FOR adr=&AF00 TO &BOO1l [732]
450 READ byte$:byte=VAL("&"+byte$) [1808]
460 POKE adr,byte:sum=sum+byte [1551]
470 NEXT [350]
480 IF sum<>31405 THEN PRINT "Data Error!! [2957]
1" :END

480 ' [117]
500 INPUT"Absaven(J/N):'",a$:a$=UPPER$(a$) ([2526]
510 IF a$="N" THEN END [902])
520 SAVE"3dscript”,b,&AF00,&102 [2331)

Listing 3D-Schrift
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100 ' FEEKKKKARERKKXRRAXKAKKRRRRRKK [1143]
110 ' *xx DEMO 3D - SCRIPT V2.3 *xx [1574]}
120 ' *xx%x (C) 28.03.1988 by **%xx [1793]
130 ' *xx%*x Christian Schuld **¥xx [884]

140 ' *¥kXKKEXRXEKEXEXRRKXKXKKKKR KKK KX [1143]
150 ' [117]

160 LOAD"3dscript.bin":CALL &AFQO [1855]
170 MODE 1:INK O,13:INK 1,26:INK 2,0:INK 3 [2994]
,26:BORDER 5

175 !VERS,4,4:!PEN,2,1 [911]

180 MOVE 0,14:|PRINT,"3D - Script v2.3" [2346]
190 FOR i=0 TO 258 STEP 2 [g09]

200 FOR j=0 TO 18 STEP 2 [1147]
210 a=TEST(i,J):IF a=0 GOTO 220 ELSE PLOT [5913]
60+i%2,350+j%2,a: DRAWR 2,0:DRAWR 0,-2:DRAW

R -2,0:DRAWR 0,2

220 NEXT J,i [396]

230 LOCATE 1,24:PRINT SPC(30);:LOCATE 1,25 [3137)
:PRINT SPC(30);

240 FOR 1=1 TO 19 [338]

250 READ a$,x,y,p:IF p=1 THEN |PEN,1,2 ELS [4126]
E !PEN,2,1

260 !VERS,x,y:GOSUB 280 [2425]
270 NEXT:CALL &BBO6:END [962]

Listing 3D-Schrift

280 MOVE 320-LEN(a$)%*8,400-i%20:!PRINT,a$: [1948]
RETURN

290 DATA ““,4,2,1,"",4,2,1 [1500]
300 DATA (C)28.03.1988 by,4,2,1 [1323]
310 DATA Christian Schuld,4,2,1 [1555]
SRQmDAT Yy S ooom=os y4,2,1 [1127]
330 DATA Das Programm wird mit,4,2,2 [2328]
340 DATA LOAD'3D-SCRIPT.BIN' geladen,4,2,2 [1842]
350 DATA und mit CALL &AF00 gestartet,4,2, [1084]
2

JE@ AT soororomesaooocooooooooooo oo , 4,2, [987]
2

370 DATA Start = &AF00,4,0,1 [1679]
380 DATA Ende = &B002,4,0,1 [990]
390 DATA Einsp = &AF00,4,0,1 [1256]
400 DATA RESTART mit CALL &AF00,4,0,1 [2171]
410 DATA =—=--—-———c—-——————————— ,4,0,1 [1243]
420 DATA Erzeugt 3 RSX - Befehle,4,4,1 [2671]
430 DATA ———————=—--cccmcmmmm = ,4,4,1 [968]
440 DATA !PEN.<Vordergru.farbe>.<Hintergru [2453]
.farbe>,0,4,2

450 DATA !VERS.<X-Verstezung>.<Y-Versetzun [1989]
9>,0,4,2

460 DATA !PRINT.<String>,0,4,2 [1180]
Listing 3D-Schrift

Wundersame Bergwelt
Fraktale Berge in CPC-Color

Nein, verehrte Kinoganger, hier handelt es sich nicht um
einen neuen Heimatfilm, sondern um die grafische Dar-
stellung gebrochener Zahlen auf einem Computer. Zu
schwer zu verstehen, meinen Sie? Aber nein, wir wollen
Sie weder mit mathematischen Formeln, noch mit wissen-
schaftlichen Erklidrungen foltern. GEBIRGE ist einfach
ein Programm zum Ansehen und Staunen.

Das Programm ist in der Lage, in relativ kurzer Zeit fraktale Ge-
birge zu erzeugen. Sie brauchen dazu lediglich zwei Eingaben
zu machen: a) eine Zahl zwischen 0 und 999, die zur Erzeugung
der fraktalen Grafik benétigt wird und b) einen Hinweis fiir den
Rechner, ob Sie alle Zwischenstadien der Grafik, angefangen
beim zentralen Dreieck bis zur fertigen Grafik, sehen wollen.

Das Prinzip

des Programmes ist relativ einfach. Das Anfangsbild besteht,
wie schon gesagt, aus einem Dreieck. In einer Unterroutine
wird dieses Dreieck in viele gleichgrofie Dreiecke aufgespalten,
wobei die Dreiecke an ihren Eckpunkten angehoben oder ge-
senkt werden. Nun wird die neue Grafik gezeichnet, wobei das
Licht, das von rechts oben kommt, beriicksichtigt wird. Flit
beim Zeichnen ein Dreieck in seiner Hohe unter den in der Va-
riablen angegebenen Wasserspiegel, so wird dieses auf dem Ni-
veau des Wasserspiegels und in einer anderen Farbe gezeichnet.
Ist die neue Grafik vollstindig aufgebaut, so werden die Drei-

.

Abb. 1 Gebirge oder Seen, mit ein puar Eingaben schaffen Sie sich eine ei-
gene Landschafft.

ab, dann wird das Bild abgespeichert. Sie sollten also, wenn Sie
das Programm dort nicht indern wollen, eine Diskette mit genug
Speicherplatz bereithalten. Die abgespeicherten Bilder lassen
sich iibrigens mit anderen Programmen weiterverarbeiten.
Die MC-Routine ab Zeile 1000 ist zur schnelleren Darstellung
von Dreiecken in Mode 0 gedacht und 148t sich auch in anderen
Programmen einsetzen.

Ausprobieren

sollten Sie einmal die Nummern 100, 767 und 765. Diese bilden
ein paar besonders schone Exemplare von CPC-Alpen.

ecke wieder geteilt. Dieser Vorgang lauft insgesamt sechsmal (Carsten Schaar/jb)
L 41 ' akkokok ok ok ok ok Xk R K K KKK KK [665]
fl.ll' 464'664'6128 42 '% Parameterabfrage * [1355]
[ 43 HRKKKKEREXRKRKKKK KKK KK [665]
50 MODE 1:CALL &BCO2:PAPER O:PEN 1 [1899]
60 PRINT" fraktales Gebirge" [2820]
1 '* fraktales Gebirge x* [1690] 70 PRINT [361]
2 "RERKEKKKEERKKKKRKKKRKX [657] 80 INPUT"Welche Nummer ";a$ [2360]
3 [117] 90 a=INT{(VAL(a$)) [1065]
4 AXKKEKEKERRKKKKKRK [659] 100 IF a<0 OR a>999 THEN 80 [887]
5 '%x Vorbereitungen * [689] 110 RANDOMIZE a [1166]
6 'AEXXARKKKKKKKERKKE [659) 120 PRINT"Alle Bilder zeiger 2 "; [1727]
10 DEFINT a-z [553] 130 f$=UPPER$S(INKEYS$):IF f$=""OR(F$<>"J"AN [2436]
20 IF PEEK(0)=&C9 THEN 50 [1195] D f$<HO>"N")THEN 130
30 GOSUB 1000 [851] 140 PRINT f$ [293]
40 POKE 0,&C9 [76] 150 DIM p(64,64) [349]

Listing Fraktale Berge

Listing Fraktale Berge
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rSCHLANDS

Schneider EuroPC

ASENTIERT:
GROSSTER SC -

EuroPC xomplett
mit Monochrom-Monitor

nur DM 1298, i

EuroPC xomplett
mit Farbmonitor nur DM 1798, -

: : EuroPC5':"-

incl. Microsoft-Works ab DM 1.298,— Diskettenlaufwerk

Die neue Generation: Home-, Einsteiger- und Proficomputer 360 KB nurbm 398, —
Der mit 9.54 MHz getaktete Rechner ist wahlweise mit einem 12-Zoll Monochrom- oder 14-Zoll- EuroPC 312"-

farbmonitor (Hercules und CGA) lieferbar. Das 3 1/2-Zoll Floppylaufwerk ist in die Tastatur inte- Diskett nlaufwerk

griert. Zusétzlich ist ein weiteres Laufwerk (3 1/2", 720 . : < skette

KB oder 5 1/4", 360 KB) anschlieBbar, AuBerdem kann s 720 KB nurom 398, —
der neue PC mit einer 20 MB-Festplatte ausgestattet "‘i'f“‘h‘ . E PC 20 MB-

werden. Der EuroPC lduft unter dem Betriebssystem e uro

MS-DOS 3.3 und wird mit dem integrierten Anwen-
dungspaket »Works« (Textverarbeitung, Datenbank,
Tabellenkalkulation, Grafikfunktionen, Kommunika-
tion) geliefert.

Schneider

Festplatte Preis auf Anfrage

——

Schneider AT

TowerPC

AT-kompatibler Rechner mit 512 KB RAM, 32 KB
ROM, Prozessor 80286, 3 1/2"-Laufwerk mit 720
KB, MS-DOS 3.3, Microsoft-nWorks«, wahlweise
mit Monochrom- oder Farbmonitor

ab DM 2498,—

[ﬂﬁl Schneider

EGAAT + EGA AT/2

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

ab DM 4998,-

7640

PC-ZUBEHOR

zum Beispiel:

372" Laufwerk

720 KB im 5% "
m
|

Einbaurahmen, auch
fir 1512/1640

Wir haben eine grofie

Auswahl an PC-Zubehor.
Fragen Sie bitte nach.

KUNSTLEDER-HAUBEN

CPC 464/664 .........ccovcvveueenne. 19,80
CPCB128 oo, 19,80
Monitor GT 64/65 ......cce.c.o........ 27,90
Monitor CTM 640/644 .............. 29,95
PC 1512/16040 Tastatur .......... 19,80
Schneider PC 2640 Tastatur .... 19,80
No Name MF Tastatur ............. 19,80
PC 1512/1640 eintlg. kplt. ....... 49,80

PC 1512/1640 zweitlg. Set ....... 59,80
Schneider PC 2640 zweitlg. Set 59,80

DMP 2000/2160/3000/3160 ..... 19,80
DMP 4000 ....oeveerrieerierieeins 29,95
LQ 3500 wmoeooeeesesesreeresnnns 24,90
Star NL/ND/NR 10 ..o, 24,90
StarLC 10 ..oovvviiiiiiiicee, 24,90
JOYSTICKS

Joystick Card 69
fiir 2 Analogjoysticks ™
Analogjoystick
Quickshot X 39-80

So finden Sie unser Ladengeschaft:
A 42 (Emscher-Schnellweg) Abfahrt
Castrop-Rauxel, B 235 Richtung Witten, 2.
Ampel rechts, 1. Ampel links, dann 2.
Ampel links. Uber 60 Parkplitze stehen
Ihnen direkt am Hause kostenlos zur
Verfiigung.

Jetzt auch AMSTRAD-
Vertragshandler

Amstrad-Portable-PC 512

Portabler XT-kompatibler Rechner mit 512 KB RAM, Pro-
zessor 8086, 3,5" Floppy mit 720 KB (zweites Laufwerk
optional), MS-DOS 3.3, AT Tastatur, LCD-Bildschirm,
Stromversorgung itber Autokabel1

Netzteil oder Akku. m

ab DM [ |

Amstrad PCW 9512

Das komplette Textsystem mit Typenraddrucker, Schwarz/
WeiB-Bildschirm, Schreibmaschinentastatur, grofe Spei-
chereinheit (ca. 600 Schreibmaschinenseiten pro Diskette),
leistungsfahigem Textprogramm mit Rechtschreibpriifung
und Serienbrieffunktion.

Technische Daten: Prozessor Z80, 512 KB RAM, 3" Floppy
mit 720 KB, Betriebssystem CP/M Plus, Bildschirm 90 Zei-
chen, 32 Zeilen, Tastatur mit 82 Tasten, Funktionstasten,
separater 10er Block,

Centronics-Schnittstelle. -

nur DM |

———

Portabler AT mit 640 KB RAM, erweiter-
bar auf 2 MB, 80286 Prozessor,
MS-DOS 3.3, 32 "-Laufwerk,
20 MB-Festplatte und
Plasmabildschirm

ni v 0998 ,~

I Lh_ '.r . —._f‘_.

2

Druckerkabel 6128 .......cccccoceieernin 29,80
Monitorverldngerung CPC 464 ....... 27,90
Monitorverldngerung CPC 664 ....... 34,90

Monitorverlangerung CPC 6128 ..... 34,90
Musik-/Data-Recorder ........c.c......... 69,00
Kabel Computer/Recorder .............. 19,80

DRUCKER

Schneider LQ 3500  nurDM 798,00
Star L.C 10 Preis auf Anfrage
Star LC 10 Color Preis auf Anfrage
Star LC 24-10 Preis auf Anfrage

Akustikkoppler
Hitrans 300 C,

mit FTZ-Nummer
und Netzteil

nur 1 98,—
| DISKETTEN |

Maxell 3"-Disketten ................ 10 Stck. 69,00

NoName 32" 2D ..ooovvvencnene 10 Stck. 29,80
Boeder 3%2" HD ......covvvcneicnnnns 10 Stck. 89,00
NoName 5%" 1D ...c.coovvrvenn, 10 Stck, 7,95

No Name 54" 2D
BitStar 5%4" HD

e 10 Stck. 9,95
.. 10 Stck. 39,80

Mouse Pad ......ccccoovvverivinniiiiiii 19,80

wfF
and
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e FC
e " Kas,  Disk Disk.
o " Kas Dk, Dk, gg_fgg ﬁsgn\ggﬁ ) as.gg 830 6990
e FC Yo Disk. Disk. DOSHMCOMLAON 360 an O SXPACK ;;1“ ui Y
Koss  Disk Disk. EXPLORER 2930 43,30 LUKY LUXE NITROGLYZERIN ’ 3860 5720 SIXPACK 2 33,60 90
3D HELICOPTER 5800 EVE 360 4790 LURKING HORROR 7660 8830 SIXPACK 3 2990 4640
3D THAI BOXING 2620 4330 F-lo FALCON 95,80 MACADAM BUMPER 580 SLAP FIGHT 210 3860
ACE 5720 FA CUP FOOTBALL 87 26,70 MACH 3 3360 4640 7430 SOKO BAN 38,60
ACE2 5410 FAHRENEET 451 5990 MAGNIFICENT 7 3360 56,50 " SOLD GOLD 2620 3990
ACE OF ACES 33,60 5990  FRELORD 2620 4380 MANDRAGORE 950 SOLTARE ' ' 58,80
ACESHIGH 8340 FIREZONE 3990 5650 MANIAC MANSION ’ 8340 SOLO FLIGHT 3880
ADVANCEDTACTICAL FIGHTER 29,90 4330 FIVE A SDE SOCCER sas0 MARBLE MADNESS 1430 SORCERERIORD 3990 5650 '
ALADINS CAVE 2090 FIVESTARGAMES 3 .60 MARTIANODS 2780 ’ SPACE HARRIER 2810 3850
ALENS 2930 4330 FLIGHTS DBC | TEXAS a0 MASK 3360 3990 SPACE MAX - 11970
ALENS US 2930 4330 FLIGHTS DISC 2 AREONA 4640 MASK 2 2620 3990 $PACE QUEST | 4
ALTEREGO (MALE) 7660 FLIGHTS DISC 3 CALFORNIA d6.40 MATCHDAY 2 2780 4330 SPACE QUEST 2 e
AMERICASCUP CHALLENGE 2930 43,30 FLIGHT S DISC 4 WASHINGTON 4640 MECHBRIGADE ' ’ 89,90 SPELLEREAKER 6990 '
ANCENT ART OF WAR 14,30 FLIGHT S DISC 8 UTAH 1640 MERCENARY 3360 5720 ' SPIIFRE 40 Y
ANCENT ART OF WAR AND SEA 74,30 FLIGHT S DISC &6 KANSAS 4640 METROCROSS 2620 3860 S8.60/ 4580
ANNALS OF ROME 38,60 59.90 FLIGHTS DISC 7 FLORDA 55,60 METROPOLIS ' 58,80 SPITIRE ACE 45
ANTRIAD HI0 3110 FLIGHTS DEC 1| MICHIGAN s120 MEWLO O 68 et LD EL
ARCADE PORCE FOUR 3360 5990 FLIGHTS DISC JAPAN 5720 MIGHT AND MAGIC ! 8990  SSUREBUSNESSSM 12350
ARCTIC FOK 7430 FLIGHTS DISKSANFRANCICO 57.20 MILLIONARE | BUSINESS SM 12390  SHERGAMES JED
ARKANOD 2990 3860 4790  FLGHTSMULATOR 123,90 MILLIGNAIRE 2 BUSINESS S 12390  STARGAMES? $3.60
ARKANOID 2 47,90 FLINTSTONES 3960 4790 MIND DANCE 3360 STAR/TREK 1140
ARMAGEDDON MAN 3860 4330 FOQTRALL DRECTOR 2990 MIND FOREVER VOYAGING 9910  STARWARS 3360 4190
ASTERIX M MORGENLAND 4330 5990 FOOTRALL MANAGER 2 3360 4790 5990 MIND WHEEL 708 STARGLIDER 479 5930 5720
AVENGER 2620 3860 FOOTRALLER OF THE YEAR 4790 MINDFIGHTER 99 6100 4346 STEVE DAVES COMPLATION 3360
BACKGAMMON 2490 3640 2930 FOOTBALLMANAGER 4330 MINDSHADOW o950 5990 STORM 2930
BALANCE OF POWER 7740 FOUR SMASH HITS 3360 4790 MISSLLE ATTACK " 17,90 STRAIGHT SIX 3360 4790
BATTLE OF ANTETAN 89,90 FREDDY HARDEST 2990 47,90 MISSION OMEGA 46,40 ’ STREET HAWK. 2620
BATTLEFELD GERMANY 3990 5650 FUSSRALL MANAGER 7430 MOEBIUS ' 74,30 STREET SPORTS BASKETBALL 66,60
BEYOND THE ICE PALACE 3640 49,90 GALACTIC GAMES 4190 MONTEZUMAS REVENGE 3990 STRIKE 33,60
BLACK JACK 2930 GAIVAN 2780 3990 MURDER ON THE ATLANTIC 4330 ' STRIKE FORCE HARRER 3360 4790 8830
BLOOD BROTHERS 3640 4990 GAME OVER 2310 4790 MUSHROOM MANIA i 18,50 STRIP POKER 2 67,00
BLOOD VALLEY 3360 4790 GAMES SET AND MATCH 38,60 4990 NETHER EARTH 26.20 SUB BATTLE SIMULATOR 66,60
BOB WINNER 4990 8340 GAMMA GAVES 4190 NINE PRINCESS IN AMBER 5990 SUPER PPELINE 2 3990 '
8080 58,80 GARY LNEKERSFOOTBALL 33,60 47,90 NORD & BERT 76,60 SUPER SPRINT 2620 3990
BQBSLEIGH 2930 4330 GATO 7990 NORTH STAR 3360 47.90 SUPER SUNDAY " ] 4790
BOMB JACK 2 2310 38,60 GAUNTLET 2030 4790 8520 NOT A PENNY MORE 4790 5990 SUPERSTAR ICEHOCKEY 6660
BORDERIONE 76,60 GAUNTLET | &2 33,60 QG 76,60 SUSPECT 6990 8830
BOULDERDASH © 2180 GAUNTLET 2 2620 3990 ONTHERUN 2930 SUSPENDED 6990 3830
BOULDERDASH 2 2780 GEE BEE AR RALLY 3360 46,40 ONE 2930 4330 TAG TEAM WRESTLING ’ 4990
BOULDERDASH CONSTRUCTION GET DEXTER 2 3360 47.90 ORBITER 8830 TAPAN 2470 3990 ’
) 3360 47,90 GETTVSBURG 89,90 OUT OF THIS WORLD 3360 4790 TARZAN 2780 3990
BREAKERS 76,60 GOLDHITS 55,70 OUT RUN 2780 3990 TESTDRIVE ’ "
BRIAN CLOUGH FOQTBALL 4790 5650 76,60 GOTHIK 4190 PAK BAK 18,50 TETRIS 8930
BRIDGE PLAVERS 3 4600 5560 GREATESCAPE 2310 3860 4990 PAPEREOY 360 4790 T - SO B
BRIMSTONE 76,60 GRYZOR 2990 475 5830 PARFIVE GOLF 2990 e - 7:"8
BRUCE LEE 5990  GULDOFTHEVES 5880 7430 PASSENGERS ON THE WIND 7660 588
BUBBLE BOBBLE 3960 4790 PASSENGERS ON THE THRUST  NINUA MASTER 490
3UGGY 80Y 2930 4330 HACKER 38,60 59,90 WIND2 3360 4790 5990  THRUSTIPARABULA 2640
BUREAUCRAZY 99.10 HACKER 2 29,30 58,80 PAUL WHITEHEAD TEACHES THUNDER CATS 2990 4330
CALTOTA G ms w9 6680 i 5990 7660 CHEss 14720 TOMAHAWK 3360 4750 7430
AMERICA i ! HARDBALL 66,60 FC CLASSICS 59,90
CATCH 23 2620 3990 HARVEY HEADB /WILLOW PAT 24,90 PC-SPIELEROX 479 TOUR DE FORCE 3360 4790
CHAMONK CHALLENGE 2930 4330 76,60 HEAD OVER HEELS 2310 38,60 PEGASUS BRDGE 3990 5650 TOURNAMENT CF DEATH 3360 47,90
CEAMPIONSHE FOOTBALL 3360 4790 5990 HELL CAT ACE 1990 PERRY MASON 5990 TRACER SANCTION 59.90
CHAMPIONSHP GOLF 76,60 HIGH FRONTER 2930 44,80 PHANTOM CLUB 2990 47,90 TRACKER 3880
CHARLE CHAPLN 3640 4990 8340 HIUACK 2930 4330 PINK PANTHER 3360 44,80 TRALBLAZER 2620 38,60
CHECKMATE 2780 HOLLYWOOD Hl JINK 7660 8830 PIRATES 5570 6660 TRANTOR 2620 67,00
CHESSMASTER 2000 990 HOW'TO BE A BASTARD 2990 PLUNDERED HEARTS 76,60 TRAVEL GAME 76,60
CHUCK YEAGERS ADV FL ICON JON 2620 3990 POKER 29,30 TRIVIAL GENUS EDITION 4790 59,90 76,60
TRADER 1990 POLICE QUEST 58,80 TUJAD 4950
CLASSICS | 55,70 IMPACT 3640 4950 43,30 PORTAL 69,90 TWOONTWORASKETBALL 3360 47.90 76,60
CLASSICS 2 55,70 IMPOSSABALL 2620 4330 PRO GOLF 3360 TYCOON BUSINESS SIM 12390
CLEVER & SMAZT 2930 4480 IMPOSSIBLE MISSION 2 2930 4330 6990 PRODIGY 2030 43,30 ULTMA | 76,60
COLOSSUS BRIDGE 3930 4790 5650 INDLANA JONES 2620 3990 PROWLER 2930 UTMA 3 76,60
COLOSSUS CHESE 4 0 3360 4500 INDOORSPORTS 3360 66,60 PS5 TRADING 4290 5990 UITVA 4 74,30
COMBAT SCEOOL 2470 3950 INFILTRATOR 3360 4790 76,60 PSION CHESS 69,90 UNTTRAX 2990 4790
CONVCY 2620 3990 INTERNATIONAL KARATE 2490 PUB POOLE 3360 UNIVERSAL MILITARY SMULATOR ' 26,60
CRAFTON & 3400 4950 INTERNATIONAL KARATEPLUS 29,30 43,30 PULSATOR 2620 4330 VEGAS CASNO 3360
SRATY CATS 640 5570 JACK THE NIPPER 2 3360 4790 QUESTOR 2780 4330 VENOM STRIKES BACK 3090 4790 )
CROSE CHECK 59.90 JACKAL 2990 4790 RAMPAGE 3360 47,90 VERMEER 5880 7660
CRUSADE N EUROPE 6990 IAGDAUFROTEROKIOBER 4480 5880 74,30 RAMPARTS 3360 47,90 VULCAN 3360 '
CYRUS 2 CHESS 4330 A 139,40 REDLED 3360 4790 WE ARE THE CHAMPIONS 3360 56,50
DANDY 2930 4330 JEWELS OF DARKNESS 4790 59% 5720 RENDEVOUS WITH RAMA 5990 i i
s D WERWOLVES OF LONDON 3640 4790
: JINKTER 5990 7660 REVOLUTION 2930 4480
WESTERN EUROPEAN SCENERY 6700
DARK SCEPTRE 2990 4790 XAMPFGRUPPE y ROADR 2620
DEATHVILLE 2930 4330 KILLED UNTL DEAD 220 3990 ROADRUNNER 1790 I CAVES 2930 4480
DEFENDER OF THE CROWN 6660 KNGS QUEST JERPACK 1430 ROADWAR 2000 T660 WD OFFORIIE n
DEFLECTOR 3860 4190 KNIGHT ORC 4330 5880 5680 ROCKFORD 59.90 HORLD 89.90
DESOLATOR 3640 49,90 XNIGHT RDER 27,80 ROLLING THUNDER 2780 3990 WILDERNESS 89,90
KNIGKTMARE 3360 47,90 ROMANTIC ENCOUNTER 1740 WINTERGAMES 3360 4790
DPLOMACY 7660 KNOW -PC 4190 RYGAR 2620 3990 WISHBRINGER 8830
DRAGONS LAR 2930 4330 XOBAYASH] NARU 2180 SABOTEUR 2930 4950 WITNESS 7660 8830
DRAGONS LAR : &2 2990 YONAMI ARCADE COLLECTION  33.60 5650 SABOTEUR 2 2310 2990 4330 WEBALL 2310 3550 5880
DRAGONWORLD 59,90 LAFFARE 1660 SAMURAI TRLOGY 26,20 \WONDERBOY 3360 4790
DRILLER 4190 56,50 58,80 LATERTAG 3640 4990 SAPENS 7430 WORLD CLASSLEADERBOARD 26,20 39,90 66,60
ELEKTRA GLIDE 2620 4330 LEADERBOARD GOLF 3360 4790 SARACEN 2310 34,00 WORLD CUP CARNEVAL 4480
ELEVATOR ACTION 2620 3710 LEADERROARD TOURNAMENT 1910 2780 SCALEXTRIC 3360 4790 WORLD GAMES 3360 4790 6990
ELTE 3360 3990 7430 LEATHER GODDESSES OF PHOBOS 7660 8830 SCOOBY DOO 2340 38,60 WORLD SERIES BASEBALL 990
ENDURQ RACER 2930 4330 LEE ENFELD 3360 4790 SCRUPLES 3360 479 8340 XEVIOUS 2930 433
EPYX (THE WORLDS LESURE SUT LARRY 5990 SENTINEL 2930 4330 YOR 2780 4330
GREATEST) 2090 4990 5990 LIGRTFORCE 2620 3990 SHACKLED 3640 4990 S PRIME MINSTER 4790 5990 7660
EVENING §TAR 2620 4790 LITTLE COMPUTER PEOPLE 4790 SHANGHAI 5720 YOGIEEAR 3360 4790
EVERY SECOND COUNTS 2990 46,00 LIVIVG DAYLIGHTS 2930 4330 SHAOLINS ROAD 2620 4330 TIGGURAT y i
EXOLON 2310 3860 LIVINGSTONE 2990 4790 SHERLOCK 89,90 TYNAPS 2470 3990

Mongag—:;?;';g;;%h:‘:;,lo.(:m; 1 O Senden Sie mir bitte Ihren Katalog BESTELLSCHEIN
15.00 — 18.30 Uhr | (2,— DM in Briefmarken liegen bei) Anz. | Artikel Preis

Samstag 9.00 — 14.00 Uhr | O Hiermit bestelle ich per Nachnahme:
Langer Samstag 9.00 — 18.00 Uhr i O Incl. kostenlosem Katalog

Versand per Nachnahme zuziigl. Versandkosten, Oder Vorkasse |
auf Psch.-Kto. Nr. 69422-460 PschA Dortmund zuzigl. 5,— DM Ver-
sandkosten.

Ausland nur per Vorkasse auf Psch -Kto. zuziigl. 10,— DM Versand-
kosten. Bitte bel allen Bestellungen Computertyp angeben!

|
|
|
Besuchen Sie unser Ladengeschéft und lassen Sie sich durch :
|
|
|
]

Vorname, Name

StrafBe, Hausnummer

unser geschultes Fachpersonal beraten. Wir haben laufend
giinstige Angebote und stark reduzierte Vorfiihrgerite.

Irreumar und Premanderangen vorbehalisn

PLZ Ort —

Datum, Unterschrift



—Tips & Tricks

160 q=64

161 'AEKEKEXERRKXKKKK

162 '* Wasserhoehe ¥

163 '"SXRXEXERRRERKXR

170 w=-5

171 "RREKREKRRKERKKRKKR

172 '%* Hauptschleife x

173 ' RxXEXRKRKKKEKKEKKK

180 MODE O

190 POKE &C7D0O,a MOD 256:POKE &C7D1,a\256
200 FOR 1=2 TO 15

210 INK 1,(1-2)%17/13+9

220 NEXT

230 INK 0,0:INK 1,5:B8B0RDER O
240 GOSUB 360

250 FOR r=1 TO 6

260 GOSUB 760

270 q=q/2

280 IF f$="JU"THEN GOSUB 360
290 NEXT

300 IF f$="N"THEN GOSUB 360
301 'AEXKKRKEXEKRKRKEKR

302 '* B1ld speichern x

303 'AEXXKRAKRKKRKKEXKE

310 CLEAR

320 name$="BERG."+MID$(STR$(PEEK(&C7D0O)+PE
EK(&C7D1)*256),2)

330 SAVE name$,b,&C000,83FFF
340 CALL &BBOS

350 END

351 ‘WRKKERRREEXRKRKRKEKK

352 'y Gebirge zeichnen *

353 'SEEKXEEXEEARRAEERAKER

360 CLS

370 s=q*18

380 t=s%x-0.865

390 v3!=q*q%70

400 vv3!=v3!xv3!

410 FOR j=0 TO 63 STEP q

420 xa=j+14

430 xb=xa+q*2

440 xc=xa+q

450 xd=xc+q*2

460 ya=j+q+76

470 yb=j+76

480 FOR 1=0 TO 63-j STEP g
490 11=1%2

500 pO=p(1,J):p0=MAX(pO,w)
510 pl=p(t,3+qg):pl=MAX(pl,w)
520 p23p(i+q,]):p2=MAX(p2,w)
530 IF pO=w AND pl=w AND p2=w THEN f=1:GOT
O 590

540 vl=t*(p2-p0)

550 v2=s8*((p0+p2)*x0.5-pl)

560 1=SQR(v1¥v1+v2%xv2+vv3!)/9
570 f=(v1+v3di)/1+2

580 IF f<2 THEN f=2

590 CALL &A000,11+xa,yb-p0,ii+xb,yb-p2,1i+
xc,ya-pl,f

600 NEXT

610 FOR {=0 TO 63-j-q STEP q
620 11=1%2

630 pl=p(i1,3+q):pl=MAX(pl,w)
640 p2=p(i+q,Jj):p2=MAX(p2,w)
650 p3=p(i+q,Ji+q):p3=MAX(p3,w)
660 IF p3=w AND pl=w AND p2=w THEN f=1:GOT
0 720

670 vi=t*(p3-pl)

680 v2=s*((pl+p3)*0.5-p2)

690 1=SQR(v1*vli+v2%v2+vv3!)/9
700 f=(v1+v3!)/1+2

710 IF f<2 THEN f=2

720 CALL &A000,ii+xc,ya-pl,ii+xd,ya-p3,ii+
xb,yb-p2, f

730 NEXT

740 NEXT

750 RETURN

751 ‘REERRKKKKERKRKKRKKKKRKK
752 '* Gebirge verfeinern %
753 'KEKEXXREARERKRRKKKKERKR
760 b=qx1.5

770 q2=q/2

780 FOR J=0 TO 63 STEP q

790 jj=64-]

Listing Fraktale Berge

[426]
[345]
[730]
[345]
[363]
[670]
[1280]
[{670])
[(507]
[1773]
[610]
[1175]
[350)
[667]
[1036]
[666]
[925]
[B81)]
[1640]
[350])
[1107)
[659]
[1309]
[659]
[217]
[3537]

[2562]
[393]
[110]
[665]
[716]
[665]
[91]
[291]
[349)
[798]
[1142]
[1283]
[700]
[673]
{1100]
[1424]
[838]
[719]
[1020]
[117]
[734]
[1214]
[2685])
[2149]

[836]
[1509]
[1771])
[1322])
[951]
[2900]

[350])
[974]
[(117)
{1214]
[2685]
[1194)
[1319]

[822])
[684]
[1771]
[1322]
[951]
[1805]

[350])
[350]
[555]
[673]
[888]
[673]
[577]
[182]
[1283)

800 FOR 1=0 TO 63-j STEP q

810 1gq=i+q

820 ig2=1+q2

830 p(iq2,j)=p(ig2,3)+(p(i,jl+p(iq,3))*0.5
+(RND-0.5)*b

840 p(J,192)=p(j,192)+(p(j,i)+p(j,iq))*0.5
+(RND-0.5)%b

850 p(J3-1q2,1q2)=p(JJ-1q92,192)+(p(Jj-1,1)
+p(31-1q9,19))*0.5+(RND-0.5)*b

860 NEXT:NEXT

870 RETURN

997 'HEKKKEREKKKEKRKRKRKKRRKREKX

998 'x Dreieckroutine in MC x

999 'KXKKXXXXXXXKKKXEKKKKXXRE R

1000 MEMORY &9FFF

1010 FOR 1=8&A000 TO &AlFO

1020 READ a$

1030 POKE i,VAL("&"+a$)

1040 NEXT

| 1050 RETURN

1060 DATA FE,07,C0,DD,7€E,00,CD,2C,BC,32,F1
,Al,DD,23,00,23

1070 DATA FD,21,F2,Al1,06,03,C5,0D,E5,3E,FF
,06,03,DD,BE,02

1080 DATA 38,04,DD,7E,02,48,0D,23,D0,23,DD
,23,DD,23,10,ED

1090 DATA DD,E1,3E,03,91,6F,26,04,CD,A8,Al
,DD,E5,D1,19, 7€

1100 DATA FD,77,01,23,23,7E,FD,77,00,36,FF
,FD,23,FD,23,C1

1110 DATA 10,C4,FD,21,F2,A1,0D,21,FB8,Al,FD
,7E,00,00,77,02

1120 DATA FD,96,00,6F,FD,7E,03,FD,96,01,F5
,30,01,2F,67,CD

1130 DATA AB,Al,E5,FD,7E,02,FD,96,00,C1,5F
,16,00,CD,CB, Al

1140 DATA F1,FD,7E,01,38,03,85,18,01,95,0D
,77,01,00, 7E,02

1150 DATA FD,96,00,6F,FD,7E,05,FD,96,01,F5
,30,01,2F,67,CD

1160 DATA AB,Al,E5,FD,7E,04,FD,96,00,C1,5F
,16,00,CD,CB,Al

1170 DATA F1,FD,7E,01,38,03,85,18,01,95,0D
,77,00,CD, 3B,Al

1180 DATA DD,7E,02,FD,BE,02,28,03,3C,18,92
,FD,7E,02,00,77

1190 DATA 02,FD,96,02,6F,FD,7E,05,FD, 96,03
,F5,30,01,2F,67

1200 DATA CD,AB8,A1,E5,FD,7E,04,FD,96,02,C1
,5F,16,00,CD,CB

1210 DATA Al,F1,FD,7E,03,38,03,85,18,01,95
,bD,77,01,DD, 7€

1220 DATA 02,FD,96,00,6F,FD,7E,05,FD,96,01
,F5,30,01,2F,67

1230 DATA CD,A8,Al,E5,FD,7E,04,FD,96,00,C1
,5F,16,00,CD,C8

1240 DATA Al,F1,FD,7E,01,38,03,85,18,01,95
,bD,77,00,CD, 38

1250 DATA Al,DD,7E,02,FD,BE,04,C8,3C,18,93
,0D, 7E,00,DD, 46

1260 DATA 01,88,30,06,DD,77,01,0D,70,00,DD
,6E,02,CB, 30,26

1270 DATA 00,E5,DD,6E,01,CB,30,CB,3D,CB,3D
,26,50,CD,A8,Al

1280 DATA E5,DD,7E,01,E6,07,67,2E,00,29,29
,29,01,19,D1,19

1290 DATA 11,00,C0,19,DD,7E,02,E6,01,47,3E
,02,90,06,03, 4F

1300 DATA 87,87,B1,10,FA,4F,3A,F1,A1,47,00D
,7E,00,D0,96,01

1310 DATA F5,78,AE,Al,AE,77,05,11,00,08,19
,30,04,11,50,C0

1320 DATA 18,01,F1,B7,C8,3D,18,E8,C5,D5,50
,16,00,6A,06,08

1330 DATA 29,30,01,19,10,FA,D1,C1,C9,C5,AF
,06,08,CB, 14,17

1340 DATA 95,30,01,85,3F,10,F6,CB,14,C1,C9
,78,B2,28,1F, 21

1350 DATA 00,00,78,06,10,C8,11,17,CB,15,CB
,14,E5,ED,52, 3F

1360 DATA 38,01,£3,33,33,10,EE,EB,CB, 11,69
,17,67,C9,C5,E1

1370 DATA C9

Listing Fraktale Berge

[413]
[1020]
[95]
[741]
[3329]
[3197]
[3899]
[1022]
[555])
[768]
[1822)
[768]
[134])
[880]
[3098]
[461)
{3501
[555]
[3075]
[1803)
[2261]
[1911]
[2749]
[2553]
[1961]
[2670]
[3524]
[2972]
[3566]
[3653]
[2213]
[1911]
[3g87]
[2183]
[2473)
[4059)
[2933]
[2674]
[2908]
[2047]
[2793)])
[2676]
[1605]
[3442]
[2712]
[2683)
[3153]
{1698]
[3699)

[276]

62 pc 888




Bildspiele Screencopy

Tips & Tricks—/

Es macht immer wieder Spaf$}, aus seinem Computer
verschiedene Bildschirmeffekte herauszuholen, um sie
spiiter in eigene Programmvorspéinne einzubauen.

Tippen Sie zuerst den BASIC-Lader zu Screencopy ab, und
speichern Sie ihn. Anschliefiend wird das Programm durch
RUN gestartet. Die kleine Routine erzeugt nun, nach korrek-
tem Abtippen, den RSX-Befehl 'SCREEN’. Mit diesem Be-
fehl ist es jetzt moglich, zwei Bildschirminhalte auszutau-
schen, was sich oft als niitzlich erweist. Auf den Befehl
’SCREEN’ hin kopiert das Maschinenprogramm den norma-
len Bildschirm (49152 - 65535) in den Bereich von 25500 bis
41883 und den dort liegenden Speicherinhalt in den normalen
Bildschirmspeicher. So konnen Sie zum Beispiel ein Bild
zeichnen, es iiber 'SCREEN’ in den Speicher ablegen und es
jederzeit wieder zuriickholen, wobei der momentane Bild-
schirminhalt aber erhalten bleibt und nach einem zweiten
’SCREEN’-Kommando wieder das Bild abldst.

(Hubertus Hinse/cd)
(1]
fur 464-664-6128
L
10 REM Listing 1: Screencopy [3159]
20 REM XXkkkxkkXkKXXXKX [887]
30 REM * (¢) 1988 x* [707]
40 REM * by * [403]
50 REM * Hubertus = [1244]
80 REM = Hinse * [762])
70 REM %kkkkkkkxkkkx [887]
80 : [174]
90 MEMORY 24999 [283])
100 : [174]
110 FOR speicher=25000 TO 25061:READ code: [3441]
POKE speicher,code:NEXT
120 CALL 25053 [310]
130 : [174]
140 REM =====z=========z== [1257]
150 DATA &3e, &40 [437]
160 DATA &32,840c,462 [333]
170 DATA &21,&00,&cO [95]
180 DATA &11,&9c,4&63 [698]
190 REM ================ [1257]
200 DATA &3e,4ff [531]
210 DATA &fS5 [248]
220 DATA &7e [264]
230 DATA &fS5S [246]
240 DATA &la [232]
250 DATA &77 [94]
260 DATA &f1 [250]
270 DATA &l2 [115]
280 DATA &fl {2501
290 DATA &13,&23 [63]
300 DATA &3d [253]
310 DATA &c2,&b5,&61 [651]
320 REM =============z=== [1257])
330 DATA &3a,&0c,8&62 [578]
| 340 DATA &3d [253]
350 DATA &ca,&d0O,&61 [907]
360 DATA &32,&40c,&62 [333]
370 DATA &c3,4&4b3,8&61 [331]
380 REM ================ [1257]
390 DATA &c9 [284]
400 REM =========s====== [1257]
410 DATA &d6,&61 [639]
420 DATA &c3,&aB,&61 [533]
430 DATA &53,8&43,852,845 [808]
440 DATA &45,&4ce,&00 [421]
450 DATA &01,&d1,&61 [703)
460 DATA &21,&dc,&61 [241]
470 DATA &c3,&d1l,&bc [690]
Listing Screencopy
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—Tips & Tricks

Von 0 auf 39 in 15 Sekunden!!
Formatierroutine fiir Eilige

Halt!! Bliittern Sie nicht gleich weiter, auch wenn Ihnen das
Wort ’Formatierroutine’ ziemlich bekannt vorkommt. Un-
ser neues Formatierprogramm ist namlich nicht nur schnell,
es enthélt dazu einige Spezialitiiten, die Sie bestimmt aufhor-
chen lassen.

Eines der meistbenutzten Programme eines Diskettenbesitzers ist
das notwendige Formatierprogramm. Leider sind die mitgeliefer-
ten Programme DISCKIT3 oder FORMAT sehr langsam und un-
komfortabel. Diese Probleme werden von CFORMAT beseitigt. Es
ist vollstdndig in Maschinensprache geschrieben und benutzt nicht
die eingebauten ROM- Routinen, sondern eigene Routinen, die di-
rekt auf den FDC zugreifen. Deshalb ist CFORMAT eines der
schnellsten Formatierprogramme flir den CPC. Da CFORMAT zu-
sdtzlich meniigesteuert ist, ist es sehr einfach zu bedienen.

Abtippen

miissen Sie lediglich die Datei CFORMAT .DAT. Nach vollendeter
Tat speichern Sie diese Datei ab und starten sie. Es wird jetzt das
endgiiltige Programm CFORMAT erzeugt und auf Diskette abge-
speichert. Wenn Sie eigene Formate benutzen wollen, so kénnen
Sie diese ab Zeile 1060 in den DATA-Lader einfiigen.

Benutzen

konnen Sie das Programm in folgender Weise. Sie starten es mit
RUN“CFORMAT*. Es erscheinen nun drei Windows. in denen

Sie zwischen verschiedenen Formaten und Laufwerken wihlen
konnen. In jedem Window erscheint ein inverser Balken, der an-
gibt, welche Auswahl getroffen wurde. Einer dieser drei Balken
blinkt dauernd. Mit den Cursortasten konnen Sie den blinkenden
Balken bewegen. Wenn Sie die endgiiltige Einstellung gefunden ha-
ben, legen Sie die zu formatierende Diskette ein und driicken die
Entertaste. Aber achten Sie darauf, daf wirklich die richtige Dis-
kette eingelegt ist, denn CFORMAT formatiert gleich nach Tasten-
druck, ohne eine Sicherheitsabfrage zu machen. Bei Fehlern bricht
CFORMAT sofort ab und gibt eine Meldung in der letzten Zeile
aus.

Format oder ’Deformat’

Eine der Formatierroutinen ist Gibrigens mit "Deformat’ iiberschrie-
ben. Hier handelt es sich um etwas Besonderes. 'Deformat’ hebt
nidmlich eine Formatierung wieder auf, indem die Blocke auf der
Diskette vergroBert werden und damit das Format nicht mehr er-
kannt wird. Diese Diskette kann dann weder beschrieben, noch ge-
lesen werden. Dies hat auch einen triftigen Grund. Manche Disket-
ten, die einen oder mehrere defekte Sektoren enthalten, lassen sich
nicht mehr mit den normalen Formatierprogrammen formatieren,
hier hilft meistens das Deformat. Hat man eine solche Diskette mit
"Deformat’ behandelt, und formatiert sie danach mit einem bekann-
ten Format, so ist diese Diskette wieder voll gebrauchsfertig. Bei
manchen Disketten kann allerdings auch "Deformat’ nichts mehr
retten, hier muB man es auf einen Versuch ankommen lassen.

fur 464-664-6128
L |
10 MEMORY B&BFFF [207]
20 FOR 1=&9000 TO &93CH [1797])
30 READ w$ [409]
40 POKE 1,VAL("&"+w$) [533]
50 NEXT [350]
60 READ anz [748]
70 POKE &931B,anz [1262]
80 adr=anz*12+37836 [927]
80 FOR i=0 TO anz-1 [496]
100 READ na$ [488]
110 na$=LEFT$(na$,10) [1701]
120 IF LEN(na$)<10 THEN na$=na$+SPACE$(10- [3037]
LEN(na$))
130 FOR j=1 TO 10 [7281
140 POKE i*10+&93CB+j,ASC(MID$(na$,j, 1)) [1491]
150 NEXT [350]
160 POKE &93CC+anz*10+2*%i,adr-INT(adr/256) [2202]
x256
170 POKE &893CD+anz*10+2%i,INT(adr/256) [2030]
180 READ a,of,1a [766]
190 POKE adr,a [83]
200 adr=adr+l [392)
210 0=0:0a=0 [789]
220 FOR k=1 TO a [1325]
230 POKE adr,0 [302]
240 POKE adr+1,0 [421]
250 POKE adr+2,0f+0 [550]
260 POKE adr+3,la [324]
270 adr=adr+4 [401]
280 o0=0+CINT(a/2) [643]
290 IF o>=a THEN o=ca+l:0a=o0 [1495]
300 NEXT [350]
310 NEXT [350]
320 SAVE"cformat.",b,&9000,UNT(adr)-&8000, [2131]
&9000
330 DATA 3E,02,CD,0E,BC,21,24,983,06,34,CD, [3039)
12,92,3E,01,01
340 DATA 7E,FA,ED,78,FD,21,00,93,AF,F5,4F, [3123]
67,2€E,14,CD, 01
350 DATA 92,3€,0E,85,67,FD,77,00,2E,03,CD, [2492]
75,BB,3E,96,CD

| Listing CFORMAT

(Carsten Schaar/jb)

360 DATA 5A,BB,3E,9A,06,0A,CD,1A,92,3E,9C, [2636]
CD,5A,BB,FD, 66

370 DATA 00,2E,04,CD,75,BB,3E,95,CD,5A,BB, [2616]
69,26,0A,CD,01

380 DATA 92,11,58,93,19,06,0A,CD,12,92,3E, [3581]
95,CD,5A,BB,FD

390 DATA 66,00,2E,05,CD,75,BB,3E,97,CD,5A, [2660]
BB, 3E,9A,06,0A

400 DATA CD,1A,92,3E,9D,CD,5A,BB,69,26,03, [1938]
cp,01,92,11,18B

410 DATA 93,19,4E,23,E5,DD,E1,DD,6E,00,DD, [2239]
66,01,AF,F5,E5

420 DATA FD,66,00,C6,06,6F,CD,75,BB,3E,95, [2878]
CD,5A,BB,E1,06

430 DATA 0A,CD,12,92,3E,95,CD,5A,BB,F1,3C, [2544]
B9,20,E0,C6,06

440 DATA 6F,FD,66,00,CD,75,B8,3E,93,CD,5A, [2222]
BB, 3E,8A,06,0A

450 DATA CD,1A,92,3E,99,CD,5A,BB,F1,3C,FE, [2913]
03,C2,19,90,3E

460 DATA 18,CD,54,BB,06,03,05,CD,B5,91,04, [2272]
10,F9,CD,5A,BB

470 DATA 06,00,0E,05,21,01,93,CD,09,BB,FE, [2878]
FC,C8,FE,0D,CA

480 DATA 43,91,CD,B5,91,FE,F0,20,0A,7E,FE, [1981]
00,28,11,35,3E

490 DATA FO0,18,0C,FE,F1,20,08,7E,3C,B9,28, [2263]
03,34,3E,F1,F5

500 DATA 3E,18,CD,5A,BB,CD,85,91,CD,5A,88, [2671]
F1,FE,F2,20,08

510 DATA 78,B7,28,C3,05,28,18,0B,FE,F3,20, [3816]
BB, 78,FE, 02,28

520 DATA B6,04,23,E5,78,6F,26,03,CD,01,982, [2734]
11,18B,93,19,4€

530 DATA E1,18,A4,3A,03,93,32,19,93,CD,7A, [2243]
g2,20,92,21,19

540 DATA 00,CD,75,BB,06,50,3E,20,CD,5A,BB, [1704]
10,FB,F3,3A,03

550 DATA 93,32,08,93,32,0C,93,3A,02,93,0E, [2336]
28,B7,28,02,0E

560 DATA 28B,3A,01,93,87,6F,26,00,11,FE,93, [2143]
19,E5,DD,E1,DD

570 DATA 6E,00,DD,66,01,7E,32,0E,93,E5,23, [2598]
23,23,23,7E,32

580 DATA 00,93,E1,3E,00,CD,20,92,20,0F,CD, [2428]
58,92,20,0A,3C

Listing CFORMAT
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[ Tips & Tricks—]
Aus dem Data Becker-Angebot
Das GroBe LOGO-Buch zu CPC und Joyce
LOGO kann mehr, als Sie denken, LOGO ist heute eine anerkannte Sprache
bei vielen ehrgeizigen Prugrammpm'gktgn.é)as rajcm bifé hirr Zur Eratellun%u
von Kl-Programmen. Hier das Buch tliir CPC- und Joyce-Besitzer, die viele Vor-
g:og?Agg f?'é’g'Fz'“'gE'gs'Fa' 18,04,FB,21, [2834] lei!eiieserSprachekenngnlemanwolaank. uTnureinlgaSlichwona;‘u nen-
0 D p ' nen: Listenverarbeitung, Prozeduren, Rekursionen, Sortierroutinen, Masken-
fiochgi ;: ' g: 1C3,E0,90,E5,D5,F5,C5,68,26, [3305] generator, Nutzen Sie diese Sprache fiir Ihre eigenen, ehrgelzigen Programm-
,CD,01,92, ideen.
610 DATA OF,85,4F,F1,F5,F5,6F,26,00,11,01, [3271] 410 Seiten Best.-Nr, 417 DM 39,-*
93,19,7E,F5,C8
620 DATA 06,61,6F,CD,75,BB,E1,F1,E5,2E,03, [3541] Das groBe Joyce-Buch
67,CD,01,92,11 Von der Textverarbeitung zum Programmieren — das bietet Innen das groBe
630 DATA 1B,93,19,23,E5,DD,E1,DD,6E,00,DD, [2811) Joyce-Buch. Hier werden alle Themen abgedeckt, die fiir Joyce-Nutzer inter-
66,01, F1,E5,2E essant sind. Spezielle Anwendungen mit LogoScript, Personalisieren des Sy-
) 21 e} stems mit CP/M. Multiplan auf dem Joyce, Uhr in BASIC, Grafikprogrammie-
640 DATA OA,67,CD,01,92,D1,18,06,04,C0,12, [2276] rung in LOGO und viele andere interessante Themen warten auf Sie im gro-
92,C1,F1,01,E1 Ben Joyce-Buch. o
650 DATA €9,C5,D5,5D,16,00,6A,06,08,29,30, [2518] 418 Seiten Best.-Nr. 418 DM 59, -
01,19,10,FA,D1
660 DATA Cl1,C9,7E,CD,5A,BB,23,10,F9,CS8,CD, [3150]
5A,BB,10,FB,C9
670 DATA 32,09,93,C5,E5,11,04,93,01,05,93, [2576] J
cpD,8D,92,87,20 o ce
680 DATA F4,3A,05,93,FE,80,20,ED,11,07,93, [2625]
01,0A,93,CD,8D
690 DATA 92,11,04,93,01,05,93,Cc0,80,92,87, [1649] o u
20,F4,3A,05,93 B h _K t
700 DATA E6,C0,3A,09,93,E1,C1,C9,C5,E5,46, [2718] uc er IS e
23,77,23,23,23
710 DATA 23,10,F9,E1,E5,23,01,11,93,11,08, [3114] Programmierwissen pur im Westentaschenformat
93,CD,8D,92,3A 1
720 DATA 11,93,E6,C0,3A,09,93,E1,C1,C9,F3, [2715] Fuhrer zum Joyce ,
01,1A,93,11,18 Best.-Nr. 450 DM 29,80
730 DATA 93,CD,8D,92,3A,1A,93,E6,60,FE, 20, [3004] Fiihrer zum CP/M
FB,C9,cC5,01,7E Best.-Nr. 452 DM 19,80*
740 DATA FB,ED,78,87,30,FB,E6,E1,3E,FF,20, [2114)
62,1A,13,0C,ED Joyce fiir Einsteiger
750 DATA 79,00,3E,05,30,20,FD,ED,78,87,30, [2286] Wer einen Joyce gekauft hat, der mochte schnell und effektiv mit diesem
F8,87,38,21,87 Rechner umgehen. Joyce fiir Einsteiger wird dieser Anforderung voll gerecht.
760 DATA 38,0D,3E,0A,3D,20,FD,ED,78,E6,10, [2867] Von Kleinigkeiten, wie dem AnschiuB des Gerates oder dem Kopieren der Sy-
20,DF,18,38,7E stemdiskette bis hin zur optimalen Arbeit mit LocoScript finden Sie alles Not-
770 DATA 0OC,ED,79,0D,23,ED,78,87,30,FB,E6, [2713] wendige. Dazu seine kleine Einflihrung in BASIC und LOGO und natlrlich In
40,20,F1,18,12 das Betriebssystem von CP/M-Plus. A
780 DATA 87,30,0F,0C,ED,78,0D,77,23,ED,78, [1485] 248 Seiten Best.-Nr. 453 DM 29,
87,30,FB,E6,40
Fo O ey e ouiE e B0 D 180T SRS L 2ET Aus dem Franzis Verlag-Angebot
,0C,ED, 78,
800 DATA 77,23,3E,04,3D,20,FD,18,EA,E3,ED, [1946] DenJoycepmgmmmieren
78,E6,0F,C1,C8 Der Autor hat es sich zur Aufgabe gemacht, den Joyce als volistédndigen Com-
810 DATA 00,00,00,00,08,00,00,0F,00,00,00, [2021] puter zu beschreiben. Er vermittelt dem Joyce-Besitzer eine Menge interes-
4D,00,00,00,52 § santer und nicht alltéglicher Kenntnisse. AuBerdem ist das Buch angefilit mit
820 DATA E5,00,00,00,00,00,00,00,04,00,00, [2530] Programmlistings, die fiir den fertigen Einsatz konziplert sind. Aus diesen Li-
05,CC,93,02,76 stings lassen sich zahlreiche ausgefeilte Programmitricks entnehmen. Der Auf-
830 DATA 93,02,8A,93,43,46,4F,52,4D,41,54, [1691] bau und die Badienung des CP/M-Betrisbssystems werden ebenfalls flr den
2B 20 20, A4 20 iy i Josr;ca-Anwender. der slchtnlcht gitahinfiachlar Textverarbeitung beglnﬂ en will,
. I behandelt, Insgesamt stellt das Buch eine interessante Programmierliteratur
23028";2 gé‘:g’aa'"'”'52'79'”'43-53'53- (2695) fUr den technisch interessierten Joyce-Eigner dar. DM 38.—*
[ 1 1 ’ ca. i i= ) p—
850 DATA 20,43,61,72,73,74,65,6E,20,53,63, [2957] LI e b Aoty :
68,61,61,72,20
860 DATA 53,6F,66,74,77,61,72,65,46,6F,72, [2418] DMV-Angebot
| 6D,61,74,65,20 1 . :
870 DATA 20,20,54,72,61,63,68,73,20,20,20, [2361] Praktische Textverarbeitung mit Joyce el &
20,4C,61,75,66 Ein Buch/Disketten-Pakat. DarAutor.iurgens&ebenzengts:n Jdles?rﬂ Bugch
T RS o6 Maglichkelten der Textverarbeitung auf, die Sie von LocoScript nicht erwartet
2?062»\15'2 ;;':g'72'63'65'20'34'30'20'54'72’ LEEaE gﬁnen,.,VcnderPikeau!Wefdengiaan de:LUn;lgangmilSchablonen und
DX S T I tandardlayout herangefiihrt. Einige Abstecher fihren Sie anhand anschauli-
890 DATA 34,33,20,54,72,61,63,68,73,20,4C, [2975] cher Beispiele an Textverarbeitung und CP/M (ED/Wordstar) heran.
61,75,66,77,65 Aus dem Inhalt:
900 DATA 72,6B,20,41,4C,61,75,66,77,65,72, [1719] — LocoScript Spezial - Softwaretraining fiir Fortgeschrittene
68,20,42,1F,18B — Fehler im System: Wie rette ich meinen Text?
910 DATA 19,07,4F,4B,2E,20,20,20,20,20,20, [2923] — Joyce-Tasteninstallationsdatei fur das Programm Wordstar
20,20,20,20,20 — Aleatorische Poetik: Der Computer dichtet
| ¢920 DATA 20,20,20,20,20,1F,1B,19,07,46,65, [2125] Auf Diskette: Uber 50 Dateien mit Schablonen, Briefen, Postkarten, Serien-
68,6C,65,72,20 Rundschreiben, Formularen, Etiketten, Druckbeispielen, Schriften,
| 930 DATA 61,75,66,67,65,74,72,65,74,65,6E, [1916) Bildschirm-Installationen uvm.
2E Lelngn-Hardcover, 207 Seiten, L
| 940 'Ab hier werden die einzelnen Formate [2738] 3"-Diskette Best.-Nr. 401 DM 89, -
abgelegt o .
350 "Als erstes die Anzahl der Formate: E104:]i] Aus dem Huth|g.Ver|ag.Angebot
60 DATA 5 178 . )
970 'Und nun Format eins: [1752] Joyce — Das Praxisbuch zur Textverarbeitung .
980 'Erst der Name (maximal 10 Zeichen) [2635] Dieses Buch flllt einerseits die Llcken, die die zum Joyce mitgelieferten
990 DATA "Data Only" (1108] Handbucher noch offen gelassen haben, und gibt andererseits viele Tips zur
 DOR’ e praktischen Arbeit mit LOCO-SCRIPT.

Dann die Anza er Sektoren,Sektoro [3131] Sie erfahren, wie man Briefkdpfe erstellt, Formulare ausdruckt, eine Phrasen-
ffset und Sektorlaenge datel anlegt, mit dem Drucker klgine Firmen-Logos erstellt oder die verschie-
1010 DATA 9,&cl,2 [272] denen LOCO-SCRIPT-Optionen effektiver nutzt. So kann das offensichtlich
1020 'Nun die anderen Formate im gleichen [3617] fehlende Mail-Merge doch mit Hilfe eines kleinen BAS|C-Programms nach-
Schema empfunden werden. Zahlreiche Hardcopies und eine Ubersicht samtlicher
1030 DATA "Vendor",9,&41,2 [1191] LOCO-SCRIPT-Meniis mit den zugehdérigen Unterments helfen sowohl Neu-
1040 DATA "IBM",8,&01,2 [746] lingen f.-xls auch »alten Hasen« gleichermaBen. L
1050 DATA "Extended",10,&11,2 [2214) 125 Seiten, Best.-Nr. 419 DM 35, -
1060 DATA "Deformat",1,&00,6 [1685] * Unabhiinglg von der Anzahl der besteliten Blicher berechnen wir fir das Inland 3,— DM

bzw. tir das Ausland 5,- DM Porto und Verpackung. Bitte benutzen Sle dle Bestellkarte.
FEinIeh O DMV-Verlag :Fuldaer Str. 6 - 3440 EschwegeJ




—Tips & Tricks

P-Copy
Listschutz aufgehoben

Bei P-Copy handelt es sich nicht um ein neues Kopierpro-
gramm, sondern um ein Tool fiir BASIC-Programme, die
geschiitzt abgespeichert worden sind.

Dieses Tool ermoglicht, aus geschiitzten BASIC-Program-
men ein list- und editierfihiges BASIC-Programm zu erzeu-
gen, wenn es unter AMSDOS mit “,p“ abgespeichert wurde.
Nun ist es moglich, sich geschiitztes BASIC von Kassette
oder Diskette einzuladen und wieder entschiitzt auf Disket-
te/Kassette abzulegen.

Programmablauf

Das kurze BASIC-Programm enthélt einen eingebauten Da-
talader fiir den Maschinencode. Im ersten Teil des Program-
mes wird die Bildschirmmaske eingerichtet, eine kurze Pro-
grammbeschreibung gegeben und der Datalader aufgerufen.
Nach dessen Bearbeitung erscheint die Aufforderung “Bitte
Taste druecken®. Durch Betitigen einer Taste wird die Be-
schreibung geldscht und der Eingabeteil beginnt. Hier wird
zundchst mittels der Cursortasten festgelegt, ob die Quell-
und Zieldatei von Kassette oder Diskette geladen bezie-
hungsweise gespeichert werden soll. Das Wechseln zwi-
schen Quell- und Zieldatei erfolgt mit den Cursortasten hoch
und runter. Die Auswahl von Diskette oder Kassette erfolgt
wieder mit den Cursortasten, aber nun mit links und rechts.
Beendet wird die Auswahl mit der RETURN-TASTE. An-
schliefend wird nach der Datei gefragt, die bearbeitet wer-

den soll. Nach erfolgter Eingabe wird unter dem Eingabefeld
die bekannte Kassettenmeldung oder die Aufforderung “In-
sert Disc to Read-Press any key to Continue® erscheinen.
Durch Driicken einer Taste wird der BASIC-Teil geladen
und auf das gewiinschte Speichermedium abgespeichert. Das
gednderte Programm bekommt zur Unterscheidung die En-
dung “.....PRG*.

Anmerkung:

Speichern Sie das Programm vor dem ersten Probelauf ab, da
es einen Maschinencodeteil enthilt.

Die Besitzer eines CPC 464 mit einem Kassettenlaufwerk
miissen ohne Diskettencontroller mit einer Fehlermeldung
rechnen, da auf RSX-Befehle zugegriffen wird, die nur im
Controller enthalten sind. (Wolfgang Fick/cd)

Bild 1: Wihlen Sie bequem mit den Cursortasten, von wo das zu entschiit-
zende File geladen oder gespeichert werden soll.

fir 464-664-6128
|

10 ' 3 % ok e 3k ok K gk ok ok ok ok e ok ok K ok kK ok Xk K kK ok [1143]
20 ' % * [175]
30 ' x P-COPY * [524]
40 ' % * [175]
50 ' % (C) 1988 * [336)
60 * by * [227]
70 ' * wWolfgang Fick * [774]
80 ' % 3 [175])
110 ' * * [175]
120 ' RERKERKERRKRKRRKRKKRREK kKR XX KKKk XK [1143]
130 ‘**x Initialisierung **x* [1272]
140 MEMORY &A200 [664]
150 laufw$(1)="DISC":laufw$(2)="TAPE" [2182]
160 MODE 2 [513]
170 WINDOW #1,12,64,6,13:WINDOW #2,20,56,1 [2644]
7,21

180 LOCATE 17,1:PRINT CHR$(24);" P - C [4684]
OPY ";CHR$(164);"1988 by W.Fic

k ";CHR$(24)

1890 LOCATE 10,5:PRINT CHR$(150);STRING$(55 [2778]
,154);CHR$(156)

200 FOR x%=1 TO 8:PRINT TAB(10);CHR$(149); [3544]

TAB(66);CHR$(149) :NEXT x%
210 PRINT TAB(10);CHR$(147);STRING$(55,154 {3234]
);CHR$(153)

220 '*xx Programmbeschreibung *xx [2834]

230 WINDOW SWAP 1,0 [1024]

240 PRINT"P - C O P Y erzeugt aus einem g [13221]
eschuetzten Programm,das mit 'p' gespeiche

rt wurden, wieder ein Programm, das mit LI

ST gelesen werden kann."

250 PRINT"P - C O P Y ermoeglicht ferner [10030]
die Wahl zwischen Disc oder Tape von den d

as Programm geladen bzw. gespeichert werde

n soll.

260 GOSUB 760: '**x*x M-Code laden *xx [2298]

270 PRINT:PRINT TAB (15);"[ BITTE TASTE DR [3527]

UECKEN 1"
Listing P-Copy

280 CALL &BBOS [393]
290 '*xx Eingabe - Teil * k¥ [1535]
300 CLS [91]
310 PRINT " ":PRINT [793]
320 PRINT TAB(10);" QUELLEDATEI von DISC [2351]
":PRINT
330 PRINT TAB(10);" ZIELDATEI nach DISC [2763]
" PRINT
340 PRINT " Waehlen = [ CURSORTASTEN ] [4814]
Weiter = [ RETURN )"
350 wahl%=1:qlaufw%=1:zlaufw¥%=1:LOCATE 7,3 [4095]
:PRINT CHR$(245);
360 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 360 [1408]
370 IF a$=CHR$(13) THEN 590 [652])
380 IF INKEY(0)=0 THEN LOCATE 7,5:PRINT " [3274]
":LOCATE 7,3:PRINT CHR$(246):wahli%=1
390 IF INKEY(2)=0 THEN LOCATE 7,3:PRINT " [3077]
“:LOCATE 7,5:PRINT CHR$(246):wah1%=2
400 IF INKEY(B)=0 THEN 430 [1205]
410 IF INKEY(1)=0 THEN 500 [1198]
420 GOTO 360 [524]
430 IF wahl%=2 THEN 470 [857]
440 qlaufw¥=qlaufwk+1 [495]
450 IF qlaufw®%=3 THEN qlaufw%=1 [132]
460 GOTO 560 [373]
470 zlaufw¥%=2)laufw¥+1l [1824]
480 IF zlaufw%=3 THEN zlaufw¥%=1 [1689]
490 GOTO 560 [373]
500 IF wahl%=2 THEN 540 [891]
510 gqlaufw¥%=gqlaufw%-1 [458]
520 IF qlaufw%=0 THEN qlaufw%=2 [898]
530 GOTO 560 [373]
540 zlaufw¥%=zlaufw%-1 [1820]
550 IF zlaufw¥%=0 THEN zlaufw%=2 [1536])
560 LOCATE 29,3:PRINT laufw$(glaufw¥) [2181]
570 LOCATE 29,5:PRINT laufw$(zlaufw¥) [2977)
580 GOTO 360 [524]
590 LOCATE 1,7:PRINT"Welches Programm soll [5242]
bearbeitet werden? =—---—--——,-—- b
600 LOCATE 39,7:INPUT name$ [1657]
610 '*%*x Daten an MC-Programm uebergeben [4458]
und BASIC-Programm laden *x*%
Listing P-Copy
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620 adrl=8BC7A:adr2=&A20B [2006])
630 IF gqlaufw%=1 THEN |DISC.IN [652]

640 IF qlaufw%=2 THEN |TAPE.IN [{1814]
650 IF zlaufw%=1 THEN |DISC.OUT [2114)
660 IF zlaufw%=2 THEN |TAPE.OUT [1567]
670 FOR x%=0 TO 2 [1256]
680 POKE adr2+x%,PEEK(adrl+x%) [1546])
690 NEXT x% [423]

700 WINDOW SWAP 0,2 [1026]

710 POKE adrl,&C3:POKE adrl+1,&10:POKE adr [1807]
1+2,4A2

720 IF 2laufwX%=1 THEN POKE adr2-1,&1 ELSE
POKE adr2-1,&0

730 IF qlaufw%=1 THEN PRINT"Insert disc to (10873]
READ" :PRINT"Press any key to continue ";C
HR$(143); :CALL &BBO6:PRINT CHR$(8);CHR$(16
J;CHR$(13);CHRS(10)

[4031]

740 LOAD name$ [636]
750 END [110])
760 '*%xx M-Code laden *xx*xx [1196]
770 DATA 11,7A,BC,21,08,A2,01,03,00,ED,B0, [3076]
CcD, 7A,BC,21,5E,0638
780 DATA A7,36,50,23,36,52,23,36,47,11,07, [3155)
00,19, 7E,FE, 01,0426
790 DATA 20,49,36,00,3A,0A,A2,21,AB,A2,B7, [2494]
C4,8C,A2,01,08,05A5
800 DATA 00,21,56,A7,11,FA,Al,ED,BO,D5,13, [2392]
01,03,00,ED,BO0,06F0
810 DATA E1,36,2E,3E,0C,47,3E,00,21,FA,Al, [2612]
ED,5B,6A,A7,CD,06F6
820 DATA 8C,BC,3E,00,2A,6A,A7,ED,5B,6D,A7, [1959)
| ED,4B,56,A7,CD,081F
| 830 DATA 98,BC,CD,8F,BC,3E,02,CD,0E,BC,C9, [2521])
3E,07,CD,5A,BB, 0833
840 DATA 21,E0,A2,CD,8C,A2,3E,02,CD,0E,BC, [3147]
c9,CD,A2,A2,3E,088D
850 DATA 8F,CD,5A,BB,CD,06,BB,3E,08,CD,5A, [3583]

Listing P-Copy

BB, 3E,10,CD,5A,079C

860 DATA BB,C9,7E,B7,C8B,CD,5A,88,23,18,F7, [2956]
O0D,0A,0A,0A,49,07098

870 DATA 6E,73,65,72,74,20,64,69,73,63,20, [3485]
74,6F,20,57,52,0588B

880 DATA 49,54,45,0D,0A,50,72,65,73,73,20, [3032]
61,6E,79,20,68,04F9

890 DATA 65,79,20,74,6F,20,63,6F,6E,74,69, [2769]
6E,75,65,20,00,0586

900 DATA OD,0A,0A,0A,46,41,4C,53,43,48,45, [3288]
52,20,44,41,54,036C

910 DATA 45,49,54,59,50,20,21,0D,0A,50,2D, [2599]
43 ,4F,50,59,20,03BB

920 DATA 6B,6F,70,69,65,72,74,20,6E,75,72, [3242]
20,67,65,73,63,0635

930 DATA 68,75,65,74,7A,74,65,20,42,41,53, [3785]
49,43,2D,50,72,057A

940 DATA 6F,67,72,61,6D,60,65,0D0,0A,0A,50, [2477]
72,65,73,73,20,0536

950 DATA 61,6E,79,20,6B,65,79,20,74,6F,20, [2803]
63,6F,6E,74,69,05F1

960 DATA 6E,75,65,20,00,00,00,00,00,00,00, [3164]
00,00,00,00,00,0168

970 zeile=770:adr=41488 [1632]
980 FOR loopl%=1 TO 20 [746]

990 summe=0:FOR loop2%=1 TO 16 {1098]
1000 READ byte$:byte=VAL("&"+byte$):POKE a (2844]
dr,byte

1010 summe=summe+byte:adr=adr+1:NEXT loop2 [3487]
%

1020 READ pruefsum$:pruefsum=VAL("&"+pruef [2374]
sum$)

1030 IF pruefsum<>summe THEN PRINT"Fehler [3738]
in Zeile :";zeile:END

1040 zeile=zeile+10:NEXT loopl% [1675]
1050 RETURN [555]

Listing P-Copy

RAM-Dump

Speicherinhalt sichtbar gemacht

Sicherlich stellt sich fiir den erfahrenen BASIC- Pro-
grammierer die Frage, wofiir man ein RAM-Dump-Pro-
gramm in Maschinensprache iiberhaupt braucht. Zumal
dieses Programm sicherlich linger ist als ein BASIC-Pro-
gramm, das dem gleichen Zweck dient. Nun, der Vorteil
liegt klar auf der Hand. Maschinencode-Programme kon-
nen jederzeit aufgerufen werden, ohne vorhandene BA-
SIC-Programme zu léschen.

Die Programmierer, die es nicht besonders eilig haben, wer-
den bestimmt auch weiterhin ein BASIC-Programm benut-
zen. Die Programmierer, die keine Zeit iibrig haben, méch-
ten sicherlich bald das Dump-Programm nicht mehr missen,
denn der Geschwindigkeitsgewinn gegeniiber einem BASIC-
Programm ist doch recht beachtlich. Das Maschinenpro-
gramm ist gegeniiber meinem BASIC-Programm um den
Faktor 3.7 schneller.

Nach korrektem Eintippen beziehungsweise Einladen des
Programms muf dieses durch den Befehl “CALL &AQ00
einmalig initialisiert werden.

Wenn der Datalader einmal eingegeben und gestartet worden
ist, kann dieser geloscht werden, da sich das Maschinenpro-
gramm auf Diskette geschrieben hat. Dieses Maschinenpro-
gramm kann dann jederzeit durch 'LOAD “DUMP.BIN*,
&A000° wieder geladen werden, mufl aber immer einmal
durch “CALL &AO000“ initialisiert werden.

0200 20 1D CE 02 00 1C 00 64 00 OD 3D 00 62 79 74 E5 ce-...d. . =.byt,
0210 EF FF 1D 20 22 26 22 F4 03 33 00 62 79 74 E5 29 ... ("&"..3.byt.
0220 00 3B 00 6E 00 BE 20 OD 07 00 61 64 F2 2C 0D 3D ; . «..ad., .=

u.)..H.s
. ."Fehler in
0290 20 SA 65 69 6C 65 22 3B OD 00 00 7A 65 69 6C E5 Zeile";...zeil.

02A0 3B 01 98 00 2B 00 8C 00 OD 48 00 73 75 ED EF OE H + -H.su

02B0O 01 OD 1E 00 7A 65 69 6C E5 EF OD 1E 00 7A 65 69 eil..... zei
02c0 6C B5 F4 OD 11 00 61 E2 01 A0 20 1D C8 01 00 1E l..... Birs seeen
02D0 00 96 00 CB 20 22 44 55 4D 50 25 42 49 4E 223 2C . “DUMP.BIN",

Bild 1: Durch das Einbinden von RAM-Dump konnen Sie jederzeit unter
BASIC die aktuellen Speicherinhalte auslesen.

Die Ein- und Ausgabe
Kann dann zu jeder Zeit mit dem RSX-Befehl

4 DUMP, (Anfangsadresse), (Endedresse), (Integerzahl)¥
aufgerufen werden.

Die Anfangs- und die Endadresse konnen als Zahl (im Be-
reich 0 bis 65535 beziehungsweise &0000 bis &FFFF) oder
als Variable, deren Wert ebenfalls im oben genannten Be-
reich liegt, angegeben werden. Zu dem letzten Parameter ist
zu sagen, daBl er das Ausgabegerit bezeichnet.

Wird eine Zahl ungleich 0 eingegeben, so wird als Sichtgerit
der Drucker gewihlt. Im anderen Falle werden die Daten auf
dem Bildschirm ausgegeben. Die Datenausgabe ist so aufge-
baut, daB zunichst die Adresse und deren Speicherinhalt im
HEX-Format erscheint. Als letztes werden diese sechzehn
Speicherinhalte als ASCII-Dump auf dem Ausgabegerit aus-
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gegeben. Bei diesem ASCII-Dump werden nur Werte im Be-
reich groferer 32 und kleiner 128 als ASCII-Zeichen ausge-
geben. Steuerzeichen und Zeichen, deren Bereich iiber 128
liegen, werden als Punkt ausgegeben.

Ist der Bildschirm gewdhlt worden, dann werden die Farben
in ihre Ausgangsstellung zuriickgesetzt. Nachdem die Aus-
gabe bei 23 Zeilen angelangt ist, wird die Ausgabe angehal-
ten. Durch Betitigen einer beliebigen Taste geht es aber im
Ablauf weiter. Mochte man das Programm unterbrechen, so
kann das jederzeit mit der ESC-Taste geschehen.

Druckerausgabe

Ist der Drucker als Ausgabegerit gewéhlt worden, so wird
am Bildschirm nichts verdndert. Auf dem Drucker erscheint
zuerst der Bereich, der “gedumpt” wird, danach werden
auch hier die Daten, wie oben beschrieben, ausgegeben. Die-
se Ausgabe kann man ebenfalls mit der ESC-Taste unterbre-
chen, allerdings werden die Zeilen, die sich schon im
Druckerpuffer befinden, ausgedruckt.

(Thomas Lammert/cd)

fur 464-664-6128
[
10 CLEAR [217]
20 ' [117]
30 ' DUMP-Basiclader [17501
40 ' [117]
50 MEMORY &SFFF:adr=8A000 [955]
60 ab=10:2eile=140 [875]
70 FOR 1=1 TO 8 [462]
80 READ byte$ [603)
90 IF byte$="*ende*" THEN 150 [1784]
100 byte=VAL("&"+byte$) [683]
110 POKE adr,byte:sum=sum+byte:adr=adr+1 [2247])
120 NEXT [350]
130 READ sum$:IF VAL(sum$)<>sum THEN PRINT [23630]
"Fehler in Zeile";zeile;:END
140 sum=0:zeile=zeilet+ab:GOTO 70 [2233]
150 SAVE "DUMP.BIN",b, &A000,&1ES [2084]
160 END [110]
170 DATA 00,01,14,A0,21,10,A0,CD,585 [1845]
180 DATA D1,BC,3E,C9,32,00,A0,C9,1071 [2239]
190 DATA FC,A6,14,A0,AA,A1,C3,19,1149 [1680]
200 DATA AOQ0,FE,03,C0,3E,01,32,CA,924 [1573]
210 DATA Al1,DD,5E,02,DD,56,03,D0D,1009 [1629]
220 DATA 6E,04,DD,66,05,E5,A7,ED,1075 [2467]
230 DATA 52,E1,D0,DD,7E,00,FE,00,1116 [2046]
240 DATA 20,05,CD,E5,A0,18,03,CD,863 [1249]
250 DATA F2,A0,CD,42,A1,E5,06,10,1085 [2136]
260 DATA C5,E5,D5,7E,CD,6E,A1,DD, 1462 [1838]
270 DATA 7E,00,FE,00,3E,20,28,07,521 [1457]
280 DATA CD,2B,BD,30,FB,18,03,CD,968 [1273]
290 DATA 5A,8B,D1,E1,23,Cl1,10,E0,1179 [2435]
300 DATA E1,D5,11,C4,A1,CD,27,A1,1217 [2209]
310 DATA D1,06,10,C5,05,E5,7E,FE, 1250 [1638]
320 DATA 20,38,06,FE,7F,30,02,18,549 [1642]
330 DATA 02,3E,2E,F5,DD,7E,00,FE,956 [1988]
340 DATA 00,28,08,F1,CD,2B,BD,30,774 [1886]
350 DATA FB,18,04,F1,CD,5A,BB,E1,1227 [1815]
| 380 DATA 23,D1,C1,10,06,05,11,C7,1096 [1820]
Listing RAM-Dump

370 DATA Al,CD,27,A1,D1,E5,A7,ED,1408 {1859]
380 DATA 52,E1,D0,CD,09,8B,FE,FC,1422 [1616]
390 DATA C8,DD,7E,00,FE,00,C2,42,1061 [1690]
400 DATA AO,E5,21,CA,Al,34,3E,18,923 [1185]
410 DATA BE,El1,C2,42,A0,E5,D05,21,1310 [1655]
420 DATA 19,1C,CD,75,BB,11,CB,Al1,943 [1124]
430 DATA CD,27,A1,CD,06,BB,3E,02,867 [1695]
440 DATA CD,0E,BC,3E,01,32,CA,Al1,883 [1284]
450 DATA D1,E1,C3,42,A0,E5,D5,3E,1359 [2202]
460 DATA 02,CD,0E,BC,CD,02,BC,D1,1013 [1236]
470 DATA E1,C9,D5,D5,E5,11,AF,Al,1434 [1529]
480 DATA CD,27,A1,11,C7,A1,CD,27,1026 [1773]
490 DATA Al,11,B8,Al1,CD,27,A1,E1,1153 [1486]
500 DATA D1,CD,42,A1,D5,11,BE,Al,1222 [2231]
510 DATA CD,27,Al1,D1,EB,CD,42,A1,1281 [1863)]
520 DATA EB,11,C7,Al1,CD,27,A1,11,1034 [605]
530 DATA C7,Al1,CD,27,A1,D1,C9,1A,1201 [1151]
540 DATA FE,24,C8,F5,DD,7€,00,FE, 1336 [1658]
550 DATA 00,28,08,F1,CD,2B,B8D,30,774 [1886]
560 DATA FB,18,04,F1,CD,5A,8B,13,1021 [1947)
570 DATA 18,E5,E5,7C,CD,6E,Al,7D,1207 [2243]
580 DATA CD,6E,Al,DD,7E,00,FE,00,1077 [918]
590 DATA 20,0C,3E,20,CD,5A,BB,3E,682 [1278]
600 DATA 20,CD,5A,BB,18,0E,3E,20,646 [1935]
610 DATA CD,2B,BD,30,FB,3E,20,CD,1035 [1368]
620 DATA 28,8D,30,FB,E1,C9,F5,F5,1447 [1329]
630 DATA E6,F0,CB,07,CB,07,CB,07,1100 [1465)
640 DATA CB,07,CD,85,A1,F1,E6,0F,1195 [617)
650 DATA CD,85,A1,F1,C9,FE,0A,38,1261 [1863]
660 DATA 06,D6,09,F6,40,18,02,F6,811 [1510]
670 DATA 30,F5,DD,7E,00,FE,00,28,834 [1955]
680 DATA OC,F1,CD,28B,BD,30,FB,C9,1190 [1290]
690 DATA F1,CD,5A,BB,C9,F1,CD,5A,1460 [1543]
700 DATA BB,CS9,44,55,4D,D00,00,52,908 [1136]
710 DATA 41,4D,2D,64,75,6D,70,24,661 [1450]
720 DATA 76,6F,6E,3A,26,24,62,69,674 [1821]
730 DATA 73,3A,26,24,20,20,24,0A,357 [{1575)
740 DATA 0D,24,09,42,69,74,74,65,562 [1772]
750 DATA 20,65,69,6E,65,20,54,61,662 [1884]
760 DATA 73,74,65,20,64,72,75,65,796 [1817]
770 DATA 63,6B,65,6E,24,00,00,00,453 [1059]
780 DATA *endex [502]
Listing RAM-Dump

Softwareautoren fiir die Amstrad Computer gesucht.

Haben Sie nicht auch schon einmal daran gedacht. ein gutes Programm, das Sie selbst geschrieben haben, zu verdffentlichen ?
E en GenuB hrer Mini-Dateiverwaltung, Grafikerweiterung, Tips, Tricks, Tools, Utilities, Simulationen, Games usw. kommen?
Wirklich gute Software, die den Anforderungen unserer Leser genligt, wird von uns entsprechend honoriert.
Sie sollten jedoch bei der Einsendung Ihres Programms ein paar Punkte beachten.
Wenn Sie Nachstehendes befolgen, wird Ihre Post zligig und ohne groBe Riickfragen und Verzéigerungen bearbeitet :

Warum soliten nicht auch andere Leser in

Senden Sie uns lhr Programm mit

(a) allen bendtigten Flles auf der mit dem Programmnamen bezeichneten Diskette.

(b) den kompletten Ausdrucken/Listings aller Files der Diskette.
(¢) siner Beschreibung Ihres Programms und
(d) einer genauen Bedienungsanleitung.

Die Bedienungsanleitung und die Beschreibung sollten als Textdatei mit auf der Programm-Diskette enthalten sein. Wichtig fur uns zu wissen wére noch, mit welcher
Konfiguration Sie arbeiten, welchen Drucker Sie benutzen, ob Sie ein zweites Laufwerk angeschlossen haben usw...
Wenn Sie der Meinung sind, ein solches Programm geschrieben zu haben, dann nichts wie einschicken an den

DMV Verlag - Red. PC International - Abtlg. CPC/Joyce/PC - Fuldaer Str. 6 - 3440 Eschwege

Geben Sie bitte in der Adresse die fiir Ihren Amstrad Computer (CPC, Joyce, PC) zusténdige Abteilung mit an, damit Ihr Programm direkt in die richtigen Hénde gelangt.
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Der Spieler wird mit einer netten Ein-
gangsgrafik (die Zwiebeltiirme von
Moskau...) begriift und anschlieBend
nach dem gewiinschten Level (0-9) ge-
fragt. Dann beginnt das Spiel: das mitt-
lere vertikale Drittel des Bildschirms
ist das Spielfeld; von oben schweben
nun - je nach Level mehr oder weniger
schnell - verschieden geformte Kant-
blocke herab. Diese kénnen per Ta-
stendruck wihrend des “Fluges“ in der
Waagerechten verschoben und auBer-
dem in 90 Grad-Schritten um sich
selbst gedreht werden. Ist ein Block am
Boden angekommen, 16st sich unver-
ziiglich ein weiterer von oben. Sinn
und Ziel der ganzen Sache ist es, den
jeweils fallenden Block so zu drehen
und zu verschieben, dal er moglichst
paBgenau in die bereits am Boden lie-
genden Blocke fallt. Auf diese Weise
sollen alle Blocke liickenlos ineinan-
dergefiigt und der untere Raum ausge-
fiillt werden.

Hat man auf diese Weise eine “Ziegel-
stein“-Reihe vollstindig geschlossen,
rutscht sie nach unten weg und macht
damit Platz fiir die nachkommenden
Blocke. Schafft man es nicht, die
Blocke raumsparend zu “packen®, so
stapeln sie sich hoher und hoéher, und
man hat immer weniger Platz zum Ma-
ndvrieren der neu herunterfallenden
Blécke. Schneller und schneller wiichst
dann der Turm, und sobald er die
“Decke* beriihrt, endet die Runde.

Im linken Drittel des Bildschirms wird
cine Statistik, die Anzahl der versenk-
ten Reihen und der laufende Punkte-
stand angezeigt. Rechts des Spielfeldes
siecht man die Tastenbelegung. AuBer-
dem kann man sich zur Hilfestellung
den jeweils ndchsten Block im voraus

| TETRIS

...made in USSR

Ein sehr ungewohnliches Spiel steckt hinter einem ebenso ungewohn-
lichen Namen: TETRIS. Nach Herstellerangaben ein Spiel russischer
Herkunft, das “von den gottverlassenen Ebenen jenseits des Ural“
kommt. “Derselbe Geist, der Schachweltmeister hervorgebracht hat*,
hat ein pfiffiges Spiel entwickelt, dessen Einfachheit im ersten Anschein

trugt.

anzeigen lassen, was die “Bau-Pla-
nung“ erheblich erleichtert.

Ausdauernde Konzentration sowie Au-
genmaB und Schnelligkeit werden ver-
langt, um TETRIS erfolgreich zu spie-
len. Der Hersteller wirbt damit, daB
TETRIS siichtig mache. Nun ja, so
dramatisch wiirde ich es nicht sehen,
dennoch: fiir die auf den ersten Blick
recht bescheiden anmutende Action,
die da auf dem Bildschirm stattfindet,
hat das Spiel einen aulergewdhnlichen
Reiz. Sehr schon: es konnen beliebig
viele Spieler zum Wettstreit antreten;
die jeweils zwanzig besten werden in
einer High-Score-Liste nach jeder
Runde angezeigt.

Rundum kann man sagen, daf TETRIS
eine interessante Neuerscheinung in

der Spielesammlung des JOYCE dar-
stellt. Die hohe Auflésung des PCW-
Bildschirms wird gut ausgenutzt, das
Fehlen farbiger Darstellung schmaélert
den Reiz dieses Spieles nicht. Empfeh-
lenswert fiir alle Spieler, die eine Vor-
liebe fiir die Kategorie “Konzentration
und Geschicklichkeit“ haben, und die
an der zufallsgesteuerten Flucht vor
frefgierigen Pacman-Gespenstern bis-
her partout keinen Geschmack finden
konnten. Und auch fiir die, die nicht
’rumballern’, aber trotzdem ein fes-
selndes Spiel spielen wollen.

Info: Sunshine Software
Auf dem Schilde 14
5270 Gummersbach
02261/75752

(Holger Langbein/me)
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| 8: ROTATE
1 1: DRAW NEHT |
| 6: SPEED UP |
| 9: DROP
. { SPACE: DROP

Abb. 1: Gliick gehabt: der fallende Stein pafit genau in die vorhandene Liicke. ..
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MOONSTAT 3.0

Ein Statistikprogramm macht den
JOYCE zum Rechenkiinstler

DaB der JOYCE sich fiir mehr als nur Schreibarbeit eignet, ist in dieser
Publikation schon in vielen Beitrigen und in der Besprechung unterschied-
lichster Arten von Programmen deutlich geworden. Mit MOONSTAT soll
hier ein Programm vorgestellt werden, das die Leistungsfahigkeit des
JOYCE optimal ausnutzt und in einem Bereich unter Beweis stellt, fiir den
man geneigt sein konnte, nur gréBere Rechner in Betracht zu ziehen.

In seiner Urform wurde MOONSTAT
ohne Grafik- und Druck-Module ange-
boten. Uns lag die erweiterte und {iber-
arbeitete Version 3.0 G fiir den JOYCE
Plus vor. In einer anderen Konfigura-
tion ist sie auch auf dem “kleinen”
JOYCE lauffihig, jedoch muf dazu an-
gemerkt werden, daBl das auf zwei Dis-
ketten verteilte Programmpaket auf
diesem Rechner einen recht hiufigen
Diskettenwechsel erfordern diirfte.
Um dies zu vermeiden, sollte man sich
eventuell einer Moglichkeit bedienen,
welche MoonStat aufgrund seines Auf-
baus anbietet: Die Programmteile sind
als selbstindige Einheiten angelegt,
die, je nach Aufruf, in den Speicher ge-
laden werden, jede versehen mit eige-
nen Routinen fiir Datenein- und -ausga-
be sowie Fehlermeldungen.

Man kann also bei Bedarf nicht bend-
tigte Module aus dem Paket herausneh-
men, um mit einer “getrimmten” Ver-
sion zu arbeiten und diese eventuell zur
schnelleren Arbeit beim Start in die
RAM-Disk zu verlegen.

Statistische Berechnungen

Was macht das Programm aber nun?
MoonStat dient zunichst zur Berech-
nung aller Arten von Daten und bietet
dazu schon im Hauptmenii eine Fiille
von Analyse- und Berechnungsarten
an. Hinter einigen der dort dargestell-
ten Optionen verbirgt sich eine weitere
Vielzahl von zugehorigen Verfahren.
Die Statistiker und Mathematiker unter
unseren Lesern mégen entscheiden, ob
da noch Wiinsche nach Berechnungsar-
ten offen bleiben.

Benutzerfiihrung

Wir haben uns in einigen der Berech-
nungsarten umgeschaut, um einen Ein-
druck von der Arbeit des Programmes
zu bekommen. Zunichst einmal erwies
es sich als sehr bedienerfreundlich, da
seine Steuerung der des LocoScript
entlehnt ist: Balkenmeniis, die per Cur-
sortasten angewihlt werden. Fiir die
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manuelle Dateneingabe finden sich
hinreichend Hinweise, und der Benut-
zer wird jederzeit durch entsprechende
Anzeigen iiber gewihlten Berech-
nungs-Modus in Kenntnis gehaiten.
Fehleingaben werden zumeist korrekt
zurlickgewiesen, bzw. gar nicht erst
akzeptiert. Wenn es dennoch zu Pro-
blemen kam, so nur dann, wenn vom
Rezensenten vollig unsinnige Eingaben
getitigt wurden, die ein der statisti-
schen Methodik Kundiger nie vorneh-
men wiirde. In allen Untermeniis findet
sich, wie bei gutem Programmierstil
iiblich, die Option, aus der jeweiligen
Berechnungsart zum Hauptmenii zu-
riickzukehren.

Zur Geschwindigkeit der Berechnun-
gen ist anzumerken, daB die
Programm- Module (und der JOYCE)
hier erfreulich gut abschneiden. Die
groBten Verzogerungen ergeben sich
eigentlich bei der Anwahl einer neuen
Berechnungsart, wenn das betreffende
Modul von Diskette geladen werden
mufB. Bei dem Umfang des gesamten
Programmpaketes darf zudem nicht

iiberraschen, daf zur Durchfithrung ei-
niger weniger oft bendtigten MaBnah-
men selbst beim JOYCE Plus das Wen-
den der Diskette im Laufwerk A: erfor-
derlich ist. Diese trigt auf der A-Seite
beispielsweise die Grafikmodule, wih-
rend sich das Druckprogramm und ein
“Taschenrechner“ auf der Riickseite
befinden.

Grafische Auswertung

Womit wir bei den wesentlichen Neue-
rungen von MoonStat 3.0 gegeniiber
der Vorldufer-Version wiren: Nach
AbschluB der Analyse- und Berech-
nungsverfahren ist neben der Darstel-
lung am Bildschirm oder der Abspei-
cherung der Ergebnisse auf Datentri-
ger zusitzlich die Erstellung einer Gra-
fik moglich. Man hat die Option,
entweder die gerade erarbeiteten Daten
auszuwerten oder die Daten einer frii-
heren Analyse von Diskette zu iiber-
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Abb. 1: Das Hauptmenii bietet die Grundoptio-
nen von MOONSTAT an.
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Abb. 3: Weitere Untermeniis demonstrieren. ..

nehmen. Insgesamt fiinf verschiedene
Arten der grafischen Darstellung wer-
den angeboten (siche Abb. 4). Die zu
erstellende Grafik kann betitelt sowie
mit Untertiteln und einem erklirenden
Text unterhalb der Darstellung verse-
hen werden. Zudem sind Umrahmun-
gen, Unterlegung mit einem Gitter und
weitere Kennzeichnung einzelner Gra-
fikteile moglich. Die eingestellten Pa-
rameter werden zur Uberpriifung und
eventuellen Korrektur nochmals ange-

boten, bevor das Programm mit der Er-
stellung der Grafik beginnt. Danach
kann die gesamte Grafik eventuell neu
gestaltet werden; bei befriedigender
Ausfiihrung besteht die Moglichkeit
zur Speicherung oder zum sofortigen
Ausdruck. Die Ergebnisse der grafi-
schen Darstellung konnen sich quali-
titsmédBig sehen lassen. Ungewo6hn-
lich, jedoch sehr iibersichtlich, ist le-
diglich das sogenannte “Tortendia-
gramm®, welches statt der gewohnt
kreisrunden Form aus einer Anord-
nung unterschiedlich strukturierter
senkrechter Balken besteht, wobei die
Breite der Balken die Verteilung der
Werte repréisentiert.

Druck-Optionen

Ahnlich zahlreich wie im Grafikteil
sind die Optionen im Druck-Menii, wo
neben Papierart, Schrifttype, Qualitit
des Ausdrucks und Uberschrift auch
das Datum und die Uhrzeit fiir den
Ausdruck der Grafiken oder Statistik-
daten eingegeben werden konnen.

Fazit

Das Handbuch zum Programm ist mit
circa 180 Seiten Umfang im DIN-AS-
Format sowie einer Vielzahl an Illu-
strationen sehr ausfiihrlich und instruk-

ﬂ Deskriptive Statistik
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Abb. 4: ...die Vielfiltigkeir der Berechnungs-
moglichkeiten. ..

tiv. Als vorbildlich fiel auf, daB bei der
Beschreibung ciniger Analyse-Verfah-
ren Hinweise zu weiterfithrender bzw.
vertiefender Literatur zu finden sind.
Gesamturteil: MoonStat ist ein Pro-
gramm, das’ den Bereich der statisti-
schen Berechnung umfassend und mit
guter Bedienerfithrung abdeckt.

(Dr. Klaus Stratemann/me)

MoonStat, ca. 179, - DM
K. Heil / E. Kaefer
Marburger Str.7

6000 Frankfurt/Main

Share

Master

Borsenspekulation mit

dem JOYCE

Ernsthafte Biirsenspekulanten, die unabhingig von “heifien Tips“ sein wol-
len, kommen ohne die Hilfe eines Computers heute meist nicht mehr aus.
stsatze von Bonds und Dreimonatsgeldern, Rohstoffpreise (besonders Ol
und NE-Metalle), Devisenkurse (der wichtigste ist der Kurs zum US-Dollar),
Indices sowie ausgewihlte Aktien der Linder, in denen man spekulieren will
(z.B. USA, J, GB, D), wollen verwaltet und iiberwacht werden.

Entgegen der Werbung mancher Pro-
grammanbieter bedarf es aber doch
umfassender Kenntnisse in technischen
und fundamentalen Analysemethoden,
um Borsenprogramme erfolgreich ein-
setzen zu kdnnen. Der erfahrene Bor-
sianer stellt Wachstumsvergleiche an,
schaut, wie die Zinssitze stehen und
was der Gesamtmarkt macht, arbeitet
mit Charts und zieht darin seine Trend-

nien - wenn er auf “Wimpel und Flag-
zen” spezialisiert ist. Andere Speku-
anten arbeiten liecber mit Momentums-
surven und Overbought- /Oversold-

Oscillatoren. Durch richtiges Interpre-
tieren der Indikatoren zieht der erfolg-
reiche Investor dann seine Schliisse
und setzt diese in Kauf- bzw. Verkaufs-
entscheidungen um. Fir Neulinge:
Ubung, Erfahrung, Zecitaufwand fiir
regelméBige Lektiire von Borsenlitera-
tur und Wirtschaftszeitungen sind un-
umginglich.

SHARE MASTER, ein Boérsenpro-
gramm aus England, macht aus dem
JOYCE einen Borsencomputer. Es bie-
tet eine Depotverwaltung und viele
Moglichkeiten zu Kursanalysen in gra-

fischer und tabellarischer Form. Pro
Datendiskette (Laufwerk A) werden
bis zu 50 Files verwaltet. Jedes File
faBt 500 Kurse. Damit lassen sich bei
wochentlicher Eingabe die Kurse bis zu
zehn (!) Jahre zuriickverfolgen.
EINRICHTEN: Das Einrichten eines
Files ist sehr einfach. Zuerst wird zur
Namensgebung aufgefordert, dann, ob
tigliche oder wochentliche Kurseinga-
be erwiinscht ist. Zuletzt folgt die Ein-
gabe des Datums, ab wann die erste
Kurseingabe beginnen soll. Das An-
dern, Loschen und Umbenennen oder
Ubertragen von Files von einer auf eine
andere Diskette ist selbstverstindlich.
Die Werteingabe pro File kann einzeln
oder auch gilobal (siehe Bild 1) erfol-
gen, ohne jedes einzelne File extra auf-
rufen zu miissen. Stehen die Kurse im
Augenblick nicht zur Verfiigung, so
konnen beliebige Datenpunkte iiber-
sprungen und spiter nachgeholt wer-
den.

Berichtigungsfaktoreingabe fiir belie-
bige Zeitpunkte ist jederzeit moglich.
GRAFIKEN: Linien-Charts mit ver-
schiedenen Moglichkeiten der Uberla-
gerung von anderen Files, wie z.B. ab
einem gemeinsamen Startpunkt zum
Vergleichen der relativen Stérke, kon-
nen vorgenommen werden. Die Wahl
von beliebig wihlbaren gleitenden
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|
. Page 1 ) l
Filenane Prices Last Price — Next Date  New Price 4% Change '
GOLE-Lond 104 739.99 4/03/ 769.9 3.9 1
ANGOLD 104 149, 10 4/03/ 15944 3.61
ANGLO-AME 164 28,4 4/03/ 30.6 B.ch
| BUFFELSFO 104 30.56 4/93/ 31,31 g.18
| DE BEERS 04 16.38 4/03/88 17.12 4.5¢
DOORNFRON 04 3.14 4/03/ 2.9 -7.01
DRIEF CON 04 i8.68 14/03/ 13.82 b.10
EAST RAND 04 3.9¢ Ar‘eg/ 19.2¢ 13.3¢
ELANDSRAN 104 18,9 14/03/ 19,44 -4.40
GEN, MINI 164 6.5 14/03/8 16.4 -0.60
GOLD FIEL 04 30.6 L4/03/88 32.9 1.597
HARMONY 04 14.2 14/03/88 4.6 2.31
HARTEBEEF %4 2.1 14/03/88 12,94 b.24
INP .PL. H 104 15.7 14/3/88 16.3¢ 7,36
KINROSS 164 13.3 4/03/88 [ ]
KLOOF 104 18.7 14/03/88
LIBANON G 104 5.7 14/03/88
NINARCO 94 13,1 14/03/88
RANDE ,EST 104 134.4 14/03/88
RUSTENBUR 194 17.86 4/93/88
Enter New Value-(RET)=Exif

Bild 1: Kurseingabe (global)

Durchschnitten ist ebenso selbstver-
standlich, wie das Umschalten vom lo-
garithmischen auf linearen MaBstab
und frei wihlbare und einteilbare X-
und Y-Achsen-Randeinstellungen.

Weiterhin gibt es Optionen fiir automa-
tisches Zeichnen von Correlations- und
Regressionslinien sowie Hi/Lo Linien.
Auch eine Point & Figure-Chart-Op-
tion mit frei wahlbaren Késtchen-Um-
kehrpunkten ist vorhanden; ebenso
konnen Trendlinien fiir “Wimpel und
Flaggen® gezeichnet werden.

Momentumskurven (Coppock-Indika-
tor) mit freier Wahlmdglichkeit der
Zeitwerte und ROC-Indikator (dhnlich
Uberkauft-/Uberverkauft-Oscillator)
helfen bei der Interpretation von Kurs-
aussagen. SHARE MASTER ist somit
ein recht professionelles Borsenpro-
gramm.

Man beachte beispielsweise die durch
den Coppock-Indikator unterstiitzten
Kauf- und Verkaufspunkte fiir den eng-
lischen Industriewert Boots (siehe Bild
2) mit einem gewidhlten Momentum
von 22 Wochen und einem linear ge-
wichteten gleitenden Durchschnitt von
12 Wochen. Der Coppock liefert ein
Kaufsignal, wenn er nach einem linge-
ren Riickgang nach oben dreht.

Das Signal gilt aber nur dann, wenn die
untere “Nullinie“ zuvor durchbrochen
wurde — und vice versa. Wie gesagt,
ist dabei jedoch immer das gesamte
Umfeld mit zu beachten (Zinssitze,
wie weit ist die Hausse/Baisse schon
fortgeschritten, wie sind die Wirt-
schaftsdaten des betreffenden Landes
und besonders (!) die von Amerika,
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dem Land, das noch immer der “Leit-
hammel “ ist, usw.).

TABELLEN:

Auch in tabellarischer Form stehen
viele Auswertungsmdglichkeiten zur
Verfligung, so beispielsweise Analy-

Standardabweichung,  Uberlagerung
(vergleichen mit einem anderen File).

In der Tabelle konnen fiir die Indikato-
ren bis zu acht Spalten nebeneinander
bezeichnet werden; sechs davon sind
frei wihlbar.

PORTFOLIO- Analyse: Eingabe von
Kauf, Verkauf, Dividenden und Spe-
sen. Berechnet den Profit (oder auch
Verlust, der mal vorkommen kann,
wenn man schief liegt) aller Deals, die
man durchgefiihrt hat.

In der Liste konnen wieder Spalten fiir
Kosten, Nettodividenden, Kursgewin-
nen, Totalprofits und Durchschnittsge-
winn auf die Stiickzahl der gehandelten
Werte und andere Parameter frei einge-
richtet werden.

Das Programm liegt in englischer
Sprache mit einem 90-seitigen Hand-
buch vor und ist auch hierzulande voll
fiir den Borseneinsatz tauglich.

SHARE MASTER fiir den JOYCE
wird mit deutschem Handbuch unter
500, — DM zu haben sein.

sen der Kurse iiber beliebige Zeitrdu-  Info:
me, umschalten der Datums- auf Num-  Norbert Streicher
mernanzeige, Low/Hi, Erster/letzter = Wurmsergasse 44/29
Kurs, Wachstumsraten in Prozent, A-1150 Wien
Durchschnitte, Correlationsindex mit
Regressionsformel fiir Haupt- und (Dr. Max Werner/me)
378 - BOOTS
356 = Line kleine fuswahl der Graphikmoeglichkeiten mit Texteinblendimg! -
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Bild 2: Grafikausgabe
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Joyce Sonderheft 2

Das JOYCE-Sonderheft ist eine Sonderpublikation
aus der Redaktion der PC International fiir JOYCE
und JOYCE Plus. Es enthélt ausschlieflich noch
nicht verdffentlichte Beitrdge und Programme.
Aus dem Inhalt:

PASCAL-Compiler, Adress-und Archivverwaltung,
Turbo-PASCAL Grafikerweiterung chne GSX, Funk-
tionstastenbelegung, 3D-Funktionsplotter

Best.-Nr.: 302 20, - DM*

Sonderheft 6/88

Grundlagen, viele Tips, niizliche Anwendungen
und tolle Spielprogramme — ein Mu8 fiir jeden CPC-
Anwender. Dieses Sonderheft behandeit das ge-
samte Spektrum maéglicher CPC-Einsatzgebiete und
bietet Informationen fur jedermann. U.a. komplette
Lagerbuchfihrung, relative und sequentielle Datei,
neues Disketten-DOS, viele Lernprogramme, CP/M
und Turbo Pascal und, und, und...

Best.-Nr.: 312 14, - DM*

Sonderheft 4/87

Programmiersprachen — Anwendungen in Turbo-
Pascal und mannigfaltige Informationen stehen im
Mittelpunkt des 4. CPC-Sonderheftes. Mit Uber 200
Seiten praller CPC Informationen, Tips und wertvol-
len Programmen das ideale Sammelsurium fir je-
den CPC-Anwender. Interessient!? — dann sollten
Sie sich schnell entscheiden, denn es sind nur noch
wenige Restposten verfligbar.

Best.-Nr.: 310 14, - DM*
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Sonderheft 5/87

Power fiir Ihren CPC! Uber 500 KByte leistungsstar-
ke Software aus vielen Anwendungsbereichen brin-
gen lhren CPC auf Trab. Ob Einsteiger, Fortgeschrit-
tene oder Profi — hier finden Sie alles, was lhr Com-
puter braucht. Viele Tips & Tricks, Grundlagenarti-
kel, Spiele und Anwendungen lassen dieses
Sonderheft zu einer unentbehrlichen Arbeitshilfe
werden.

Best.-Nr.: 311 14, - DM*

Sonderheft 3/86:

Reviews - Spiele - Anwendungen- ein wahres
Hit-Sammelsurium birgt das CPC-Sonderheft 3/86
Die Spiglprogramme Im Uberblick und viele Tips, Lo-
sungen und Karten zu Computerspielen- und Aban-
teuerr. Begelstarn wird Sie auch der Flugsimulator
— ein echter Leckerbissen zum Eintippen! Fantasy-
und Adventurefreunde werden sich Gber das erste
Rollenspieladventure Monstergarten sicherlich ge-
nauso freuen, wie die Hardware-Freunde Uber die
Echtzeituhr zum Selbstbau.

Best.-Nr.: 309 14, - DM*

FLUGLHIMULATOR
CAMGITER

THE DEJIGHER
AOLLEMIPIEL-AD

Spiele:
OFE CREME DEN EK."P“{‘_‘

Sonderhefte 1/86 und 2/86

Software — Listings — Infos fir alle Schneider CPC!
Sonderheft 1 beinhaltet eine abwechslungsreiche
Sammiung beliebter und niitzlicher Programme aus
den Sparten Anwendung, Spiel und Tips & Tricks
Der groBe DFU-Sonderteil zeigt lhnen alles Wis-
senswerte zur Datenferniibertragung auf und vermit-
telt Basiswissen, Insgesamt 28 akiuelle Listings —
Software satt im CPC Sonderheit 1/86!

SH-Nr.1 Best -Nr.: 307 14, - DM*
SH-Nr. 2 Best -Nr.: 308 14, - DM*
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* Ohne Riicksicht auf die Anzahl der bestellten Zeitschriften berechnen wir fiir das Inland 3,- DM
bzw. fiir das Ausland 5,—- DM Porto und Verpackung . Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.
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ERKABU - ERFOLGSKASSABUCH

Finanzkontrolle im Privatbereich

Die zum Einsatz auf dem JOYCE angebotenen Buchfiihrungs- und Bilanz-
programme sind meist fiir den geschiftlichen Sektor geschrieben und fiir die
Uberwachung des privaten Budgets oft nur mit Abstrichen einsetzbar. Das
vorliegende Programm hingegen ist speziell fiir die Kontrolle der privaten

Einnahmen und Ausgaben konzipiert.

Die Programmdiskette enthilt auf Seite
A siamtliche fiir den Programmstart
und -Ablauf erforderlichen Dateien;
auf Seite B findet sich - in Form eines
LocoScript-Textes - die 16-seitige Do-
kumentation (Format DIN A4), zusam-
men mit einigen Modelldateien.

Es mufl zunichst einmal hervorgeho-
ben werden, daf ERKABU kein sim-
ples Einnahmen- und Ausgaben-Ab-
rechnungsprogramm ist, sondern auf
Planung, Uberwachung und konse-
quente Durchfiihrung eines Privatbud-
gets iiber eines oder mehrere Jahre hin-
weg ausgelegt ist. Gefordert ist zu-
nidchst einmal die Erstellung eines
Haushaltsplanes, wofiir ein Muster
mitgeliefert wird.

Man legt seine zu erwartenden Einnah-
men aus beruflicher und sonstiger Téa-
tigkeit fest, stellt diesen zunéchst die fi-
xen und variablen Ausgaben gegen-
iber, und ermittelt unter Beriicksichti-
gung von Sicherheitspolstern auf der
Einnahmen- und Ausgabenseite die
monatlich erforderliche Riicklage einer-
seits und die Obergrenze der variablen
Ausgaben andererseits. Im Programm
selbst (Abb. 1) richtet der Benutzer zu

Beginn entsprechend mit Namen und
Betrag diverse Konten ein, welche die
Daten fiir variable und fixe Kosten und
Einnahmen aufnehmen. Ebenso wer-
den Benennung und aktueller Stand der
Sparkonten sowie der Anfangs-Kas-
senbestand und die Hohe einer vorhan-
denen Haushaltsriicklage eingegeben.
Ausgabelimit, Solleinnahmen, Angabe
von Monat und Jahr vervollstindigen
die zum Programmstart erforderlichen
Angaben.

Diese Stammdaten werden anschlie-
Bend auf Diskette unter dem laufenden
Monat gespeichert. Fiir die fortlaufen-
de Buchung im Ablauf eines Monats
empfiehlt der Autor die zunichst
schriftliche Zusammenfassung von Be-
trigen gleichen Charakters sowie de-
ren summarische Eingabe ins Pro-
gramm einmal oder zweimal im Mo-
nat, da die Anzah! der verfiigbaren Bu-
chungen aus programmtechnischen
Griinden beschrénkt ist.

Am Monatsende wird jeweils die Bu-
chung der festen Beziige und der festen
Ausgaben wie Haushaltsgeld, Miete,
etc. vorgenommen. Der voreingestell-
te Betrag fiir fixe Ausgaben wird auto-

Bei ERSTERGFFNUNG alle Punkte hintereinander eingehen ! (Punkt 4,5,6 je nach Bedarf)
Die JAHRESZAHL brauchen Sie nur einmal zu Jahresheginn eingeben.
Den MONAT immer jeden Monatsanfang neu eingehen !

Die Punkte 1,2,und 3 konnen auch wihrend des Jahres geindert werden; djese durfen aber
~“und da nar  gedndert veden,

B iivvioneso BILDSCHIRNAUSGABE

LT WTEN-BEZEICHHMHSCHE?

.J lllllll IBRE R R U EREE RN N JRHR

4 ... INFANGSSTAND HH-RUCKLAGR
S 1v. RNFANGSSTAND SPAR-KONTEN
B vovernnees AHFANG KASSASTAND

Z ovvievenoonn ZUM RAUPTMENI

Bitte drucken Sie die gewunschte YTASTEC '

Abb. 1: Ersterdffnung des Haushaltsbuches
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matisch von der Einnahme abgezogen
und als Haushaltsriicklage in die Fix-
Ausgabenliste gebucht. Aus dieser
Haushaltsriicklage erfolgen wiederum
die festen Zahlungen. Hier muf8 der
Anwender stindig fiir Deckung sor-
gen. Alle Transaktionen werden in der
Fix-Ausgaben-Liste deutlich, wo die
Konten fiir regelméifige und in Zukunft
liegende Zahlungen gefiihrt werden.
Eine Ubersicht iiber den Stand der Fi-
nanzen ist fiir einen einzelnen Monat
ebenso mdglich wie fiir ein gesamtes
Jahr. Zu den variablen Ausgaben be-
kommt man zunéchst eine Gesamtauf-
listung geboten (Abb.2), kann jedoch
die einzelnen Konten auch separat auf-
rufen, um anzusehen, aus welchen Ein-
zelposten sich die errechneten Betrige
summieren.

Die fixen Ausgaben sind ebenfalls in
einer Gesamtiibersicht verfiigbar. In
einer AbschluBiibersicht kénnen zu je-
dem Zeitpunkt unter Beriicksichtigung
der letzten Kontenbewegungen die
Kontostdnde bei den fixen und varia-
blen Ausgaben, die Gesamteinnahmen
und Gesamtausgaben und der momen-
tane Saldo zur Anzeige gebracht wer-
den (Abb.3). Hier wird am Kassenbe-
stand deutlich, ob das Ausgabenverhal-
ten in Ubereinstimmung mit dem ge-
setzten Limit steht.

Voreingestellt fiir die Ausgabe der Da-
ten ist die Anzeige auf dem Bildschirm,
jedoch kann auch auf Einzelblatt auf
dem Drucker ausgegeben werden.
Wird iibrigens bei den variablen Aus-
gaben die gesetzte Obergrenze iiber-
schritten, oder ist der frei verfiigbare
Kassenbestand zu niedrig fiir eine be-
sondere Ausgabe, macht das Pro-
gramm mit einer Warnmarke darauf
aufmerksam, so daB eine Korrektur
bzw. Umbuchung von einem Sparkon-
to erfolgen kann.

Vor Beginn der Arbeit mit dem Pro-
gramm empfiehlt sich Ausdruck und
anschlieBendes Studium der Dokumen-
tation, denn nur mit Hilfe der dort nie-
dergelegten Grundsitze zur Finanzpla-
nung ist eine korrekte Erst-Einstellung
moglich. Ebenso sollte jede vorherige
Tastaturbelegung auf Normal zuriick-
gestellt werden. Zwar werden Fehlein-
gaben im Programm zumeist abgefan-
gen; wenn nicht sofort, dann beim Ver-
such der Riickkehr ins Hauptmenii, un-
ter Verweis auf die zugehorigen
Fehlermeldungen im JOYCE-Hand-
buch. Jedoch gerade bei der Eingabe
der Stammdaten kann das Nichtbefol-
gen der vom Programmautor vorgese-
henen Reihenfolge einen Abbruch mit
Neustart erforderlich machen.
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FIXE-AUSCABEN 1967

HH-Rucklage-Kontostand bei Eroffnung 0.00

HH-Rucklage per Q6. 02, 1292.20
Nr. Datus Kto, Text Sparhetrag fusgahen Sgl%g
s KH-BERST, fur J&N 1825,-- 0.00 9.9 1825.04
62,01 uR_JaNNE 0.00 490,60 1335.60
£5.01 i IETE JaNNER 0,00 30, 1035.00
¢ 98,01 EBENSUERS . §00.00 0.0 435.00
§ ) HH-BERST, fur FEB 1825,-- ©.00 0,60 2069 .60
¢2.02 1 HIETE FEBRUAR 6.00 300,00 1966.00
92,02 4 uR FEBRUAR 9,00 430,00 1479.0¢
8 6.02 ¢ IEL.GEB, 12.12.-31.61 0.0 177,80 1292.20
BE‘IRIEBSKUSTEN -£00.,00 S +vv LAUT HH-PLAN 0,60
+ TELEFON/RUNF INKGEB -117.80 6 ... ABO'S 6,80
oo ENERGIE (SIRON) g 1 ... DARLEKEN 0.0
4 ... KOSTGELD -980.00 8 ... %% SPAR-ABBUCHUNG *x 600,60

Gesantausgahen per 06, 02, 3 1757.60

Abb. 2: Ubersicht der Fixkosten eines Monats

Die Dokumentation macht es leicht,
diese Fehler zu vermeiden. Sie ist
ibersichtlich gegliedert und erklirt an-
hand von Hardcopies erstens, was im
Programmeinsatz zu beachten ist, und
zweitens, wie die Auswertungslisten
zu interpretieren sind. Zusétzliche
Hinweise finden sich vielfach in den
einzelnen Meniis. Auch an Empfehlun-
gen fiir eine optimale “Finanzpolitik“
im privaten Bereich fehlt es nicht. Wer
bisher keine grofie Neigung verspiirte,
seine  Privatausgaben in einem
Haushalts- oder Kassenbuch zu ver-
walten, wird aus einem Programm die-

ser Art in Anbetracht der nicht miihelo-
sen Einarbeitung kaum Gewinn schép-
fen konnen. Wer jedoch nach einem
guten System zur vorausplanenden und
konsequenten stindigen Uberwachung
seiner privaten Finanzen sucht, der be-
kommt hiermit ein sehr brauchbares
Instrument an die Hand.

Info: Norbert Streicher

Wurmsergasse 44
A-1150 Wien

(Dr. Klaus Stratemann/me)

ABSCHLUSSUBERSICHT 1987

UARIABLE - LISTE FIXE - LISTE
1 .., NEUGERATE-/SACHEN 6.0 1 ... BETRIEBSKOSTEN ~660.00
2 ... ERHALTUNG/REPARAT, -116.66 2 .., TELEFDN/RUHFUNXGKB -177.80
oo HﬂUSHﬂLTSGELD -32.08 & 000 (STROM) 9.0¢
4 .. MMTER/KOMMUNALABG, 000 4 ., GELD -380,60
3 900 EEKRHHTE(REPRASW 0,00 5 ., LAUT KN-PLMN €.80
6 ... PKH-BEIRIER -50.60 6 ... ABD'S 0.60
T ... HOBBY .00 7 ... DARLEHEN .00
B ... PERSONLICH -67.00 8 ... woe SPAR-ABBUCHUNG wwx 600,00

EINNAHKRNEN AUSGABEN

Eg TE%M-HE... 7514,.60 ¥ - HSTE 1357.80

AWNE, , . ggg VARIABLE - LISTE ... 59.60

S 0.00

SMME \iivvnnens 751480 SURE tvverinninin 0l1.40
EINNAHNEN/AUSGAREN SALDO 5496.60  verteilt auf; SPARBETRAG  «.ivvvins 600,80
plus HH-ANFANGSKONTOSTAND ¢.00 HH-RUCKLAGENSTAND ... 1292.20
plus AMFANGSSTAND in Kassa (K ) KASSASTAND I'NI? 3604 .40
Hollen Sie von Rassastand ushuchen, dann gshen Ste wor drucken von JALIURNG ein 'u' e !
Gesamtstand aller Konten per @6, @2, 1987 Bitte Taste YRETURNC drucken |
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Programmierer aufgepaBt!
DMV bringt jetzt:

Géntar Born

DIE BASIC2
TOOLBOX

Das Buch zu BASIC2
PC1512/1640-Besitzer kbnnen aufatmen.
Jetzt ist sie da, die BASIC2-Toolbox. Mit die-
sem einzigartigen Buch sind Sie nun in der
Lage, das Locomotive BASIC2 besser auszu-
nutzen, die Programmierung wird zum Kin-
derspiel.

Die BASIC2-Toolbox bietet nicht die x-te Ein-
fiihrung, sondern gibt anhand leistungsstar-
ker und praxisorientierter Routinen und Pro-
gramme den nétigen Durchblick.

Schritt fiir Schritt lernen Sie die strukturierte
Programmentwicklung bis hin zum fertigen
und lauffdhigen Programm. Der Text ist in
leicht und fiir jedermann versténdlicher
Form geschrieben, der Lerneffekt ist quasi
garantiert. Alle Beispielprogramme sind so-
fort nachvollziehbar und stammen aus der
taglichen Anwendungspraxis.

Einige Beispiele aus dem Inhalt:

Kurze Einfithrung in die Software-Entwickiung

— Grundlagen und Struktogramme

Werkzeuge fir BASIC2

— Lister ermoglicht die formatierte Druckausgabe fur
BASIC2-Programme

— COMP komprimiert Ihre BASIC2-Programme

— Preprozessor flr Include-Dateien

~ Cross ist ein Generator zur Erzeugung von Quer-
verweislisten

Werkzeuge zur Behandlung von Textdateien
— Auswertung von Word-Textdateien

— CUT, ein Filter flr Textdateien

- PASTE Vereinigung von Textdateien

Werkzeuge zur Software-Entwicklung
CALC, ein Rechner fur verschiedene Zahlensy-
steme

— DUMP, Ausgabe beliebiger Datéien im Hexformat.

— COMHEX, Umwandiung von COM-Dateien in
HEX-Files

Ein kompletter Disassembler fir den intel 8086
— Von der Struktur zum fertigen Programm.
Ein Disassembler wird programmiert.

Die BASIC2-Toolbox
Autor: Glnter Born,
250 Seiten, 54 Abb.,

ISBN Nr. 3-926177-01-2  (Best.-Nr. 402)

Inland: Ausland:

Einzelpreis 49,— DM Einzelprsis 49,~ DM
2zgl. Versandkosten 3 _ pp zzgl. Versandkosten 5 - DM
Endpreis 52 - DM Endprels 54,— DM

Zu beziehen tber den Computerfachhandel,
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Verlag. Handleranfragen erwinscht.
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Seitensprung...
...mit sicherer Riickkehr

Nicht selten méchte man aus einem BASIC-Programm nur fiir kurze Zeit in
ein anderes Programm springen. Zum Beispiel will man schnell einmal in
ein Notiz-Programm iiberwechseln, eine Druckersteuerung ansprechen,
eine BASIC-Datenbank abfragen, ein Taschenrechner-Programm be-

nutzen...

Das Problem besteht dann darin, von diesem ’Seitensprung’ aus so in das
Ursprungsprogramm zuriickzukehren, dafl dieses genau an der Stelle wei-
terlduft, an der es verlassen wurde, und zwar ’automatisch’, also ohne ma-
nuelle Eingaben. Mallard-BASIC liefert hierfiir eine elegante Losung.

Der Absprung

An der Stelle des Hauptprogramms
(Beispiel: “HAUPT.BAS“), an der
man dieses kurzzeitig verlassen mdch-
te, ist in die Programmzeilen (im Bei-
spiel: 300-330) eine Zeile wie folgt ein-
zubauen:

315 hauptprg®= “haupt.bas “:
zurueckzeile=320:

CHAIN “nebenprg.bas*“, ALL
320.......

Dies bewirkt:

1. DaBB unser “Seitensprung“-Pro-
gramm “nebenprg.bas“ geladen und
gestartet wird.

2. DaB diesem der Name des Hauptpro-
gramms (hauptprg$) und die Zeilen-
nummer der Riicksprungzeile (“zu-
rueckzeile*) mit auf den Weg gegeben
wird.

3. DaB alle Variablen des Hauptpro-
gramms erhalten bleiben.

Den “Absprung” bereitet man zweck-
miBigerweise durch eine INKEY$-
oder INPUT-Nachfrage vor, ob ge-
sprungen werden soll oder nicht. Das
kann etwa so aussehen:

312 PRINT “Jetzt Taschenrechner zwi-
schenschalten? ja: t driicken/ nein:
RETURN“

313 sprung$=INKEYS: IF sprung$=
““ THEN 313 ELSE IF sprung$="j“
THEN 315 ELSE 320

Natiirlich kann man hier auch ohne
weiteres mehrere “Seitenspriinge® zur
Auswahl anbieten, was programmtech-
nisch kein Problem sein diirfte.

Der Riicksprung...

...ist dann ganz einfach: An das Ende
des jeweiligen Nebenprogramms wird
die Zeile .
CHAIN hauptprg$, zurueckzeile, ALL
angefiigt, und schon liuft das Haupt-
programm an der alten Stelle weiter.
Die “abstrakte“ Formulierung dieser
Zeile 14Bt es zu, daB das Nebenpro-
gramm von beliebig vielen verschiede-
nen Stellen des Hauptprogramms auf-
gerufen wird — oder auch von ver-
schiedenen Hauptprogrammen aus!

Hinweise...
Das Prinzip des “Seitensprung“-Ver-

fahrens ist aber auch bestens geeignet,
Programme, die so umfangreich sind,

daB sie die leider gegebene Speicher-
grenze zu berithren drohen (Fehlermel-
dungen: “Memory full“ oder “String
Space full“) problemlos laufen zu las-
sen und trotzdem eine groBe Menge
von Variablen einzusetzen, wie dies
z.B. bei textverarbeitenden Program-
men oft notwendig ist. Man teilt das
Riesenprogramm einfach in sinnvolle
Teile, die dann mit dem CHAIN-Be-
fehl von einem kleinen Hauptpro-
gramm aus wie gezeigt aufgerufen
werden. So ist immer nur ein Teil des
Programms im Speicher und viel Platz
fiir Variablen-Inhalte vorhanden.

Die Variablen des Nebenprogramms
werden beim Riicksprung gemeinsam
mit in das Hauptprogramm iibernom-
men. Das hat den Vorteil, daB man die-
se Variablen im Hauptprogramm so-
fort einsetzen kann, so z.B. das Ergeb-
nis einer Taschenrechner-Operation.
Andererseits wird Speicherplatz be-
legt, was unerwiinscht sein kann. Letz-
teres kann aber ohne weiteres verhin-
dert werden. So kann man etwa die er-
haltenswerten Variablen des Hauptpro-
gramms dort vor dem Absprung mit
dem COMMON-Kommando markie-
ren und beim Ab- und Riicksprung in
dem jeweiligen CHAIN-Kommando
das letzte “,ALL“ weglassen. Eine an-
dere, u.U. einfachere Losung wire es,
im Nebenprogramm alle dortigen Va-
riablen mit

DIM variableA(1), variableB(1),....
als Felder mit der Indexobergrenze 1
zu definieren und sodann varia-
bleA(1)... usw. (statt: variableA) ein-
zusetzen. Dadurch wird einerseits kein
Speicherplatz unnétig reserviert, ande-
rerseits ist es so moglich, vor dem
Riicksprung noch im Nebenprogramm
gezielt dessen Variable mit dem sonst
nicht anwendbaren Kommando
ERASE variableA, variableB...

zu léschen.

(Robert L. Suermann/me)
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JOYCE

—Info-Fenster

Bildschirmseiten unter BASIC und
CP/M problemlos aufrufen

Das Programm QUICKREG aus dem JOYCE-Sonderheft 2 gefiel mir nur
deswegen nicht, weil es nur unter CP/M, nicht aber auch unter BASIC
verwendbar ist. Ich hatte nimlich den Wunsch, in QUICKREG z.B. Steuer-
codes fiir den Drucker und den Bildschirm abzulegen, um mein leider
schlechtes Gedéichtnis unterstiitzen zu kénnen.

So wollte ich mir ersparen, immer wie-
der im Handbuch nach den Codes blét-
tern zu miissen. Vielmehr sollen wih-
rend des Programmierens durch einfa-
chen Tastendruck die Infos auf dem
Schirm erscheinen. Und das natiirlich
gerade auch unter BASIC.

Da mir also QUICKREG nicht helfen
konnte, mufite ich einen anderen Weg
finden. Ich nahm den altbewihrten
RPED, schrieb mir einen Schirm mit
all den meistgebrauchten Steuercodes
voll und speicherte das Ganze unter
dem schlichten Namen ’S’ ab. Natiir-
lich kann man genauso einige wichtige
Postgebiihren oder Namen auf diese
Weise autbereiten.

Ist man nun mitten in der Arbeit, ein
BASIC-Programm zu schreiben, und
weifl wieder einmal den Code fiir den
Drucker z.B. VERGROSSERN nicht
aus dem Kopf, tippt man nur ’DIS-
PLAY “S“’ ein, und schon ist die Bild-
schirminformation da — bei nur ca.
4 Sekunden Zugriffszeit.

Und noch einfacher ist die Sache, wenn
man statt DISPLLAY den Befehl TYPE

wiihlt und sich den Befehl in eine Funk-
tionstaste z.B. F1 legt: “type STM*.
Mit F1 - F8 kann man acht verschiede-
ne Info-Fenster auf Tastendruck aufru-
fen. Mit dem im Sonderheft 2 beschrie-
benen FKEY S- Programm ist die Bele-
gung nur ein Kinderspiel. Und der Be-
fehl TYPE existiert unter BASIC und
CP/M, so daB das Ziel erreicht ist.

Zu den Funktionstasten F1 bis F8 ist
anzumerken, daf diese ja bei manchen
Programmen, wie auch RPED, ge-
braucht werden. Belegt man aber diese
um, gibt es Schwierigkeiten. Hinzu
kommt, daB die F-Tasten schlecht zu
beschriften sind. Weil aber auch hier
schon wieder mein schlechtes Gedécht-
nis mahnte, war eine bessere Losung
zu suchen. Es bot sich die obere Ta-
stenreihe von ’1° bis ’1’ an. Die Tasten
ab DEL sind zu problematisch. Aber
12 Tasten sind ohnehin schon mehr als
8. Und beschriften kann man nun leicht
mit einem schmalen Papierstreifen,
den man {iber die Tasten klebt. Bei der
Belegung habe ich ALT als Kenntaste
gewihlt, natiirlich geht auch EXTRA.

Drucker/Schirm-Steuerzeichen:

Linker Rand (27)"1"
Rechter Rand (27)"Q"(4-81)

Seitenende frei (27)"N"(1-127)
wieder aufheben (27)"o"

Seitenvorschub (12)

Zeilenvorschub (10)
Kompakt an (27)"s1"(15)

! wieder aus (27)"DCc2"(18)
Elite an (27)"M"

l wieder aus (27)"p"
Vergri{“ern an (27)"w1"
wieder aus (27)"wo"
Gemischt (27)"1"(1-63)
Superscript an (27)"s"(0)
Subscript an (27)"s" (1)
beide aus (27)"T1"
Unterstreichen an (27)"-"(1)
wieder aus (27)"-"(0)

(27)= 1print chr$(27) bzw. print chr$(27)

(27)+"x"
(27)+"0"

Null mit Schr{gstrich
Null ohne Schr{gstrich

Bild

hell (27)+"c"+(0)+(27)+"b"+(63)
dunkel (27)+"c"+(63)+(27)+"b"+(0)
Statuszeile aus (27)+"0"
Statuszeile an (27)+"1"
Seite 1ischen -> (27)+"J"
Zeile 1}schen -> (27)+"K"
Schirm 1ischen (27)+"e"
Home (27)+"RH"
Cursor an (27)+"e"
Cursor aus (27)+"f"
Invers an (27)+"p"
Invers aus (27)+"q"
Unterstreichen an (27)+"r"
Unterstreichen aus (27)+"u"

Die Sonderbelegung der Tasten 1’ bis
’1” ist allerdings nicht so leicht zu ma-
chen, wie bei den Tasten F1-F8 mit
dem Programm FKEYS.

Hier muB also die Umdefinition mit ei-
ner selbst erstellten KEY-Datei vorge-
nommen werden. Wieder mit dem Pro-
gramm RPED wird die Datei KEYS er-
stellt.

Nach Riickkehr zu CP/M erfolgt die
Umdefinition mit dem CP/M-Befehl
SETKEYS KEYS und die Tasten °1’
bis ’1’ zusammen mit ALT rufen die 12
Info-Fenster nun ab. KEYS wurde so
ausgelegt, daB die fiir die Umdefinition
zwangsldufig verwendeten Erweite-
rungszeichen anschlieBend wieder mit
den originalen Erweiterungs-Strings
belegt werden. Dadurch sind alle nor-
malen Funktionstasten wieder wirk-
sam.

Wer im Besitz von RESET.COM aus
der DATABOX zum Sonderheft 1 ist,
braucht eigentlich den mittleren Teil
von KEYS nicht. Sofort nach dem Be-
fehl SETKEYS KEYS wird der Befehl
RESET gegeben, damit werden die
normalen Funktionstasten dann wieder
zuriickgesetzt, nicht aber die neuen
Sonderbelegungen.

(Jiirgen Brandt/me)
E #81 "type b "M"
E #83 "type e “M"
E #85 “type i “M"
E #86 "type g “M"
E #87 "type f “M"
E #88 "type h “M"
E #8C "type a “M"
E #95 "type k “M"
E #8F "type j "M"
E #92 "type c “M"
E #8E "type d "M"
E #82 "type 1 “M"
10 N S "“"Uu"
20 NS "7
13 N S "“"B"
01 N S ""°R"
77 NS "°P"
73 N S ""S"
00 N S "“"Q"
02 NS "*2"
76 N TN
23 N A
64 A “~'#8C'" -1
65 A "~'#81'" -2
57 A “~'#92'" -3
56 A ""~'#8E'" -4
49 A "~ '#83"'" -5
a8 A ""'#87"'" -6
41 A “"'#86'" -7
40 A "~ '#88"'" -8
33 A ""'#85'" -9
32 A "“'#8F'" -0
25 A "“'#g95'" -sz
24 A "~ '#82'" =

Bild 1: Inhalt der Testdatei 'S’
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Bild 2: Die Datei 'KEYS’ belegt die Tastatur neu
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Giinstige Mdg
Olivetti Olivetti Olivetti

Plantron Plantron Plantron

Bltte erfragen Sle Preis und Lieferzeit
fiir alle Olivettl-Produkte.

Commodore Commodore
PC 1

512 KRAM, 1 Diskettenlaufwerk 360 K,
M8-DOS und GW-Baslc und Monltor

PC-10 il

8088-2 mit 4,77/7,18 und 8,54 MHz Taktfrequenz, 840 KB

Hauptspelcher, parallele und serielle Schnitistells, Maus-

Interface, AGA - Grafikadapter (Monochrom und Farbe),

Echizeiluhr, 2 Diskettenlaufwerke a'380 KB, MF-

Tastalur, Monitor, MS-DOS 3.2 und GW-Basic 1798.-

898.-

PC-10 Il 2/20
wie PC-10 Illz,ljedoch mit 20 MB Festplatte ~ 2398.-
PC-10 lll 2/30
wle PC-10 llﬁedoch mit 30 MB Festplatte ~ 2498.-

PC-10 1l 2/50

wie PC-10 ll, Jedoch mit 50 MB Festplatte 27 98.=
ECPEzoI!"d h nur 1 DI fw

-10 Il ki | k

380 KB und 2‘(‘; MB FL‘;LM: gl 2598.-

Neu! Commodore 386 PC- 60/40

Commodore PC 60/40 soasa CPU mit 4,77/6/8/10/
12 und 16 MHz Takt umschaltbar, 1 MB Hauptspelcher,
2 serlelle und parallele Schnittstellen, EGA-Grafikadapter,
1 Disk. 1.2 MB, 1 Festplatte 40MB, MF-Tastatur

Monltor 14', MS-DOS 3.2 und GW - Basic 9696.-

Commodore PC 60/122

wle PC 80/40 Jedoch mit 122 MB Festpl. 11498.-
Amiga 2000 mit Monitor 1084 2695.-
Amiga 500 1048.-
Tandon - Tandon - Tandon
PCA 20 plus 4588.-  PCA 40 plus 5098,-
PCA 70 plus 6998,- PCA 110 plus 7968.-
Target 20 4188, Target 40 5498,-
Target 20 plus 4868,-  Target 40 plus 6508,
PAC 288 3668, PAC 286 plus 4508,-
Data-Pac 748,- PAC Floppy 808,-

Laptop Laptop Laptop

Laptop 300 SLC 0286 mit 10MHz, 840KB Haupt-

PT-XT Tower-Computersystem
4.77/8 MHz, 256KB RAM (Sockel bls 840 KB),Mancchrom
Qrafikkarte, Parallele Druckerschnittstelle, Multl |/O-Karte,
1 Diskettenlaufwerk 360KB, GroBe Tastatur dt.

und deutsche Bedlenungsanleltung 1788.-
PT-XT/64 Tower-Computersystem

wie PT-XT Jedoch zushtzlich mit

Festplatte 84 MB (netto) 2598.-

PT-AT Tower-Computersystem

8/10 MHz, 840 KB RAM (Sockel bls 1 MB), Monochrom-
Grafikkarte, Paraliele Druckerschnittstelle, Multl [/O-Karte,
Floppy-Disk Controller, Echtzeltuhr, GroBe

Tastatur dt. und dt. Bedlenungsanleltung 2598.-

PT-AT/64 Tower-Computersystem
wle PT-AT Jedoch zusitzlich mit
Festplatte 84 MB (netio) 3698.-

PT-286 AT Tower-Computersystem

wie PT-AT Jedoch zuséizlich mit Fesiplatte 84 MB {netto),
2. Disketteniaufwerk (3,5' , 720 KB),

Super EGA-Karte 800 x 800 3998.-

PT-386 HT/2 Computersystem

18 MHz, 1 MB RAM (Sockel bis 2 MB), Monochom-
Graflkkarie, Multl /O - Karte, 1 Diskettenlaufwerk 1.2 MB,
Echtzeltuhr, GroBe Tastatur (deutsch) und

deutsche Bedlenungsanleitung 5498.-

PT-386 HT Computersystem

wie PT-388 HT/2 jedoch mit Super-EGA-

Karte 800x600 und Fesiplatte 84 MB (netto) 7398.-
Aufprels flir PT-386 mit 20 MHz Verslon 1498.-
MS-DOS 3.30 dt. + GW-Baslc 218.-

Top-Angebot

CMP-AT/40 (Baby-AT)

802868 CPU milt 8/18 MHz, 512 KB RAM (erwelterbar auf
4 MB) on Board, Echtzeltuhr, parailele und serielle
Schnittstelle, Genca Super EGA Hlres plus, 1 Disketten-
laufwerk 1.2 MB, 1 Festplatte 40 MB, MF - Tastatur und
englische Bedlenungsanleitung

Hitachi Multi 560 Adtoscan 4998.-
Seagate Festplatten

20 MB Festplattenkit

$t-225 Incl. XT-Controller u. Kabelsatz 528.-
30 MB Festplattenkit

St-238 Incl. XT-RLL-Controller u. Kabelsatz 568-'
30 MB Festplattenkit

ST-138 incl. Contr. + Kabels., 3,5', 40ms 648.-

ST 225 (20 MB)
ST 277R (65 MB)

418.- sT238 (30MB) 448.-
798.- ST-4144R (122MB) 1748.-
ST251/1 (40oMB) 898.- sT4008 (BOMB) 1198.-

spelcher, 1 Diskettenlaufwerk 1,2 MB, 20 MB Festplaite,
parallele und 2 x RS-232 C Schnltistells,
5898.-

Tastatur, MS-DOS 3.2/3.3 und GW-Basic
Amstrad Amstrad Amstrad

Bitte erfragen Sle unsere verschiedenen Amstrad-

Konfiguratlonen (PC-1512, PC-1640). Bitle anrufen!

Schneider PC - Schneider PC
LP02640MM 3998.- pczesoem 4998.- |

Software  Software  Software
DBass il Plus 1448.- Lotus 1-2-3 948.-
Framework |l 1448.- Symphony 1.2 1388.-
Javelin 1408.- Word 4.0 1048.-
GEM 1st Word + 378.- Chart 2.02 648.-
GEM Draw plus 518.- Windows 2.0 208.-
Turbo Prolog Toolbox 188.- Muttiplan 2.02 555.-
Turbo Basle 258.- RBase 1148.-
Turbo Prolog 258.- Clip.Comp.Netzw 1698.-
Turbo C 258.- Open Acess Il 2.05 1298.-
Turbo Pascal 4.0 256.- Word Perfect 4.2  1088.-

| ST 251-0 40 M8, 40ms 678.- |

ST 1250 (20MB) 458.- ST1251 (20MB) 528.-
ST 157R-0 (50 MB) 798.- ST 157R-1 (50 MB) 888.-

1208.-
1598.-

Tape Streamer 40 MB ‘Alloy APT-40" jetzt Quick-

Take Ten Disketteniaufwerk 10 MB Intern
Take Ten Diskettenlaufwerk 10 MB extern

keit der Finanzierung durch Ratenkredit. Fordern Sie die Unterlagen an.

Monitore AMS 8/88
NEC Multlsync Il 1388.- NEC Muitlsync | 1208.-
NEC Multisync GS  408.- NEC Multisync Plus  2088.-
[ Mitsublshi Autoscan EUM-1481 A 1398.- |
14" ADI kompatibler Monitor, grin oder bernsteln 248.-
14" Flat-Screen Monitor, bernsteln oder sjw 248.-
[Hitachi Mt 560 1288~ |
[Neul Ganzseitenmonltor _ Bitte rufen Sle uns an ! J
EGA/VGA Grafik - Adapter
| EGA Wonder Enhanced EGA mit VGA 398.- ]
| VIP - VGA Karte von ATI 598.- ]
VEGA de Luxe Autoswitch EGA Karte 598.-
Video Seven VEGA VGA 648.-
Paradise EGA (80 Zeichen) ohne Autoswitch nur 238.-
Paradise EGA Autoswitch (80 Zelchen) 268.-
Paradise EGA Autoswllch (132 Zeichen) 388.-
Paradise OEM Card 8-18 588.-

NEU | Original Genoa Super EGA Hires +

(800 x 600, mit VGA) 398.-

Paradise EGA Autoswitch (80 Zeichen)
+

Hitachl Multi 560 EGA Autoscan  kompl. nur 1498.-

Atari - Atari - Atari

Atari PC 1 Incl. Maus + Software, MS - DOS 3.21
Basic: GEM, Startup, Desktop, GEMwrite,
GEMpaint, Incl. Monltor 1398.-

Atari 1040 STF, Tastatur, 1024KB RAM, 192KB ROM,
Integrierte Floppy 720 KB, Monochrom-

Monltor SM 124, Maus, Baslc 1498.-
Brother - Brother - Brother
M-1409  849- M-1508 998- M-4018S  2998.-

M-1709 1198.- M-1724 L 1448.- M-4018C 3168.-

Star - Star - Star

LC-10

tncl. centr. oder comm. Schnittstelle 548.-
Epson - Epson - Epson
[ LQ-850 1498.- LQ-1050  1898.- |
LQ-500 808.- FX-800 1098.- FX-1000 1398.-
EX-800 1388.- EX-1000 1688.- LX-800 598.-
LX-800 VC/P 898.-

Waltere Epson-Produkte prelswert lieferbar. Bitte rufen
Sieuns an |

NEC -NEC - NEC- NEC - NEC

[ P 2200 nur 798.- |
P7 i1208.- Pe 1088.-
P 7 color 1648.- P 6 color 1208.-
P 7 serlell 1648.- P & serlell 1308.-

P 8 serlell color  1848.-
Pin-Feed-Traktor P6 109.-
Bidirekt. Traktor P6  2898.-
Cul-Sheel-FeederPg8588.-

P 7 serlell color 2298.-
Pin-Feed-Traktor P7  228.-
Bidirekt. Traldor P7  348.-
Cut-Sheet-Feeder P7 688.-

Tape kompatibel incl.DC-2000 Cassette  nur 748.- Kyocera - Laserdrucker

52 MB "Wangtek FAD 5000" flir XT oder AT 798.-

Datencassette DC-2000 (fir APT-40) 8. l F-1000 4889.-  F-2200 10888.- |

Datencassetie CC-800A (fir FAD 5000) 78.- F-1200 7408.-  F-3000 14868.-
Co-Prozessoren Citizen - Citizen Citizen
8087 (5 MH 188.- 8087 (8 MHZ 320.-
8087 {10 Ml‘z‘)l) 368.- 50287( (] MH)Z) a20.- | LSP-120D comm. oder paral. Schnittstelle 417.- |
80287 (8 MHz) 4868.- 80287 (10 MH2) 588.- = = =
Fast-Sockel B0287-8 88.- Fast-Sockel 80267-10 88.- Okidata - Okidata - Okidata
B03azLie 1096, 2ogB0387,20 1088.- ML-182 parallel 448.- ML-182 Elita I/E 788.-
Filecards ML-282 Elite 848~ Personality Mod.f.282 266.-
20 MB Fllecard 648.- ML-204 Ellite 1498.- Personality Mod.f.284 288.-
20 MB Buslness Card (Tandon) 608,- ML-383 2208.- Emulationsm.f.303 148.-
50 MB Filecard 1098.- ML-303 color 2408.- Emulationsm.f.393 148.-
| 30 MB Filecard 748- |  [Okimate OM-20 398- |

ProSoft GmbH

Filiale Miinchen TheresienstraBe 56, 8000 Miinchen 2, Tel. 089/2 80 93 89 direkt
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Mallard
BASIC

Die grundsitzlichen Aufgaben
eines Programms

Wenn man Fortschritte in der Entwick-
lung von Programmen macht, ist es rat-
sam, sich iiber den Aufbau eines Pro-
gramms schon in den Grundziigen klar
zu werden.

In jedem Programm finden sich an ver-
schiedenen Stellen dhnliche, wieder-
kehrende Aufgaben. Eine dieser Aufga-
ben ist zum Beispiel eine Abfrage zum
weiteren Vorgehen. Enthilt ein Pro-
gramm mehrere solcher Abfragen, ist
es sinnvoll, eine Stelle im Programm
vorzusehen, die die Aufgabe der Abfra-
ge erledigt und bei Bedarf jeweils “an-
gesprungen® wird. Dadurch erspart
man sich Schreibarbeit und Speicher-
kapazitit. Auch Berechnungen, das
Einlesen von Datensitzen aus Dateien
und die Speicherung in Dateien erfol-
gen auf diese Weise auBerhalb des
“Hauptprogramms“ in sogenannten
Unterroutinen.

Wir wollen zunichst grundsitzlich die
verschiedenen Funktionen von Pro-
grammen, von unserem Beispiel ausge-
hend, analysieren. Unser Programm
“Anschriften® (UBEN-5.BAS) hat fol-
gende Aufgaben zu erledigen, die bis-
her allerdings noch nicht alle beriick-
sichtigt worden sind:

1. Einstellung des Bildschirms und
des Druckers.

2. Dimensionierung der verwendeten
Variablen.

3. Belegung von Dateinamen, Datei-
nummern und Variablen.

4. Information iiber die Leistungen
und Bedienung des Programms.

5. Abfrage iiber die beabsichtigte Art
der Benutzung.

80 pPc 8’88

Einfiihrung in Mallard-BASIC

Folge 3: Der Aufbau eines Programmes

Unser Programm UBEN-5.BAS, das am Ende der zweiten Folge dieser Einfiih-
rung im vergangenen Monat entstanden war, erlaubte den Ausdruck verschie-
dener Anschriften auf dem Monitor oder auf Papier. Dadurch haben wir ken-
nengelernt, daf} ein Programm durch die Moglichkeit der Belegung variabler
Werte flexibel wird und somit an Nutzungsmoglichkeiten gewinnt. Die Einbin-
dung von alternativen Vorgehensweisen durch Abfrage trigt weiterhin zur be-
nutzerfreundlichen Anwendung von Programmen bei. In der heutigen Folge
wird es zundchst um Fragen des grundsitzlichen Aufbaus von Programmen

und einige Hilfestellungen dazu gehen.

=

Ansteuern der ausgewéhlten Nut-

zungsart.

7. Dateneingabe durch Konsole/Tasta-
tur.

8. Dateneingabe durch Datei.

9. Durchfiihrung der Aufgabe.

10. Ergebnisdarstellung auf dem
Monitor.

11. Ergebnisdarstellung auf dem
Drucker.

12.Speicherung von Informationen in
Dateien.

13. Abfrage nach Fortsetzung oder
Ende des Programms.

14. Fortsetzung gewihrleisten.

15. Beenden des Programmes.

Fiir alle diese Funktionen sieht man im

Programm eigene Routinen vor, die in

gesonderten Bereichen voneinander ab-

gegrenzt durchgefiihrt werden. Wie hat

man sich das vorzustellen?

Einen Befehl, Teile von Programmen in

der Bearbeitung auszulassen, haben

wir bereits kennengelernt und ange-

wandt: GOTO. Damit haben wir je nach

Wunsch die Monitor- bzw. Druckeraus-

gabe in unserem Ubungsprogramm

iibersprungen, so daf entweder die eine

oder die andere Routine nicht zur Aus-

filhrung gelangte. Diese Moglichkeit

des Uberspringens 148t sich in unserem

kurzen Programm ohne Probleme reali-

sieren, fithrt jedoch bei groBen Pro-

grammen leicht zur Uniibersichtlich-

keit und damit zu Fehlfunktionen. Mal-

lard-BASIC hilt einen anderen Befehl

bereit, der zur ibersichtlichen Pro-

grammentwicklung genutzt werden

kann: GOSUB. Der Name deutet schon

den Unterschied an: Gehe hinunter in

eine Unterroutine.

Eine solche Unterroutine muff immer

mit RETURN abgeschlossen werden.

Dadurch erhilt der Rechner die Anwei-

sung, unmittelbar an der Stelle weiter-

zuarbeiten, die dem vorangegangenen
GOSUB folgt.

Die Reorganisation des Ubungs-
programmes

Zunichst wollen wir unser entstande-
nes Programm reorganisieren, indem
wir uns an den flinfzehn Aufgabenstel-
lungen orientieren. In BASIC gibt es
die Moglichkeit, Kommentarzeilen
zum Programm in das Listing mit auf-
zunehmen, indem einer solchen Zeile
ein REM oder das Hochkomma
(SHIFT- #) vorangestellt werden. Wir
verwenden das REM (die Abkiirzung
fiir remark = Be-. Anmerkung). Alles,
was dem REM folgt, ignoriert der
JOYCE, so daB wir uns bei unseren Be-
merkungen nicht an Syntax-Regeln des
BASIC halten mussen.

10 REM Initialisierung

20:

30 GOSUB 10000

40 :

50 REM Dimensionierung

60 :

70 GOSUB 11000

80 :

90 REM Belegung von Variablen

100 :

110 GOSUB 12000

120 :

130 REM Information iiber die Leistun-
gen und Bedienung des Programms
140 :

150 PRINT cls$; “Dieses ist ein Pro-
gramm zur Ausgabe von Anschriften
auf Monitor oder Drucker.”:GOSUB
13100

160 :

170 REM Abfrage iiber die beabsichtig-
te Art der Benutzung

180 :

190 befehl=0

200 WHILE befehl <7
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210 PRINT cis$; “Wollen Sie Daten iiber
T-astatur oder aus einer D-atei einge-
ben? Oder E-nde des Programms?“
220 match$= “TtDdEe“:GOSUB
13000:

befehl=antwort

230 ON befehl GOSUB 500,500,850,
850420,420:GOTO 250

240 WEND

250 :

260 befehl=0

270 WHILE befehl <5

280 PRINT cls$; “Treffen Sie bitte Ihre
Wahl: M-onitor, D-rucker, E-nde des
Programms

290 match$=“MmDdEe“:GOSUB
13000: befehl=antwort

300 ON befehl GOSUB 1100,1100,1200,
1200:GOSUB 13100

310 WEND

320 :

330 REM Fortsetzung oder Ende des
Programms

340 :

350 befehl=0

360 WHILE befehl < 3

370 PRINT cls$; “Wollen Sie das Pro-
gramm erneut starten oder Beenden: A-
nfang, E-nde*

380 match$= “AaEe“:GOSUB 13000:
befehl=antwort

390 ON befehl GOTO 150,150

400 WEND

410 :

420 REM Ende

430 :

440 PRINT cls$:END

450 :

Je nach Wahl wird die zur Ausfiihrung
bendtigte Unterroutine angesprungen
und nach Abarbeitung zum Ausgangs-
punkt zuriickgekehrt. Verfolgen wir
den Ablauf an einigen Stellen:

Die Zeilen 10 bis 120 sollen zunichst
unberiicksichtigt bleiben. Sie sind z.Z.
noch ohne Funktion. In Zeile 150 haben

wir neben der bislang unbekannten Va-
riablen cls$ die bisher benutzte Infor-
mation lber die Leistungen unseres
Programms. In den Zeilen 190 bis 240
erfolgt die erste Abfrage nach der Art
der Dateneingabe, von 260 bis 310 wird
die zweite Abfrage nach der Art der
Datenausgabe angeschlossen, und in
den Zeilen 350 bis 400 wird die Ent-
scheidung liber den erneuten Durchlauf
oder das Ende des Programms getrof-
fen. Die Zeile 440 beendet das Pro-
gramm.

Hiermit haben wir ein iibersichtliches
Bild iiber den Aufbau unseres Pro-
gramms. Wir erkennen in diesen ersten
44 Zeilen sofort die Leistungen unseres
Programms und konnen bei vorgesehe-
nen Verdnderungen und Erweiterungen
gezielt eingreifen. Die Verwendung von
Kommentarzeilen und ihre Abhebung
durch voran- und nachgestellte Leerzei-
len (Erzeugung durch Doppelpunkt) er-
hohen die Ubersichtlichkeit entschei-
dend.

Die Verwendung von Schleifen:
WHILE-WEND

Wer sich als Programmieranfinger die-
ser Serie anvertraut hat, bendtigt zum
weiteren Verstdndnis Erlduterungen
iiber die Form der hier verwendeten
drei Abfragen. Es handelt sich in allen
drei Fillen um eine WHILE-
WEND-Schleife, die so lange durch-
laufen wird, wie die definierte Bedin-
gung gegeben ist. Die Bedingung ist
hier “befehl <5 Was dieses bedeutet,
wollen wir am Beispiel der Zeilen 260
bis 310 verdeutlichen.

Zunichst wird die Variable ‘befehl” auf
0 gesetzt. Danach wird innerhalb der
WHILE-WEND-Schleife eine String-
Variable mit den geforderten Antworten
belegt: match$=“MmDdEe*. Alle drei
bzw. durch die Méglichkeit der Grof3-

oder Kleinschreibung sechs Antworten
(Monitor, Drucker, Ende) werden zur
String-Variablen ’match$’ zusammen-
gefafft. Danach wird der Rechner mit
GOSUB 13000 zu einer bislang nicht
ausgewiesenen Unterroutine geschickt.
Wir wollen diese Unterroutine noch
nicht angeben, sondern uns ansehen,
was an jener Stelle offensichtlich ge-
schieht. Nach Abarbeitung der Routine
in Zeile 13000 ff belegt unser Pro-
gramm die Variable ’befehl’ mit einem
Wert, der durch die Variable "antwort’
definiert ist. Wir konnen schliefien, dafh
‘antwort’ in der vorher abgearbeiteten
Unterroutine belegt worden ist. In der
néchsten Zeile konnen wir die Auswir-
kungen erkennen. Es sind vier An-
sprungzeilen angegeben, von denen im-
mer zwei identisch sind. Wir kénnen
uns leicht denken, daf3 der Wert der Va-
riablen *befehl’ dariiber entscheidet, an
welche Stelle der Rechner springt. Bei
Wahl der Alternative Monitor durch die
Tasten M oder m wird jeweils die Zeile
1100, bei Wahl der Druckerausgabe
durch Tasten D oder d die Zeile 1200
angesprungen. Die Variable 'befehl’ er-
hilt also durch die Variable ‘antwort’
einen Wert, der zur Auswahl der Alter-
nativen fithrt, wobei M=1, m=2, D=3,
d=4 bedeuten. E wird den Wert 5 und
e=6 erhalten. In diesem Fall ist die Be-
dingung (befehl <5) nicht mehr gege-
ben, die WHILE-WEND-Schleife wird
verlassen, der Rechner setzt in Zeile
320 das Programm fort.

Die INKEY $ - und
INSTR-Funktionen

Nun miissen wir uns mit den Einzelhei-
ten der Unterroutine beschiftigen, die
der Variablen "befehl’ den notwendigen
Wert zuweist.

Wir erkennen aus der String-Variablen
'match$’ (“MmDdEd*), daB offen-
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sichtlich die Reihenfolge der Buchsta-
ben dafiir verantwortlich ist, welchen
Wert die Variable ’antwort’ erhilt.
Driicken wir als Antwort Datenausgabe
Monitor die Taste m, so wird die Varia-
ble ’antwort’ und damit die Variable
’befeh]l” den Wert 2 erhalten, da das 'm’
an der zweiten Stelle im match$ steht.
Wie der Rechner zu dieser “Erkennt-
nis“ kommt, soll im folgenden Listing
deutlich gemacht werden, das mit den
richtigen Zeilennummern dem neuen
Programm angefiigt werden kann.

13000 REM Tastenbestimmung
13010 :

13020 antwort$=INKEY$
13030 while antwortd=“*
13040 antwort$=INKEY$
13050 WEND

13060 antwort=INSTR
(match$,antwort$)

13070 IF antwort=0 THEN
13010

13080 RETURN

13090 :

Was geschieht hier? Es wird eine
String-Variable mit der Funktion
INKEY$ definiert. INKEY$ ist eine
Mallard-BASIC-Funktion, die ermit-
telt, welche Taste der Konsole betitigt
wird. Nach der Definition in Zeile
13020 wird die  String-Variable
“antwort$’ mit dem Zeichen belegt, das
der betitigten Taste entspricht. Die
WHILE-WEND-Schleife bedeutet, dafl
das Programm in der Schleife wartet,
solange keine Taste betitigt wird
(antwort$="* bedeutet, daB es sich um
einen leeren String handelt). Erst wenn
eine Taste betitigt wird, wird die War-
teschleife beendet und das Programm in
Zeile 13060 fortgesetzt. Dort lernen
wir eine neue Funktion kennen:
INSTR(erste Variable, zweite Varia-
ble). Diese Funktion iiberpriift, ob die
erste Variable die zweite Variable ent-
hélt und meldet im Falle der erfolgrei-
chen Uberpriifung die Stelle, an der die
zweite Variable in der ersten Variablen
zuerst auftritt.

Am konkreten Beispiel bedeutet dies:
Wir nehmen an, wir hitten unsere Wahl
der Ausgabe liber den Drucker mit der
Taste “d“ getroffen. Der Buchstabe “d“,
der durch die INKEY$Funktion der
Variablen ’antwort$’ zugeordnet wird,
wird durch INSTR(match$,antwort$)
als der vierte Buchstabe von *match$’
(MmDdEge) erkannt und somit als ’ant-
wort’ definiert. “antwort® ist hier als
Zahl-Variable von der String-Variablen
“antwort$“ zu unterscheiden. Wenn die
Uberpriifung der ersten Variablen zu
keinem Ergebnis gefiihrt hitte — z.B.
durch Betitigen der Taste “w*, die nicht
in der Variablen 'match$’ vorkommt —

GOTO

82 PC 888

hitte die INSTR-Funktion den Wert 0
herausgegeben. In diesem Fall muf} das
Programm in Zeile 13070 wegen fehler-
hafter Eingabe nochmals in die WHI-
LE-WEND-Schleife zuriickgewiesen
werden. Durch den numerischen Aus-
druck 4 fiir ’antwort’ ist unser Pro-
gramm in der Lage, die vierte angege-
bene Zeile anzuspringen, die Zeile
1200 fiir Druckerausgabe.

Diese Unterroutine in den Zeilen 13000
bis 13090 ist das Beispiel fiir eine oft
benutzte Routine, die an einer Stelle im
Programm von verschiedenen Pro-
grammpunkten angesprungen werden
kann. Von unserem Hauptprogramm
aus wird sie dreimal bendtigt. Wir set-
zen sie moglichst weit an das Ende des
Programms, damit sie uns nicht irgend-
wo sonst behindert und so auch gut in
Erinnerung bleibt.

Die Pause im Programmablauf

Dieser Routine kann noch eine weitere
Unterroutine angefligt werden, die fiir
jede Art von Programm von groBer Be-
deutung ist. Sie wird in unserer Bei-
spiel-Schleife genutzt.

13100 REM Auf beliebige Taste warten
13110 :

13120 PRINT:PRINT:PRINT “Weiter
mit beliebiger Taste*

13130 WHILE INKEY$=““

13140 WEND

13150 RETURN

13160 :

Diese Zeilen kdnnen immer dann ange-
sprungen werden, wenn der Pro-
grammablauf angehalten werden soll.
Die Wirkung des Wartens ergibt sich
daraus, daB die WHILE-
WEND-Schleife solange nicht verlas-
sen wird, wie keine Taste betitigt wird
(INKEY$=““). Die Bedingung ist
nicht mehr erfiillt, wenn eine beliebige
Taste gedriickt wird INKEY$ < > ““).
Dann kann die Schleife und in Zeile
13150 durch RETURN die Unterroutine
verlassen werden.

In Zeile 300 sehen wir, daB der Rechner
durch GOSUB in eine der beiden Un-
terroutinen (Monitor- oder Drucker-
ausgabe) geschickt werden kann. Nach
dem dort vorgenommenen RETURN
gelangt er zur neuen Zeile, das heifit,
der Anweisung nach dem Doppel-
punkt. Hier wird unsere neue Routine
gebraucht. Die Betitigung einer belie-
bigen Taste erlaubt die Fortsetzung des
Programms.

Unterroutinen

Nun zurlick zu unserem Hauptpro-
gramm, das in der bis jetzt vorliegen-

den Form noch nicht lauffihig ist und
noch nicht als UBEN-6.BAS gesichert
werden kann. Die im Programm ausge-
wiesenen Ansprungzeilen existieren
nicht. Ein Start des Programms wiirde
gleich in Zeile 30 einen Fehler auswei-
sen, weil hier (vergeblich) die Zeile
10000 angesprungen werden soll.

Ab Zeile 10000 sollen Initialisierungen
vorgenommen werden. Wir erzeugen
die folgenden Zeilen:

10000 REM Initialisierung

10010 :

10020 esc$=CHR$(27)

10030 cls$=esc$+ “E“+esc$+“H*
10040 DEF FNpos$ (zeile,spalte)=
escS+ “Y“+chr$(32+zeile)+
chr$ (32 +spalte)

10050 :

10060 :

10070 :

10080 RETURN

10090 :

In dieser Unterroutine wird die Varia-
ble ’cls$’ definiert, die benutzt wird,
um den Bildschirm zu 1oschen und den
Cursor in die linke obere Ecke zu set-
zen. Die Variable wird in verschiede-
nen Zeilen an Stellen benutzt, wenn
eine neue Aktion es angeraten sein laft,
den Bildschirm zu 16schen. Weiterhin
erfolgt die Definition einer sogenann-
ten Benutzerfunktion, die eine be-
stimmte Cursor-Position zu setzen er-
laubt. Sie wird an einer Stelle unseres
Programms verwendet — ausfiihrliche
Erlduterung folgt im néichsten Teil.

Variablenbelegung mit READ
und DATA-Zeilen

Unser Programm erhdlt durch die jetzt
vorzustellende Unterroutine fast schon
professionellen Charakter. Es wird da-
durch noch leichter verdnderbar und zu
einem Beispiel fir vielfiltige Nut-
zungsmoglichkeiten in anderen Zusam-
menhingen. Zunichst das Listing, an
dem die Neuerungen dann erldutert
werden konnen.

12000 REM Belegung von Variablen
12010 :

12020 READ anzahl

12030 FOR a=I TO anzahl

12040 READ bezeichnung $ (a),
laenge(a)

12050 NEXT

12060 RETURN

12070 DATA 5

12080 DATA Vorname,25,Name, 30,Straf3e
30,PLZ,4,0rt,30

12090 :
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Hier begegnen uns fast nur bisher unbe-
kannte Befehle. Wir haben es in dieser
Unterroutine mit einer zweiten Form
der Schleife neben der WHILE-
WEND-Schleife zu tun. Es handelt sich
um die sogenannte FOR-NEXT-Schlei-
fe. Im Prinzip haben wir sie schon seit
unserem ersten Programm
iBEN-1.BAS angewandt, ohne die Be-
griffe FOR und NEXT allerdings zu be-
nutzen. Wir haben bisher in allen unse-
ren Programmvarianten die Zahl der
Ausdrucke durch eine Schleife ausfiih-
ren lassen. Solange der Zihler nicht die
vorgegebene Anzahl der Ausdrucke er-
reicht hatte, wurde der Rechner durch
GOTO an den Ausgangspunkt zuriick-
geschickt. Genau dieselbe Funktion hat
die FOR-NEXT-Schleife.

In unserem Beispiel wird eine READ-
Anweisung so oft ausgefiihrt, bis die
gewiinschte Zahl (in der Variablen ’an-
zahl’ enthalten) erreicht ist. Der Zahler
ist hier wieder die Variable a. In die
String-Variable ’bezeichnung$(a)’ wird
so oft ein Begriff eingelesen, wie es die
Variable ’anzahl’ vorsieht.

In Zeile 12020 wird diese selbst durch
den uns neuen Befehl READ bestimmit.
Verwendet man diesen Befehl zum er-
sten Mal in einem Programm, so sucht
der Rechner nach der ersten Zeile, die
mit DATA beginnt, was hier auf die
Zeile 12070 zutrifft.

Nach dem Begriff DATA steht dort eine
5. Dieser Wert 5 wird der Variablen
“anzahl* zugeordnet.

Die Variable ’bezeichnung$(l)® ist
“Vorname“, ’bezeichnung$(2)’ ist
“Name® usw. Daneben wird auBerdem
die Variable "laenge’ belegt. Das bedeu-
tet, daB hier entschieden wird, wieviele
Buchstaben bzw. Zahlen die spateren
Eingaben zu Vorname, Name usw. ha-
ben diirfen. Die Lénge der Eingabe fiir
den Vornamen ist mit 25, die fiir den
Namen mit 30 usw. festgelegt. Inner-
halb der Schleife werden beide Varia-
blen immer hintereinander fiir die ver-
schiedenen Werte ecingelesen. Dazu
trennt man sowohl in der READ-Zeile
als auch in der DATA-Zeile die Varia-
blen durch Kommata voneinander. Die
READ-Anweisung sucht sich immer

die nichste DATA-Zeile, die der zuletzt
gelesenen folgt. Es ist unerheblich, wo
die DATA-Zeilen stehen. Sie miissen
nicht innerhalb einer Unterroutine ste-
hen, sondern konnen auflerhalb, wie in
unserem Fall, und auch am Programm-
ende aufgefiihrt sein, wie das bei Pro-
grammen in dieser Zeitschrift oft der
Fall ist.

Fur die letzte Form, alle DATA-Zeilen
am Ende aufzufiithren, spricht wieder-
um die Ubersichtlichkeit. Beachtet man
nicht den Grundsatz, daff diese Zeilen
in einer strengen Reihenfolge abzuar-
beiten sind, kommt es zu Fehlfunktio-
nen. Besteht die Gefahr, dafl die DATA-
Zeilen vertauscht werden konnten,
kann man vor einer READ-Anweisung
den Befehl RESTORE mit nachfolgen-
der Nummer der zu lesenden DATA-
Zeile geben. In unserem Falle hiefie
das, daB vor dem READ der Zeile
12040 RESTORE 12080 stiinde.

Die Anwendung im Programm

Wir wollen uns in diesem Teil der Ein-
fiihrung noch mit der Eingabe iiber die
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JOYCE

Tastatur begniigen, deshalb ist es erfor-
derlich, ab 850 Zeilen mit folgenden
Texten zu erzeugen:

850 REM Dateneingabe aus Datei

860 :

870 PRINT “Zur Zeit noch nicht einge-
richtet.“:GOSUB I3100:RETURN

880 :

Die Zeile 850 kann also durch Wahl
“Dateneingabe aus einer Datei“ ange-
sprungen werden. Der Riicksprung er-
folgt iiber den Umweg der Benutzung
der Unterroutine “Auf belicbige Taste
warten“, womit wir ein weiteres An-
wendungsbeispiel dafiir haben.

Interessant wird nun unsere Datenein-
gabe ab Zeile 500. Hier zunichst wie-
der das Listing:

500 REM Dateneingabe durch Tastatur
510 :

520 PRINT cls$;FNpos$(1,25);
“Dateneingabe”
530PRINTFNpos$(5,5); :INPUT
“Wieviele Ausdrucke werden vorgese-
hen?

540 FOR a=1 TO anzahl

550 PRINT FNpos$(a+7,5);
bezeichnung$(a); FNpos$(a+7,20);
“:“+STRINGS(laenge(a)," )

560 PRINT FNpos $ (a+7,20);:
INPUT“: “, eingabe $ (a)

570 IF LEN (eingabe $ (a) > laenge(a)
THEN GOTO 550

580 NEXT

590 befehl=0

600 WHILE BEFEHL < 3

610 PRINT “Sind alle Angaben richtig?
(/)

620 match $ =“NnJj“:GOSUB 13000:
befehl=antwort

630 ON befehl GOTO 520,520

640 WEND

650 PRINT cls $

660 RETURN

670 :

Wir sehen hier den Effekt, den wir mit
der Variablenbelegung durch READ
und DATA erzielt haben. Wir verzich-
ten auf fiinf INPUT-Zeilen, die im Pro-
gramm UBEN-5.BAS zur Eingabe not-
wendig waren. Statt dessen haben wir
hier eine FOR-NEXT-Schleife, in der
die verschiedenen Bezeichnungen fiir
die erforderlichen Eingaben ausge-
druckt und die Variablen durch Eingabe
belegt werden. Wir haben hier nicht
mehr nach dem INPUT verschiedene
String-Variablen, sondern nur noch die
Variable ’eingabe®’, diese jedoch mit
dem Index (a) versehen. Die Variable
‘eingabe$(1)’ nimmt den Vornamen,
‘eingabe$(2)’ den Namen usw. auf.
Dieses Verfahren erleichtert die Bear-
beitung der Daten erheblich.
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Fiir unser Programm mag sich das noch
nicht so entscheidend auswirken, aber
wenn man sich vorstellt, daB in man-
chen Programmen wesentlich mehr
Eingaben mit entsprechenden Kom-
mentaren erforderlich werden konnen,
ist ein solches Verfahren eindeutig eine
Erleichterung und wesentlich iiber-
sichtlicher.

In Zeile 550 haben wir einen weiteren
neuen Befehl: STRINGS$(laen-
ge(a),”.). Hiermit wird eine Zeichen-
kette aus Punkten erzeugt. Man kann
beliebige Zeichen in die Anfiihrungs-
striche setzen. Die Zahl davor gibt an,
wie oft dieses Zeichen auszudrucken
ist. In unserem Fall wird jeweils die
Linge der zuléssigen Eingabe vorgege-
ben. Damit hat man eine Hilfe, um zu
wissen, wieviele Buchstaben fiir be-
stimmte Eingaben erlaubt sind. In der
Zeile 570 haben wir eine Kontrollmog-
lichkeit. Wenn die definierte Linge
durch die Eingabe iiberschritten wird,
erfolgt der Riicksprung zur Zeile 550,
um die Eingabe in korrekter Léinge zu
wiederholen. Auf diese Weise haben
wir erneut eine Funktion des Mallard-
BASIC kennengelernt: LEN(variable).
Hierdurch wird die Lange einer Varia-
blen ermittelt.

Auf die Variable FNpos$(zeile,spalte)
ist oben schon kurz eingegangen wor-
den. Hier sehen wir die Wirkung ihrer
Anwendung.

Die Datenausgabe

Was uns noch fehlt, ist die Ausgabe der
Daten. Unser Hauptprogramm hat die-
ses fiir die Zeilen 1100 und 1200 vorge-
sehen, einmal fiir die Monitor-, das an-
dere Mal fiir die Druckerausgabe.

1100 REM Datenausgabe Monitor
110 :

1120 PRINT cls$,FNpos$(1,25);
“Datenausgabe Monitor “:z=0
1130 FOR a=1TO n

1140 FOR b=I TO anzahl

1150 PRINT FNpos$(z+5,5);
eingabe$(b)

:z=z+l

1160 NEXT

1170 NEXT

1180 RETURN

1190 :

1200 REM Datenausgabe Drucker
1210 :

1220 FOR a=1TO n

1230 FOR b=I TO anzahl

1240 LPRINT eingabe$(b)

1250 NEXT

1260 NEXT

1270 RETURN

1280 :

Neu ist an diesen Teilen des Listings ei-
gentlich nichts mehr. Die Indizierung
der Eingabevariable ’‘eingabe$()’ er-
moglicht auch hier die Verwendung der
FOR-NEXT-Schleife. Eine Besonder-
heit ist an dieser Stelle lediglich die
doppelte Schieife. Die Variable n ent-
hélt die Anzahl der gewiinschten Aus-
drucke, die Variable anzahl dagegen die
Anzahl der eingegebenen Daten. Letz-
tere miissen in der inneren Schleife be-
riicksichtigt werden. Wenn die Bedin-
gungen der inneren Schleife erfiillt
sind, werden die Vorgaben der duBeren
Schleife erfiillt. Auf diese Weise kann
man beliebig viele Verschachtelungen
vornehmen. Man muf} dabei nur die
Ubersicht behalten!

Auf Zeile 1150 soll noch aufmerksam
gemacht werden. Damit hier die Daten
nacheinander richtig ausgegeben wer-
den konnen, ist ein Zéhler 'z’ eingefiigt
worden.

Zum SchluB noch eine kurze Ergin-
zung des Listings, das hier eingefiihrt
werden muB, damit das Programm
UBEN-6.BAS benutzt werden kann. Es
handelt sich um die Routine "Dimensio-
nierung’, die dann gebraucht wird,
wenn mehr als 10 Ausdrucke vorge-
nommen werden sollen. Die Obergren-
ze der Anzahl einer Variablen in Pro-
grammen mulB vorher durch die Funk-
tion DIM festgelegt werden, sonst
kommt es zur Fehlermeldung “Sub-
script out of range“. Folgende Einfii-
gung mit AUTO 11000 nehmen wir
dazu vor:

11000 REM Dimensionierung
11010 :

11020 DIM eingabe$(300)
11030 RETURN

11040 :

Hiermit haben wir vorgeschen, bis zu
300 Ausdrucke zu erméglichen. Sollen
es mehr sein, 140t sich diese Zahl belie-
big erhohen.

Wir sind am Ende des dritten Teils der
Einfiihrung in das Programmieren mit
Mallard-BASIC angelangt. Unser Pro-
gramm, das wir in der vorliegenden
Form unter dem Namen UBEN-6.BAS
sichern kdnnen, ist im Gegensatz zu
den vorangehenden Teilen, was seine
Leistungen betrifft, nicht weiterent-
wickelt worden. Dagegen sind die Ein-
blicke und Erkenntnisse in die Struktu-
rierung von Programmen hoffentlich
mehr geworden. Im letzten Teil der
Einfilhrung werden wir uns mit den
Moglichkeiten der Bildschirmgestal-
tung, der Druckeransteuerung und der
Behandlung von Dateien widmen.

(Friedhelm Sauerlinder/me)




Joyce Programmsammiungen

Hochwertige Software zu Niedrigpreisen finden JOYCE-Besitzer im Rahmen einer
Programmsammlung in der Angebotspalette des DMV Verlages.
Jede Ausgabe aus dieser Reihe enthdlt eines oder zwei Programme, die aus verschiedenen
Anwendungsgebieten kommen. Diese Serie erscheint in unregelméBiger Reihenfolge und wird als kom-
plettes Programmpaket mit 3“-Diskette und Bedienungsanleitung ausgeliefert.

rogrammsammiung VOL. iV

tor

Ein Programm zur Herstellung und
punktgenauen Bearbeitung von hoch-
auflédsenden Grafiken und Bildern
und deren Ausdruck auf dem JOYCE-

Drucker.

Hinweis: Das Programm arbeitet nicht mit Peri-
pheriegeréten oder Programmen, die den Ar-
beitsspeicher unter CP/M einschrdnken.

£ 4
Rt L.

Auf der mitgelieferten 3“- Diskette finden Sie alle zur Arbeit mit dem
Bildeditor bendtigten Programme und Dateien. Die Bedienungsaniei-
tung beschreibt ausflhrlich die Erstellung einer Startdiskette. Fur
Turbo-PASCAL-Programmierer steht zusatzlich der Programmtext auf
Diskette zur Verfligung.

= dgtela
— Die Grobbearbeitung erméglicht die schnelle Anderung eines
Blockgrafikzeichens (8x8 Bildschirmpunkte).

— Die Feinbearbeitung eriaubt die punktweise Bearbeitung eines Bil-
des mit mehreren komfortablen Optionen, wobei die Position des
Zeichencursors in X/Y-Koordinaten am Bildschirm angezeigt wird.

- Die Detailbearbeitung stellt Ihnen eine komfortable Lupe zur Ver-
fugung, die auch eine Symmetrie- und Copy-Funktion enthalt.

1. Per Character Designer

I Funktion: Komfortable Erstellung eigener Zeichensétze auf PCW 8256/8512

und deren Darstellung am Bildschirm! Ausdruck von ASCII-Files in diesem Zei-
chensatz unter CP/M Plus,
Leistungsumianyg: CD.COM ist der Character-Designer, der Editierung
oder Neuerstellung von Zeichensétzen und deren Speicherung erlaubt. CD-
PRINT druckt vorformatierte ASCII-Texte auf dem Joyce-Drucker oder anderen
Druckern in dem gewlinschten Zeichensatz aus,
CRAZY, ORIGINAL, LOCCHAR und SCRIPT sind mitgelieferte Zeichensétze.
SETUP.COM erlaubt als Zugabe die Vorwahl einiger Systemparameter, z.B. die
der seriellen Schnittstelle, der Tastaturgeschwindigkeit und der Floppy-Steprate.,

-11 TP
Eine universelle Dateiverwaitung fir PCW 8258/B512 zur Erstellung elgener Dateien.
Leistungsumfang: MASKE ist das Vorprogramm, mit dem Sie die Feld-

namen- und Langen sowie die Lange des Suchbegriffs voreinstellen konnen,
SUPERdat ist das Hauptprogramm, welches die Daten der gewiinschten Datei
verwaltet. Neben der Eingabe von Daten in die Maske sind mehrere Sucharten,
50 z.B. auch Jokersuchen mdglich, Jede Datei kann max. acht Felder enthalten,
wovon jedes max, 40 Zeichen enthalten darf. Die Gesamtlange eines Datensat-
zes darf 255 Zeichen betragen.

sizEFRtex Dieses Programm stellt eine Rundschreib- (Mailmerge-)funktion fiir
SUPERdat zur Verfiigung. In einen in Laufwerk M: befindlichen ASCII-Text (z.B.
mit RPED erstellt) werden automatisch vom Anwender vorausgewéhite

1. Feld-Tab

Ein BASIC-Programm zum millimetergenauen Ausfilllen von Tabellen, Vor-
“drucken und Formularen. Feld-Tab ist menlgesteuert und bietet die Anwahl der
einzelnen Funktionen, wie unter LocoScript gewohnt. Geben Sie Seitenlange,
Zellenabstand und Tabulatoren in Millimetern ein, bestimmen Sie Schriftweite,
Schriftart und Text. Text kann mit LocoScript erstelit werden und nach Umwand-
lung in eine ASCII-Datei in Feld-Tab eingelesen werden. Weitere ASCII-Editoren
xGnnen ebenso verwendet werden wie der komfortable programminterne Seiten-
editor. Ein unentbehrliches Werkzeug!

2. £
£in Grafikpaket fur Statistiken, Geschéftsprésentationen und viele andere grafi-
sche Anwendungen! Uber ein Menii sind folgende Funktionen wahlbar:

— In allen Bearbeitungsmodi kdnnen Invertier-, Lésch- und Zeichen-
funktionen aufgerufen werden; bei der Grobbearbeitung ist es zu-
dem mdglich, Texte in das Bild zu bringen.

~ Das Dateimen erlaubt das Laden und Speichern sowie das "Hin-
zu'-Laden (Uberlagerung zweier Bilder) von Bildern.

— Die Hardcopy-Funktion stellt vier Ausdruckformate zur Verfligung:
Neben der OriginalgroBe ist ein doppelt breiter, ein doppelt hoher
sowie die Kombination der beiden VergréBerungen méglich; zusétz-
lich kann der Versatz vom linken Rand aus zeichenweise angewéhit
werden.

VOL .4 fir PCW 8256/8512 incl. 3*-Disk
und Bedienungsanleitung
59, -- DM"

unverb. Preisempf.

Best.-Nr.: 219

2. MGX

Funktion: Graphische Darstellung von mathematischen Funktionen und beliebi-
gen MefBreihen auf Bildschirm oder im GroBformat auf dem Drucker.
Leistungsumfang: Neben den arithmetischen Grundfunktionen sind auch wei-
tere Funktionen darstellbar, die z.B. unter Mallard-Basic nicht zur Verfigung ge-
stellt werden. Es kénnen mehrere Funktionen und MeBreihen (diese wiederum
mit mehreren MeBwerten gleichzeitig) dargestelit werden.

89, - DM~

unverb, Preisempf.

Best.-Nr.: 215 3" Diskette

beliebige Eintrdge aus beliebigen SUPERdat-Dateien an beliebiger Stelle einge-
flgt. Weiterhin kénnen 30 beliebige Datensétze in eine flr LocoScript lesbare
Datei umgewandelt werden,

SUPERcal Der Taschenrechner zu SUPERdat. Dieser bietet neben den Grund-
rechenarten auch Winkelfunktionen, quadratische- und Prozentfunktionen, Eine
Klammerebene und Memory-Funktionen vervollstdndigen das Leistungsangebot
dieses Programms,

49, - DM~

unverb. Preisempf.

Best.-Nr.: 216 3“ Diskette

- Balkendiagramme - Kurvendiagramme - Strichgrafik

- Punktediagramme - Textgrafik

Ein Hilfsprogramm erldutert Ihnen wahrend der Arbeit mit Gsxplot die wichtig-
sten Funktionen. Alle erstellten Grafiken kdnnen sowohl am Bildschirm als auch
auf dem Drucker dargestellt werden. Gsxplot braucht den Vergleich mit wesent-
lich teurerer Software nicht zu scheuen!

Zwei Disketten incl. Bedienungsanleitung

69, - DM"”

unverb. Preisempf.

Best.-Nr.: 217

* Unabhangig von der Anzahl der bestellten Programme berechnen wir fiir das Intand 3,— DM bzw. fiir das Ausland 5,— DM Porto und Verpackung.
Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

DMV verlag - Fuldaer Str. 6 - 3440 Eschwege




JOYCE

Gegeniiberstellung
Ein BASIC-Programm zum Vergleich

von BASIC-Programmen

Mit dem vorliegenden Mallard-
BASIC-Programm koénnen zwei
beliebige BASIC-Programme mit-
einander verglichen werden. Dies ist
besonders niitzlich wihrend der
Programmentwicklung, oder wenn
ein bereits fertiges Programm nach-
triglich umgeschrieben werden soll.

Ich stand des 6fteren vor dem Problem,
daB verschiedene Entwicklungsstadien
eines Programms abgespeichert wur-
den und es immer wieder mal vorkam,
daB ich nicht mehr wufite, welches nun
die aktuelle Version war. Oder von ein
und demselben Programm wurden ver-
schiedene Versionen gebraucht, und
nachtriglich sollten dann die Unter-
schiede eingesehen werden. So kam ich
auf die Idee zu diesem Kurzprogramm.

Das Programm vergleicht zwei BA-
SIC-Programme, die vorher unter ver-
schiedenen Namen als ASCII-Dateien
gespeichert werden miissen (am besten
in M, da die Floppyoperationen dann
deutlich schneller ablaufen).

Beispiel unter BASIC:
— LOAD “TESTI

— SAVE “TESTI",a
— LOAD “TEST2

— SAVE “TEST2",a
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Dann wird das Programm “VER-
GL.BAS* geladen und gestartet. Es ist
darauf zu achten, daB der Drucker an-
geschlossen und ONLINE sowie Pa-
pier (moglichst Endlospapier) einge-
legt ist.

Das Programm fragt nun nach den bei-
den ASCII-Programmdateien, die ver-
glichen werden sollen. Die Namen
miissen jeweils komplett eingegeben
werden (z.B. “M:TEST1.ASC“)!. Auf
den Drucker werden zur besseren
Orientierung die Namen von Pro-
gramm 1 und Programm 2 ausgegeben.
AnschlieBend werden alle momentan
untersuchten Zeilennummern auf den
Bildschirm ausgegeben. Wird eine Zei-
le gefunden, die sich in beiden Pro-
grammen unterscheidet, werden beide
Zeilen auf dem Drucker ausgegeben.
Dabei wird vor die entsprechende
BASIC-Zeile die Nummer des Pro-
gramms (also “1“ oder “2%) gedruckt
(siche Abb. 2). Wird beim Vergleich
eine Zeilennummer gefunden, die nur
in einem der beiden Programme exi-
stiert, so wird diese einzeln ausgege-

Prograsal ('oomnoo . ox')? aivergl,asc
Pragrasad ("wooconocoox')? mivergll.asc

10 20 % 4 50 £ 7 80 9% 100 110 120 130 140 IR0
160 170 180 190 200 210 220 230 o240 250 afd eW @ B 360
31?_ ge?g 380 200 JOOMEEELN 3% 350 JSOMEELH 410 4 45¢

Abb. 1: Auf dem Bildschirm werden die Nummern der differierenden Zeilen invers dargestells...

Programm 1:
Programm 2:

1> 290
2 > 290
1> 340
2 > 340
1> 360
2 > 360
1> 400
2 > 400
1> 430
2 > 430
1> 460
z2 > 460

Programmvergleich, zellenweise

m: vergl,asc
m: vergll. asc

IF EOF(1)=-1 THEN x1=-1:z$(1)="65535 " ELSE IF x1=0 THEN LINE

INPUT #1,z8$<(1)

IF EOF(1)=-1 THEN x1=-1:z$(1)="12345 “ ELSE IF x1=0 THEN LINE

INPUT #1,z$(1>

IF 2n(2>>zn(1) THEN x2=1:x=1:GOSUB 420:LPRINT:ELSE x2=0'dru

ck 1 *»

IF zn(2)>zn<l) THEN x2=1:x=1:GOSUB 240:LPRINT: ELSE x2=0'dru

ck 1 *»

PRINT USING " ######";zn(1);:IF zn(1><>zn(2) THEN PRINT USIN

G "#HEFAH" ;ZD(2);

PRINT USING " ######",2zn(1);:IF zn<{2><>zn(1) THEN PRINT USIN

G "#HHEHAH" ;2D (2)

VIDTH LPRINT 132:VWIDTH 90,90:LPRINT: LPRINT “<< Ende des Vergl
eiches >>"rali0%;rare0%$: CLOSE: END
VIDTH LPRINT 321:VIDTH 90,90:LPRINT:LPRINT “<< Ende des Vergl
elches >>"raliO$;rare0s: CLOSE: END

PRINT bis;rls;
PRINT bis;r2s;

IF diff=1 THEN diff=0:x=2:GOTO 440
IF diff=1 THEN di1ff=0:x=2:G0OTO 4740

<< Ende des Vergleiches >>

Abb. 2: Das Druckerprotokoll enthdlt-die Zeilen der Programme, die sich voneinander unterscheiden. ..
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ben. Auf dem Bildschirm wird zudem
jede Zeile, die ausgedruckt wird, re-
vers dargestellt. Ein Beispiel des Bild-
schirmaufbaus finden Sie als Hardcopy
in Abb.1.

Hinweis:

Dieses Programm arbeiter unter Mallard-BASIC. Die links
neben den Zeilennummern in spitzen Klammern befindli-
chen Zahlen sind Priifsummen fiir das Priifsummenpro-
gramm 'CHECK’ aus Joyce Sonderheft 1 und diirfen nicht
mit abgetippt werden. Die Punkte, die nicht in Anfiihrungs-
zeichen (“ ) stehen und nicht als Dezimalpunkt verwen-

den; sie werden vom Priifsummenprogramm als sichtbare

Plazhalter fiir Leerzeichen erzeugt. Nach dem Abtippen

(vor dem ersten Start) unbedingt mit SAVE “VERGL

(RETURN) abspeichern!

Start des Programms: Unter CP/M. A>BASIC VERGL
Unter BASIC: RUN “VERGL

det werden (27.45), diirfen ebenso nicht mit abgetippt wer- (Alfred Schnabel/me)
LISTING >VERGL <, REMARK = >'<. <61> 290 IF EOF{1)=-1 THEN x1=-1:2%$(1)="65535 ELSE IF
x1=0 THEN LINE INPUT #1,2$(1)
<17> 10 'Autor: Alfred Schnabel, Leutershausen <21> 300 IF EOF(2)=-1 THEN x2=-1:2%$(2)="65535 ELSE IF
<69> 20 'September 1987 x2=0 THEN LINE INPUT #2,2%(2)
<65> 30 'save "vergl.bas" <73> 310.. IF x1+x2=-2 THEN 400
<84> 40 WIDTH LPRINT 255:WIDTH 255,255 61> 320.. zn(1)=VAL(LEFT$(z$(1),INSTR(2$(1)," "))):zn(
<24> 50 e$=CHR$(27) 2)=VAL(LEFT$(2%$(2),INSTR(28$(2)," ")))
<35> 60 bi$=CHR$(7) <57> 330.. IF zn(1)>zn(2) THEN x1=1:x=2:GOSUB 420:LPRIN
<98> 70 ch$=e$+"H" T:ELSE x1=0'Druck 2x%
<12> 80 rl$=e$+"p": ro$=e$+"q" ¢21> 340.. IF 2n(2)>zn(1) THEN x2=1:x=1:GOSUB 420:LPRIN
<33> 90 cls$=e$+"E"+ch$: PRINT cis$ T:ELSE x2=0'druck 1 %%
<60> 100 DEF FN p$(z,s)=e$+"Y"+CHR$(32+2)+CHR$(32+s) <705 350.. IF x1=0 AND x2=0 THEN IF 2$(1)<>z$(2) THEN d
¢ 5> 110 DIM z$(2),2zn(2) iff=1:x=1:GOSUB 420:LPRINT
<18> 120 ralio$=e$+"1"+CHR$(0) <67> 360.. PRINT USING “######",2n(1);:IF zn(1)<>zn(2)
<82> 130 ralilg$=e$+"1"+CHR$(13) THEN PRINT USING "######";2n(2);
<92> 140 rarel$=e$+"Q"+CHR$(73):LPRINT rarel$; <85> 370.. PRINT ro0$;
<45> 150 rare0$=e$+"Q"+CHR$(80) ¢20> 380 GOTO 290
<26> 160 <34> 390
<82> 170 'Programmvergleich ¢ 1> 400 WIDTH LPRINT 132:WIDTH 90,90:LPRINT:LPRINT "<X
EPS_IEE), | soce=—sasbeaSaa=a Ende des Vergleiches >>"raliO$;rare0$:CLOSE:END
€¢36> 190 PRINT FNp$(0,0);:INPUT "Programml ('xxXXXXxX.X <19> 410
xx')";naml$:INPUT "Programm2 ('xxxxxxxx.xxx')";nam (69> 420 'Druck
2$ <43> 430 PRINT bi$:ril$;
¢25> 200 IF FIND$(nam2$)="" OR FIND$(naml$)="" THEN 190 <51> 440 LPRINT ralio$
<46> 210 LPRINT "Programmvergleich, zeilenweise”:LPRINT <17> 450 LPRINT x;">";USING "####¥#";2n(x); :LPRINT " ";
<67> 220 LPRINT "Programm 1: “,naml$ ralil$;RIGHT$ (z$(x),LEN(z$(x))~(LEN(STR$(zn(x)))-1
< 2> 230 LPRINT "Programm 2: ",nam2$:LPRINT:PRINT ¥):
<27> 240 °* P FE= S FF=O x=2 -
<715 250 OPEN "i".#1,naml$ jgg; :sg izod1ff-1 THEN diff=0:x=2:GOTO 440
¢ 9> 260 OPEN "i",#2,nam2$ 86> 480 RETURN
<33> 270 <35> 480
<25> 280 x1=0:x2=0
Listing Gegeniiberstellung Listing Gegeniiberstellung

CoNTEexTt Pc

Autor: Matthias Uphoff
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So logisch und einfach kann Textverarbeitung sein! Do i AEr o J
Context PC macht

DOS-Benutzerober-

Was Context PC nicht kann: fldchen tiberfliissig.

— Dokumente mit 4000 Seiten verwalten

~ 3-fach geschachtelte FuBnoten

— Grafik aus Fremdprogrammen einbinden.

Wenn Sie diese Features unbedingt benétigen, empfehlen wir |h-
nen die Textverarbeitung der Firma XXX!

Was CONTEXT PC dafiir jedoch ausgezeichnet beherrscht:

~ exakte Wiedergabe des Druckbildes auf dem Bildschirm
- automatische Worttrennung durch Trennhilfe mit 99% Treffer-

“palie & s (EIR
I Hier sehen Sie
was Sie kriegen
Lb fett, wlersiricen, doppe It breit

pler Text it Dooonenten ung tngizes, Context PG | :
stellt alles so dar, wie Sie es auf den Drucker |

Wahrscheinlichkeit. P s 1 4, i 1w of i)
= g:)nrl]‘achste Bedienerlogik, Hilfsmenues fiir jede denkbare Situa- SWYSIWYGe in Rein- il i

form: Alle Schriftattri- [
bute werden am Bild-
schirm dargestellt.

- integrierter Dateimanager

- Wordstar-Kompatibilitét, Uber Tastaturmakros auch selbst konfi-
gurierbar.

- Rechnen im Text, automatische Datum- und Zeiteinfugung,
Kalender

- Grafik-Zeichen direkt aus Tabelle in Text einsetzen

— 5 parallel bearbeitbare Textpuffer, Textldnge nur durch eigene
Hardware-Konfiguration begrenzt

- zweispaltiges Layout méglich.

- automatische BackUp-Funktion

- DOS-Aufrufe (auch andere Programme) aus Context heraus

99,— DM (unverbindliche Preisemptehlung)
Wenn Sie (iber den DMV-Beslellservice bestellen, gill folgendes:

- kontrollierbar Gber Kommandozeilen-Argumente Bobirais o~ ol | Pt 99— DM
0 hervorragend als Programm-Editor zzgl. Versandkosten 3- DM | zzgl Versandkosten 5- DM
- an jedem handelsiiblichen Drucker einsetzbar Endpreis 02— om | Endpreie el
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—JOYCE

Ein Strategiespiel:
Sie gegen den
Computer.

Wer die

Ubersicht verliert,

verliert das Spiel. Und JOYCE vergiB3t nichts...

Selector ist ein Zahlenspiel, das
zwar grundsétzlich auch mit Blei-
stift und Papier gespielt werden
konnte, seine Faszination aber erst
durch den Computereinsatz ge-
winnt.

Nun sind Zahlenspiele nicht jeder-
manns Sache. So mancher wird mit
dem Gedanken an seine frithere Mathe-
matiknote versucht sein, weiterzublit-
tern. Er sollte dies nicht tun. Denn das
Spiel Selector fordert keine mathemati-
schen Kenntnisse; Grundwissen reicht
aus. Die Regeln sind leicht verstind-
lich, Bedienungsfehler ausgeschlos-
sen. Dennoch: ein Kinderspiel ist Se-
lector nicht. Logisches Denkvermogen
sollten Sie schon haben. Aber daran
fehlt es unseren Leser ohnehin nicht.
Selector hat neun Spielstufen, Spiel-
feldgroBen genannt, weil das Spielfeld
(die mit der Zahl 02 beginnende Zah-
lenreihe) bei jeder Stufe um einen Zeh-
ner-Block anwéchst.

Aufgabe des Spiclers ist es, aus der
Zahlenreihe moglichst viele hohe Zah-
len auf sein Punktekonto zu verbuchen.
Die iibrigen Zahlen holt sich JOYCE.
Wer am Spielende mehr Punkte hat,
gewinnt.

Zum Spielverlauf: Der Spieler kann
sich aus der Zahlenreihe, die auf dem
Bildschirm gezeigt wird, eine Zahl aus-
withlen. FEinzige Beschrinkung: Es
muB noch mindestens eine andere Zahl
(im Spiel Divisor genannt) vorhanden
sein, durch die die gewéhlte Zahl ohne
Rest geteilt werden kann. Die gewihlte
Zahl wandert auf das Punktekonto des
Spielers. JOYCE holt sich alle Diviso-
ren dieser Zahl. Jede Zahl kann nur
einmal gewihlt werden oder Divisor
sein. Ist eine Auswahl nicht méglich,
weil fiir keine Zahl mehr ein Divisor
vorhanden ist, erhilt JOYCE den ge-
samten verbleibenden Rest. (Da die
Zahl 01 nicht mit dabei ist, bekommt
JOYCE somit alle Primzahlen).

Beispiel: Feldgrofie 1 (Zahlen 02-10)

Spieler JOYCE Ergebnis
wihlt nimmt

09 03 9:3

10 02 u.05 19:10
08 04 27:14

= 06 27:20

= 07 27:27

Endergebnis: unentschieden. Hétte der
Spieler die Zahlen 09, 06, 08, 10 ge-

T Iol Te] [w[w] ]
P B L T

KN K Y K K
Glwlalws]s] (w9

Nelche Zahl wahlst Du aus ?

[SFPTEL S TRND
Spieler: 267
JOYCE ¢ 59

Abb. 1: Was nach fiinf
Ziigen recht vorteilhaft
aussieht, kann sich am
Spielende ins Gegenteil
kehren...

88 pc 8'88

auchende Kopfe

wihlt, wire er Sieger geworden. Bei
06, 08, 10 hitte er dagegen verloren.
Die Reihenfolge der gewdhlten Zahlen
hat ofimals groBen EinfluB auf das Er-
gebnis. Fir alle Feldgrofen gibt es
mehrere Losungsmoglichkeiten. Bei
hohen Feldgrofen ist ein Sieg mit meh-
reren hundert Punkten Vorsprung
moglich. Allerdings ist es hier nicht
einfach, die Ubersicht zu behaten.

Ausgesprochen schwierig ist nur die
FeldgroBe 2 (Zahlen 02 bis 20). Hier
gibt es lediglich ein Gewinn-Ergebnis
(105:104), das aber auch auf mehreren
Wegen erreicht werden kann. Die
Spielregeln sind im Programm (Zeilen
370-560) enthalten. Diese Zeilen und
die Kommentarzeilen (die mit einem ’
beginnen), brauchen nicht abgetippt zu
werden. Das erspart 20% Schreibar-
beit.

Varlablen Liste

zahll = Splelfeldgroﬁe
ezahl = gewihlte Zahl
feld(n,m) = Tabelle fiir Zahlenreihe
(n=Zehner, m=Einer)
spkte = Spielerpunktzahl
cpkte = Computerpunktzahl
Hinweis:

Dieses Programm arbeitet unter Mallard-BASIC. Die
links neben den Zeilennummern in spitzen Klammern

befindlichen Zahlen simd Pritfsummen fir das Priifsuni-
menprogramm 'CHECK' aus Joyee Sonderheft 1 und
diirfen nicht mir abgetippt werden. Die Punkte, die

nicht in Anfithrungszeichen (") stehen wund nicht als
Dezimalpunkt verwendet werden (27.45), ditrfen eben-
so nicht mit abgetippt werden; sie werden vom Priif-
summenprogramm als sichtbare Platzhalter fiir Leer-
zeichen erzeugt.

Nach dem Abtippen (vor dem ersten Start) unbedingt
mit

SAVE “SELECTOR (RETURN)

abspeichern!

Start des Programms:

Unter CP/M: A>BASIC SELECTOR

Unter BASIC: RUN “SELECTOR

(Hans Schertl/me)




JOYCE

LISTING >SELECTOR<, REMARK = »>'<,

<18>
<29>
<79>
<41>
<76>
<62>
<24>
<
<45>
<53>
<53)>
<22>

<28>
<37>
<64)>
<26)>
<62>
<53>
<13>
<74>
<40>
<54>
< 8>
<B87>

<85>
<80>
<49>
21>

<55)>
<16>
<17>
<B89>
<53>
< 8>
<94>
<37>
<63>

< 5>
<85>
<97>

<70>

<90>

<81>

<18>

<89>

<63>

<41>

<30>

<76>

<16>

<70>

<11>

<B69)>

<81>

<78>
<75>

<86>

<36>
<17>
<77>
<10>
<59)>
<18>
<40>
<52>
<B0>
<B83>
<96>
<43>
<94)>
<34)
<50>
<54>
< 3>
< 0>
<25>
<74>
<89>
<22>

10 "#4BEBABAERR. SELECTOR #H###sasas

20 OPTION RUN

30 :

40 ‘++++++++++++++4++ Initialisierung

50 s$=CHR$(27):9$=CHR$(149)

60 cls$=s$+"E"+s$+"H"

70 bel1$=CHR$(7)

80 PRINT s$+"f";s$+"0"

90 i11$=s$%+"p"

100 10$=s$+"q"

110 DEF FN1$(2z,sp)=s$+"Y"+CHR$(32+2)+CHR$(32+sp)
120 DEF FNw$(z,s,h,b)=s$+"X"+CHR$(31+2)+CHR$(31+s)

+CHR$(31+h)+CHR$(31+b)

130 1¢="4#s4"

140 DIM feld(9,10)

150 IF wt=1] THEN 570 ELSE 320

160 :

170 '+++++ ALLGEMEINE UNTERPROGRAMME .

180 PRINT FNw$(24,3,4,40)c1s$:GOSUB 190:RETURN

190 PRINT FNw$(1,1,31,92):RETURN

200 FOR a=1 TO 1600:NEXT:RETURN

210 a$="":WHILE a$="":a$=LOWER$(INKEY$) :WEND

220 IF a$="j" OR a$="n" THEN RETURN ELSE 210

230 PRINT FNw$(20,0,10,89)

240 PRINT FN1$(2,1)i1$CHR$(150)STRINGS$(40,154)CHRS
(156)

250 FOR a=3 TO 8

260. PRINT FN1$(a,1)g$FN1$(a,42)g$

270 NEXT

280 PRINT FN1$(8,1)CHR$(147)STRING$(40,154)CHR$(15
3)i0%

290 GOSUB 190:RETURN

300 :

310 ‘++++++++++ttttitttt+++ Vorspann

320 PRINT cls$

330 PRINT FNw$(12,24,13,60):GOSUB 240

340 PRINT FN1$(16,34)i18". S E L EC T O R. "i0$
350 PRINT FN1$(20,52)"by H.Schert!

360 GOSUB 200

370 PRINT c1s$FN1$(15,26)"Kennst Du die Regeln 2..
j/n":GOSUB 210

380 IF a$="j" THEN 570

390 PRINT c1s$;FN1$(2,30)i18" R E G E L N "i0$

400 PRINT:PRINT"JOYCE zeigt eine Zahlenreihe,deren
L&dnge der Spieler bestimmen kann (Spielfeldgréfien
1-9).

410 PRINT:PRINT"Der Spieler wihlt sich eine Zahl a
us (=Spieler—Zahl),

420 PRINT"Dje Zahl wird seinem Konto gutgeschriebe
n und dann ‘geldscht.

430 PRINT:PRINT"JOYCE nimmt sich daraufhin alle Za
hlen,

440 PRINT"durch die die Spieler-Zahl ohne Rest get
eilt werden kann (=Divisoren)

450 PRINT"und schreibt sie seinem Konto gut.. Auch
diese Zahlen werden geldscht.

460 PRINT"Beispiel: Der Spieler wahlt zahl '28' au
Sharo il o (= 28 Punkte)

470 PRINT " =0 . . 7 JOYCE nimmt dann die Zahlen '2
,4,7,14° (= 27 Punkte)

480 PRINT:PRINT"Der Spieler darf nur Zahlen wahlen
, von denen noch mindestens 1 Divisor vorhanden is
Ba

490 PRINT"Im Beispiel kann somit neben den Zahlen
"11%" 2,4,7,14,28,"i0%

500 PRINT“auch die Zahl "i1$"“ 8 "i0$ " nicht mehr
gewdhlt werden,

510 PRINT"weil keiner der mdglichen Divisoren flr
8 (2 u. 4) mehr vorhanden ist.

520 PRINT:PRINT"Das Spiel ist zu Ende, wenn flur di
e vorhandenen Zahlen kein Divisor mehr lUbrig ist.
530 PRINT"JOYCE verbucht den verbleibenden Rest au
f sein Konto.

540 PRINT:PRINT"Mit Eingabe der Zahl "i1%" 00 "i0$
" kann das Spiel vorzeitig beendet werden.

550 PRINT FN1$(29,55)i1$"Weiter mit beliebiger Tas
te"i0$;

560 aw$="":aw$=INPUT$(1):IF aw$="" THEN 560

570 PRINT c1s$:GOSUB 230:PRINT FN1$(25,8)i1%" Spie
1feldgroBe 2 (1-9) "io0$

580 2zah!1$=INPUT$(1):zahl11=VAL({zah11$):IF zahl1<1

THEN 580

590 :

600 ‘++++++++++4++++ Felder zeichnen

610 PRINT cl1s$;i1$

620 PRINT CHR$(150)STRING$(4,154);

630 FOR a=1 TO 9

640, PRINT CHR$(15B)STRING$({4,154);

650 NEXT

660 PRINT CHR$(156)

670 FOR a=1 TO zahll-1

680. PRINT g$;

690. FOR b=1 TO 10

700.. PRINT"... "g$;

710. NEXT b i

720. PRINT:PRINT CHR$(151);

730. FOR b=1 TO 9

740.. PRINT STRING$(4,154)CHR$(159);

750. NEXT b

760. PRINT STRING$(4,154)CHR$(157)

770 NEXT a

780 FOR b=1 TO 10

790. PRINT g$"... ";

800 NEXT b

-'sting "Rauchende Képfe*

<45>
<38>
<56>
<16>
22>
<89)>
<80>
<82)>
<98>
<39>
<43>

<77

41>
< 3>
25>
<14>
39>
<ag>
71>
<71)>
< 2>
< 3>
<94>

<19>
<68>

<32>

<27>

<16>

< 1>
<70>
<24>
<45>
<89>
<12>
< 2>

<80>

<13>

<29)>
75>
< 8>
<B1l>
<18>

<75>

<37>

<21>
<85>
<67>
<78>
<87>
< 6>
<43>
<93>
<17>
<76>
<72>

<95>
<18>

<89)>
<31>
<11>
<85>
<16>
<72>
<54>
<21>

<96>
< 8>
< 4>

<10>
<84>
<26>
< 0>

<74>

<23>

<48)>
<73>

810 PRINT g%

820 PRINT CHR$(147);

830 FOR a=1 TO 10

B840. PRINT STRING$(4,154)CHR$(155);

850 NEXT a

860 PRINT CHR$(B)CHR$(153)

870 '+++++++++++++Felder beschriften

880 FOR ab=0 TO zahll-1

890. FOR b=1 TO 10

900.. feld(ab,b)=ab*x10+b

910., IF feld(ab,b)<10 THEN nr$="0"+RIGHT$(STR$(fe
ld(ab,b)), 1)

820.. IF feld(ab,b)>9 THEN nr$=RIGHT$(STR$(feld(ab
,B)),2)

930.. PRINT FN1$(ab*2+2,b*¥5-3);nr$;

940. NEXT b

950. PRINT

960 NEXT ab

970 PRINT FN1$(2,2)i1$". "i0$:feld(0,1)=0

980 :

990 '*kkx¥kxkkikkkkxkk*x HAUPTPROGRAMM

1000 GOSUB 1280

1010

1020 '++++++++++++4++++ Zahleneingabe

1030 GOSUB 230:GOSUB 180:PRINT FN1$(25,6)"Welche Z
ahl wahlst Du aus ?"

1040 n$=INPUT$(1):PRINT FN1$(25,35)n$:n=VAL(n$)
1050 IF n>zahll THEN GOSUB 1B80:PRINT FN1$(25,8)i1$
" Falsche Zahl "i0$bel1$:GOTO 1030

1060 m$=INPUTS$(1):PRINT FN1$(25,36)m$:m=VAL(m$)
1070 IF n=0 THEN 10BO ELSE IF m=0 THEN m=10:n=n-1
1080 IF n=0 AND m=0 THEN PRINT FN1%$(25,5)"..., Will
st Du aufh&ren ?... "bell1$:GOSUB 210:IF a$="j" THE
N 1570 ELSE 1030

1090 ezahl=n*10+m:IF ezahl>zahl11%10 THEN n=zahl1l+1

:GOTO 1050

1100 :

1110 ‘+++++++++++++++++++ Berechnung
1120 si=0

1130 FOR ab=0 TO zahll

1140. FOR bb=1 TO 10

1150.. IF feld(ab,bb)=0 THEN 1180

1160., IF feld(n,m)=0 THEN PRINT FN1${(25,5)i18"..
Zahl nicht mehr vorhanden... “i0$bel1$:GOSUB 200:G
OTO 1030

1170.. IF feld(ab,bb)>feld(n,m)-1 THEN ab=zahll:GO
TO 1200

1180.. IF feld(n,m) MOD feld(ab,bb) = 0 THEN si=1:
GOSUB 1250:PRINT FN1$(abx2+2,bb*5-3)il1$". "bell$:G
osuB 1280

1190. NEXT bb

1200 NEXT ab

1210 :

1220 '+++++++++++++++++++ Auswertung

1230 IF si=1 THEN spkte=spkte+feld(n,m):PRINT FN1$

(25,5)i1$".... Du erhdltst "io$" ";feld(n,m);" "il
$" Punkte.... "i0$:GOSUB 200:feld(n,m)=0:PRINT FNI
$(n*x2+2,bb*5-3)118". "bel1$:GOSUB 1280:GOSUB 1360:
GOTO 1030

1240 PRINT FN1$(25,5)" Kein Divisor fiur ";ezahl;"

vorhanden. "bel1$:GOSUB 200:GOTO 1030

1250 PRINT FN1${(25,5)i0$".. Ich nehme mir “il18" ",

feld(ab,bb);" "i0$" Punkte...... ".cpkte=cpkte+fel

d(ab,bb):feld(ab,bb)=0:GOSUB 200:RETURN

1260 :

1270 '+++++++++++++++Ergebnisanzeige

1280 PRINT FN1$(4,60)i1%8" S P I E L ST AND "i0$

1290 PRINT FN1$(8,60)"“Spieler: *

1300 PRINT FN1$(10,60)"J0OYCE. : "

1310 PRINT FN1$(8,75) USING 1§;spkte

1320 PRINT FN1$(10,75) USING 1%;cpkte

1330 RETURN

1340

1350 ‘+++++++++++++4++++ Ende-Prifung

1360 IF zahll MOD 2 = 0 THEN ry=INT(zahl11/2)-1 ELS

E ry=INT(zahl1/2)

1370 FOR ab=0 TO ry

1380. IF zahll MOD 2 = O OR ab<ry THEN rx=10 ELSE

rx=5

1390, FOR bb=1 TO rx

1400.. IF feld(ab,bb)<>0 THEN RETURN

1410. NEXT bb

1420 NEXT ab

1430

1440 '++++++++++++++++++++++ Abspann

1450 PRINT FN1$(20,58)i1$" Das Spiel ist aus "i0$

1460 PRINT FN1$(23,8)"Ich hole mir die restl.Punkt

e":GOSuUB 200

1470 FOR ab=0 TO zahll-1

1480. FOR bb=1 TO 10

1480.. IF feld(ab,bb)<> 0 THEN GOSUB 1250:PRINT FN

1$(ab%x2+2,bb*x5-3)i1$". "bel1$:GOSUB 1280

1500. NEXT bb

1510 NEXT ab

1520 GOSUB 180

1530 IF spkte=cpkte THEN PRINT FN1$(24,5)i1%". U N
ENTSCHTIEDEN., "{0$:GOTO 1550

1540 IF spkte>cpkte THEN PRINT FN1$(24,5)i1$" D U.
BIST.. SIEGETR. "i0$:FOR a=1 TO 20:PRINT

bel1$; :NEXT ELSE PRINT FN1$(24,10)"Du hast leider

verloren

1550 PRINT FN1$(24,48)i1$" Willst Du noch einmal s

pielen ?... j/n ":GOSUB 210

1560 IF a$ j“ THEN CLEAR:wt=1:G0TO 50

1570 PRINT s$+"e”;i0$:END

Listing “Rauchende Kopfe*
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—Wettbewerb

Sommerwettbewerb ’S8

Auf geht’s in die letzte Runde. Der Sommer ist da, und damit auch der letzte
Teil unseres Sommerwettbewerbs 1988. Sie wissen ja, mit einem bifichen
Gliick und etwas Uberlegung konnen Sie einen der drei tollen Preise gewin-
nen. Nach dem Suchspiel und dem Bilderritsel haben wir nun ein lustiges Sil-

benriitsel fiir Sie vorbereitet.

Der Sinn und Zweck eines lustigen Sil-
benritsels ist recht schnell erklirt. Der
zu suchende Begriff ist umschrieben,
und zwar so, daBl man nicht sofort er-
kennt, worum es eigentlich geht; ein
biBchen Gehirnakrobatik wollen wir
Ihnen schon zumuten. Da wir aber un-
sere Preise unbedingt loswerden wol-
len, haben wir Thnen die Silben aller
Worter aufgeschrieben; dies sollte Ih-
nen beim Raten helfen.

Wie bei den beiden vorhergehenden
Spielen sind auch diesmal wieder
Buchstaben aus diesen Wortern heraus-
und in unser Lésungsblatt (das mit den
25 Strichen) einzutragen, denn Sie wis-
sen ja, wir wollen von Ihnen nur das
Losungswort wissen.

Dieses Losungswort schicken Sie uns
dann bis spitestens 16.08.88 auf einer
Postkarte (Adresse am Ende), es gilt
das Datum des Poststempels. Der
Rechtsweg bei der Verlosung ist ausge-
schlossen.

Jetzt fehlt nur noch eines, namlich die
Zuordnung der Buchstaben in unserem
Laésungswort, es heifit also aufpassen:

1. Begriff:

Buchstabe 3 ist der sechste Buchstabe
im Losungswort und Buchstabe 5 der
sechzehnte des Losungswortes.

90 pc 8'88

2. Begriff:

Hier ist Buchstabe 2 der 23. vom L6-
sungswort und Buchstabe 6 der 10.
vom Lésungswort.

3. Begriff:

Der Buchstabe 5 dieses Begriffes wird
als achter Buchstabe des Losungswor-
tes bendtigt, und der Buchstabe 15 bil-
det den dritten Buchstaben des Lo-
sungswortes.

4. Begriff:

Hier werden drei Buchstaben ge-
braucht, namlich der fiinfte (im L&-
sungswort Nummer 4), der elfte (im
Losungswort Nummer 25) und der fiinf-
zehnte (im Losungswort Nummer 19).

5. Begriff:

Hier sind es wieder zwei Buchstaben,
die zu finden sind, einmal Buchstabe 5,
der im Losungswort Platz 18 einnimmt
und Buchstabe 11, der im Lésungswort
die Stelle 14 besetzt.

Haben Sie alle Silben der gesuchten
Worter im Silbenfeld gefunden, bleiben
schlieBlich noch zwei Elemente stehen,
diese bilden zusammen einen deut-
schen Umlaut, der als letzter Buchstabe
in die Reihe der 25 einzutragen ist.

So, das war’s also. So schwierig, wie
es auf den ersten Blick aussah, war es
doch gar nicht, oder? Da Sie nun also
im Besitz des Losungsweortes sind,

schreiben Sie es auf die Karte und
schicken Sie sie an die

Redaktion

PC AMSTRAD International
Kennwort Sommerwettbewerb
DMV - Daten und Medien Verlag
Fuldaer Str. 6

3440 Eschwege

Uns bleibt nun nur noch, IThnen die
Daumen zu driicken und viel SpaB
(hoffentlich) beim Raten zu wiinschen.

Die Umschreibungen und
die Silben

1. Dieser Begriff kennzeichnet etwas,
was aus einer Anzahl von Befehlen be-
steht und was der Computer dann mei-
sten ohne erkennbaren Grund abbricht.
2. Nicht mir Flugzeugen kann so etwas
passieren, auch Computern. - -
3. Frither benutzte man zum Briefe-
schreiben Hammer und MeLBel heute
den Computer und dies. /' *

4. Wiire es ein Baukasten hleBe er
“Der kleine Biirokrat®, Jedenfalls kann
man Ordnung damit schaffen. /"7 |
5. Auf diese Art kann man auch Teppl—
che herstellen, bei der Boole’schen Al-
gebra und in Basic ist es interessanter.
Die Silben: 7

A - AB- AR- BEI -PA - E - GRAMM -
KNUPF - PRO - STURZ -TEI - TEXT -
TUNG - TUNG - UNG - VER - VER -
VER - WAL

Achtung Ritselfreunde

In Teil 1 (Heft 6/88) hat sich der Fehler-
teufel breitgemacht, einige werden es si-
cher schon gemerkt haben. Im Text ist im-
mer von insgesamt 25 Suchbegriffen die
Rede, wihrend beim Suchfeld nur 24
Worter stehen. Nun kénnte man meinen,
daB die Redaktion nicht mal bis 25 zihlen
konnte, dem ist jedoch nicht so (der Re-
kord ist 30). Hier wurde schlicht und ein-
fach ein Wort vergessen. Geschickte Su-
cher werden es jedoch bestimmt schon ge-
funden haben, es steht in der zweiten Rei-
he ab dem 15. Buchstaben von rechts nach
links und lautet COMPUTER. Dies war
als kleiner Nachtrag fiir diejenigen ge-
macht, die sich beim Abzihlen die Finger
wundgerieben haben. Gleichzeitig moch-
ten wir denen danken, die uns auf diesen
Fehler aufmerksam gemacht haben. Auch
wir hatten das Verschwinden des COM-
PUTERs schon gemerkt, leider war es aus
produktionstechnischen Griinden nicht
mehr méglich, das Tipp-Ex einzusetzen.
Der Riitselfreude konnte dieses Versehen
trotzdem nicht entgegenstehen, die beiden
Suchworter waren davon nicht betroffen,
und somit wiinschen wir viel Spaf bei die-
sem letzten Teil.
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RWCPM -

CP/M-Diskettenformate unter MS-DOS

Vertrieb: A.S.S.-Ware, A. Herrmann
Schimmelshahn, 5461 RoBbach/Wied
Preis: 300, — DM, fiir Schiiler, Studen-
ten, etc.: 150,— DM

Voraussetzungen: PC/XT,PC/AT oder
Kompatible, MS-DOS 2.1 bis 3.3, min-
destens ein Laufwerk.

Dem Trend der Zeit folgend oder weil
man langsam die Grenzen der Lei-
stungsfihigkeit des CP/M-Rechners
erreichte, stiegen viele Anwender mit
einem lachenden und einem weinen-
den Auge auf einen AT oder XT um.
Man besaB nun einen neuen, lei-
stungsfihigen Computer, aber durch
das andere Diskettenformat waren die
vielen Textdateien, Source-Listings
und Datenbank-Dateien, die man un-
ter CP/M erstellt hatte, fiir alle Zeiten
verloren — oder?

RWCPM ist eine Moglichkeit, CP/M-
Formate auf dem MS-DOS Laufwerk
einzustellen und Dateien auf die Fest-
platte, ein anderes Diskettenformat oder
in den RAM-Speicher oder umgekehrt
zu iibertragen. Das Programmpaket der
Version 2 besteht aus vier Teilen:

— RWCPM.SYS: Das Treiberprogramm

— ASSFLP.FLP: Ein zweiter Treiber

— RWCPM.DAT: Dateiprogramm mit
den verschiedenen CP/M-Disketten-
formaten beliebig erweiterbar.

— RWCPM.COM: Programm zur Aus-
wahl des gewiinschten CP/M-For-
mates.

— RWCPMU.COM: Programm zum
Andern des physikalischen Treiber-
laufwerks und/oder der CP/M-User-
numimer.

Der Treiber RWCPM.SYS wird iiber
CONFIG.SYS mit Hilfe des DEVICE-
Befehls eingebunden. Neben der Default-
Einstellung koénnen verschiedene Para-
meter beziiglich des physikalischen Lauf-
werks, des Treiber-ICs und der GroBe
des Treiber-Puffers eingegeben werden.
In der Regel reicht die Default-Einstel-
lung jedoch aus. Mit Hilfe von RWCPM
lassen sich, je nach vorhandener Hard-
ware, 5,25, 8“ und auch 3,5 oder 3“
Diskettenformate unter MS-DOS verar-
beiten. Auch Formate ohne CP/M-Direc-
tory oder Exoten anderer Struktur wer-
den angenommen, vorausgesetzt, die Pa-
rameter sind bekannt. Zu beachten ist

noch, daf} die physikalischen und logi-
schen Laufwerksbezeichnungen nicht
iibereinstimmen. Bei unserem Test mit
dem physikalischen Laufwerk A wurde
ein zweites logisches Laufwerk mit der
Bezeichnung D fiir die CP/M-Formate
eingerichtet. Ein wenig experimentieren
filhrt schnell zum Erfolg. In der Datei
RWCPM.DAT sind iiber 100 Formate
mit ihren Parametern abgespeichert. Die
Datei kann bis auf maximal 200 Eintrige
erweitert werden. RWCPM.COM
schlieBlich ist das Installationsprogramm
fiir den Treiber RWCPM.SYS. Es ist mit
einem Helpmenii versehen und zeigt Ein-
gabefehler sofort auf. Zusammenfassend
148t sich sagen, dal RWCPM fiir den
fortgeschrittenen Anwender ein leicht er-
lernbares und bedienbares Utility zum
Konvertieren von CP/M-Dateien nach
MS-DOS ist. Die auf der Diskette befind-
liche Anleitung ist fiir den Anfinger ein
wenig zu diirftig und mit zu viel Fachchi-
nesisch ausgestattet. Der Preis von
300, — DM fiir den “Normalkunden® ist,
an der Leistung des Programms gemes-
sen, zu hoch. Auch Schiiler und Studen-
ten miissen immer noch mit dem Pfennig
rechnen. Einen “normalen“ Verkaufs-
preis von 150, — DM fiir den Normalver-
braucher und 100, — DM fiir Schiiler und
Studenten hilt der Autor fiir angemessen.

(Hans-Werner Fromme)

EGA Paint 2005
Grafikpaket fiir PCs mit EGA-Karte und EGA-Monitor
EGA Paint 2005 ist ein spezielles Programmpaket fiir den EGA-Anwender.

Es besteht aus den Teilen EGA Paint, dem Zeichenprogramm, EGA Print,
dem Druckertreiber und EGA Slide, einem Utility zur Bilderschau auf dem

Monitor.

Voraussetzungen: IBM PC/XT/AT, DOS 2.0 u. héher, min. 384 KByte RAM,
EGA-Karte u. -Monitor niitzlich sind: Maus mit passendem Treiber, Festplatte.

EGA Paint wendet sich nicht nur an
Computer-Grafiker, sondern auch an
alle, die Geschiftsgrafik entwickeln und
prasentieren. Das Programmpaket ist
leicht bedienbar, dank der integrierten
Pop-Up-Meniis. Da diese Meniis nur bei
Bedarf erscheinen, steht dem Anwender
in der Regel der gesamte Bildschirm zum
Entwurf zur Verfiigung. Obwohl sich der
Cursor mit den Pfeiltasten der Tastatur
bedienen 14Bt, ist eine Maus oder ein
Trackball auf jeden Fall empfehlenswert.

EGA Paint 2005 bietet alle Moglichkei-
1en eines hervorragenden grafischen Ent-
~icklungssystems, angefangen bei Frei-
nand-Zeichnungen bis hin zu aussage-
«riftigen Geschiftsgrafiken. In die Bil-
Zer lassen sich Texte in insgesamt 34
erschiedenen Arten und Grofien von 9
71s 72 Punkten einbauen. Fiir sehr prézi-

se Zeichnungen bieten sich diec Zoom-
Funktionen an. Auch Grafiken, die unter
anderen Systemen erstellt wurden, (Lo-
tus 1-2-3, Symphony, AutoCAD, MS-
Chart, usw.) kdnnen unter EGA Paint ge-
laden und verindert werden.

Die Ausgabe der Grafiken erfolgt auf al-
len géingigen Matrix- und Laserdruckern,
einfarbig und mehrfarbig. Ein Konfigu-
rationsprogramm erlaubt es dem Anwen-
der neben der Druckerauswahl weitere
Druckerkommandos einzustellen. Nach
dem Aufruf von EGA Paint steht dann
der richtige Druckertreiber zur Verfii-
gung. Eine weitere interessante Anwen-
dung ist EGA Slide, ein Steuerprogramm
fiir Prasentationen.

Verschiedene  Uberblendméglichkeiten
zwischen den einzelnen Bildern, Festle-
gung der Verweilzeiten sowie viele wei-

tere Optionen tragen zum sicheren Erfolg
der Vorfithrung bei.

Neben diesen drei Hauptteilen befinden
sich noch weitere kleinere Programme
auf der Diskette:

— EGA Show zur Darstellung oder
Druck von einzelnen Grafiken, die mit
EGA Paint erstellt wurden. Ein Aufruf
von EGA Paint entfillt. - XLATE iiber-
setzt Screen-Files verschiedener Arten
untereinander. (EGA Paint bietet die
Moglichkeit, die Grafiken in unter-
schiedliche Dateiarten abzuspeichern.)

— COMPRESS Komprimiert / dekom-
primiert Grafik-Dateien.

— ein Demoprogramm mit Bildern fiir
EGA Slide, mit dem ein Teil der Mog-
lichkeiten gezeigt wird.

Das komplette Paket beinhaltet neben
den Programmen auf zwei 5 1/4“- Dis-
ketten eine farbige Ubersichtskarte aller
Meniis und deren Aufruf und ein umfang-
reiches Handbuch in englischer Sprache.
Es ist leicht verstindlich geschrieben und
stellt durch viele Abbildungen die Wir-
kungsweise von EGA Paint sehr an-
schaulich dar. Es ist sowohl als Lehr-
buch, als auch als Nachschlagewerk gut
zu gebrauchen.

EGA Paint 2005 kostet 229, — DM und
ist erhéltlich bei: Interlogic, Grabenweg
30, 8240 Schoénau, Tel.: 08652/3545

(H. W. Fromme/me)
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MILLION

oder: Money makes the world go round...

Wer michte nicht gerne Millionéir
sein? Im vorliegenden BASIC2-Pro-
gramm MILLION ist dies ohne wei-
teres moglich. Allerdings miissen
Sie sich gegen Thre Mitspieler (2—4)
durchsetzen.

Durch geschicktes Spiel konnen Sie
Ihre Gegner daran hindern, eine
Million zu bekommen, und gleich-
zeitig IThr Geld vermehren. Taktik
und Gliick spielen dabei keine un-
wesentliche Rolle, wie im wirklichen
Leben auch!

MILLION ist ein Taktik- und Gliicks-
spiel fiir zwei bis vier Spieler. Es ist
leicht erlernbar und daher fiir die ge-
samte Familie geeignet.

Programmstart

Nachdem das Programm geladen und
mit RUN gestartet wurde, erscheint

92 pPc 888

das Titelbild. Durch Tastendruck wird
das eigentliche Spiel gestartet. In dem
dafiir vorgesehenen Fenster konnen die
Namen der Spieler eingegeben werden.
Nach Eingabe des letzten Spielerna-
mens wird einfach RETURN gedriickt,
und das Spielfeld erscheint.

Spielablauf

Der Bildschirm ist in drei Fenster un-
terteilt (sieche Bild 2). Oben sicht man
die Spieler und die jeweilige Geldsum-
me der Spieler tabellenartig aufgelistet.
Unten links ist ein viereckiges ’Spiel-
brett’ mit verschiedenen Farben zu se-
hen; unten rechts finden Sie Hinweise
zur Tastenbelegung. Hier werden auch
die Wiirfel dargestellt.

Es wird mit nur einer Spielfigur ge-
spielt (Feld ist ausgefiillt). Nach jedem
Erreichen oder Uberqueren des Start-

feldes (schwarzes Feld unten in der
Mitte) erhdlt man ein Einkommen,
das bei Spielstart bei allen Spielern
5,— DM betrigt.

In der Tabelle ist derjenige Spieler ge-
kennzeichnet, der wiirfeln muB8. Zuvor
diirfen alle Spieler, falls Sie Geld ha-
ben, setzen. Dies geschieht, indem der
Cursor mit den Cursortasten hin- und
herbewegt wird. Mit der Cursor-
Ab-Taste kénnen einzelne Geldstiicke
gesetzt, mit der Cursor-Auf-Taste kann
gesetztes Geld zuriickgenommen wer-
den. Mit F10 wird der Setzvorgang des
Spielers beendet, und der néchste ist an
der Reihe. Der wiirfelnde Spieler setzt
zum SchluB.

Durch Driicken von F10-Taste und W
wird gewiirfelt. Es erscheinen zwei
Wiirfel. Der wiirfelnde Spieler kann
diesen ersten Wurf ablehnen, sofern es
kein Pasch ist (zwei gleiche Augenzah-
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Bild 1: Das Titelbild des Spiels. Eine kleine Kostprobe, wie Grafik unter

BASIC2 aussehen kann...

len). Durch erneuten Druck auf W wird
der Wurf hinfillig und es wird noch
einmal gewiirfelt. Dieser Wurf muB
angenommen werden, sofern es kein
Pasch ist. Bei einem Pasch muf noch
einmal gewiirfelt werden, und zwar so
lange, bis kein Pasch mehr gewiirfelt
wird. Die Augen werden aufaddiert.
Driickt man Z, so bewegt sich die
Spielfigur iiber das Spielfeld.

Die Regeln beim Wiirfeln klingen viel-
leicht etwas kompliziert, doch sie sind
es nicht, denn es wird immer ange-
zeigt, was moglich ist. Dadurch wer-
den Fehleingaben bzw. Schummeleien
vermieden.

Bedeutung der Felder

Das Spielfeld besteht aus verschieden-
farbigen Feldern. Diese Felder haben,

wie sollte es anders sein, auch jeweils
eine andere Bedeutung: Auf allen brau-
nen Feldern verliert man sein gesamtes
gesetztes Geld. Kommt die Spielfigur
auf ein blaues Feld, so erhilt man den
einfachen Einsatz, bei einem gelben
oder roten Feld erhalten alle Spieler
entsprechend den zehn- bzw. hundert-
fachen Einsatz zuriick. Bei einem grii-
nen Feld ist es ganz anders: Alle Spie-
ler verlieren ihr nicht gesetztes Geld.
Bei schwarzen Feldern wird noch ein-
mal mit einem Wirfel gewirfelt. Je
nach Augenzahl bekommt oder bezahlt
der wiirfelnde Spieler Geld. Ungerade
Augen bedeuten dabei Pech, gerade
Gliick.

Das Einkommen kann auch erhoht
werden, indem der wiirfelnde Spieler
die Taste R driickt. Er kann sein Ein-

Bild 2: Das komplette Spielfeld. Erlduterungen im Text. ..

kommen dann auf 50,— DM bzw.
500,— DM schrittweise erhohen, in-
dem er den zehnfachen Preis bezahlt.

Das Spiel ist dann zu Ende, wenn ein
Mitspieler 1 Million DM oder mehr be-
sitzt.

(Ralf Schliepat/me)

Hinweis: Dieses Programm lduft unter BASIC2
1.12/1.14/1,21. Es wurde fiir Colormonitore geschrie-
ben, ist aber auch mit s/w-Moniioren spielbar. Hier ist
es empfehlenswert, die Spielfelder im Programm durch
die Verwendung anderer Zeichen (entsprechend den
Farben im Color-Modus) unterscheidbar zu machen
oder sich die Lage der Funktionsfelder zu merken.

' MILLION von Ralf Schliepat

KO OK KK 3K OK K K KK KK K KKK K SR K KK K K KKK K R KKKk
* Version 1.0

GOSUB titelbild:GOSUB init
WINDOW #1 OPEN:WINDOW #2 OPEN
ort$="Eutin Schleswig-Holst."
ohnort eintragen x)

(%

schrittweise=0N (%
ht schrittweise X)
« farbel=12 (X
%)
farbe2=15 BN G
Xx)
farbe3=13 7 (%
Tasten Xx)
farbe4=1 L@
X))
farbe5=6 (%
Listing Million

STREAM #1:CLEAR:CLS RESET:OPTION DATE 3

Wirfeln
farbe6=11

startgeld=5
GOSUB anfang

sf=1:az=1

sf) FILL WITH 8
Hier eigenen W
WHILE OFF<>TRUE
Spielfigur zie
am_zug=1ix
Geldtabelle
CLS #3
Tasten
esc$+CHR$ (4);
Erklarung der
Wirfel esc$+CHR$ (1)
Augen auf den
Listing Million

ntscheidungswurf x)

BOX #1,90+p(sf, 1)%200;p(sf,2)%200, 150, 150 COLOR f(

ix=az-1:IF ix=0 THEN ix=sa
PRINT #2,AT(2;ix%3-2) EFFECTS(84) s$(ix);
PRINT #3,AT(2;2) COLOR(farbe2) escs+CHR$(3)1+"/"+

PRINT #3,COLOR(farbe3)
PRINT #3,AT(2:3) COLOR(farbe2) esc$+CHR$(2)+"/"+

PRINT #3,COLOR(farbe3d)
PRINT #3,AT(2:;4) COLOR(farbe2)

x)
:'(x Ergebnis bei E

" Cursor bewegen"

" Geld setzen/zuridck"
"PgUp/PgDn";

g8'ss pP€ 93



—PC

PRINT #3,COLOR(farbe3) " alles setzen/zurick"
PRINT #3,AT(2;5) COLOR(farbe2) "F10O";

PRINT #3,COLOR(farbe3) " weiter..."

REPEAT

am_zug=am_zug+1:IF am_zug>sa THEN am_zug=1
GOSUB geld_setzen
PRINT #1,AT(20iam_zug+3);USING"######, ";g(am_z
ug, )
UNTIL am_zug=ix
CLS #3
wurf=0
PRINT #3,AT(2;8);COLOR(farbe2)"w"COLOR(farbe3)"u
rfeln "COLOR(farbe2)"k"COLOR(farbe3)"aufe Rentenka
rte";
1=0FF: j=FALSE
REFEAT
i$=LOWERS$ (INKEY$)
IF i$="w" THEN GOSUB wirfeln:i=ON:wurf=ul+u2
IF i$="k" AND j=FALSE THEN GOSUB kaufen:j=TRUE
UNTIL i=0ON
IF wil=w2 THEN GOSUB pasch:GOTO weiter
PRINT #3,AT(10;8);COLOR(farbe2)"z"COLOR(farbe3)"
iehen a
j=FALSE
REPEAT
1$=LCWERS( INKEY$S)
IF i$="w" AND j=FALSE THEN GOSUB wirfeln:uwurf=
wl+w2:PRINT #3,AT(2;8);COLOR(farbe?)"z"COLOR(farbe
3)"iehen"+STRING$(11,32);:j=TRUE
IF wl=w2 THEN GOSUB pasch:i$="z"
UNTIL is="z"
IF schrittuweise=0FF GOTO weiter ELSE j=0OFF:wurf=
wurf-1
WHILE j<wurf
BOX #1,90+p(sf, 1)%200;p(sf,2)%200, 150,150 FILL
WITH 15 COLOR f(sf) WIDTH 4
j=j+1l:sf=sf+1:IF sf>56 THEN GOSUB rentenzahlun

BOX #1,80+p(sf,1)%200;p(sf,2)%x200, 150,150 FILL
WITH 8 COLOR f(sf)
WEND
wurf=1
LABEL ueiter
BOX #1,90+p(sf, 1)%200;p(sf,2)%200,150,150 FILL W
ITH 15 COLOR f(sf) WIDTH 4
sf=sf+uwurf
| IF sf>56 THEN GOSUB rentenzahlung
BOX #1,90+p(sf, 1)%200;p(sf,2)%200, 150, 150 FILL W
ITH 8 COLOR f(sf)
IF f(sf)=4 THEN GOSUB blau
IF f(sf)=6 THEN GOSUB gelbd
IF f(sf)=3 THEN GOSUB griin
IF f(sf)=2 THEN GOSUB rot
IF f(sf)=1 THEN GOSUB ein_wirfel
IF f(sf)=14 THEN GOSUB beige
J =0FF
FOR i=1 TO sa
gli, D=gti, )+gl(i,2):j=MAX(j,g(i,1)):g(i,2)=0
NEXT
IF j>1e6 THEN GOTO sieg
FOR spieler=1 TO sa
GOSUB druck
PRINT AT(2;spielerx3-1) COLOR(farbel)
# #E##HY, "sr{spieler),glspieler, 1)
FOR i=27 TO 77 STEP 10
PRINT AT(iispielerx3-1)"0";
NEXT,
izaz—-1:IF i=0 THEN i=sa
PRINT #2,AT(2;i%3-2) s$(i);
az=az+1:IF az>sa THEN az=1
BOX #1,500;600,3700,800 FILL WITH 8 COLOR OFF
WEND

USING"##

LABEL rentenzahlung

PRINT CHR$(7);

FOR i=1 TO sa
gli,=gli, +r(i)

NEXT

sf=sf-56

RETURN

LABEL kaufen

CLS #3

IF r(ix)=500 THEN PRINT #3,COLOR(farbeB)" Sie kénn
en keine héhere Renten—":PRINT #3,COLOR(farbeB)" k
arte kaufen.":GOTO kaufen_ende

IF r(ix)*100>g(ix,1) THEN PRINT #3,COLOR(farbe6)"
Sie kénnen keine hohere Renten-":PRINT #3,COLOR(fa

Listing Million

rbe6)" karte bezahlen.":GOTO kaufen_ende

PRINT #3,COLOR(farbeB)" Sie haben: "USING" ### Ren
te"ir(ix)

PRINT #3,COLOR(farbeB)" Sie kaufen:"USING" ### Ren
te"ir(ix)x10

PRINT #3,COLOR(farbe6)" Sie zahlen:"USING"####" r(
ix)*100

r(ix)=r(ix)*10:g(ix,1)=glix, 1)-rtix)*10

LABEL kaufen_ende

PRINT #3,AT(2;8);COLOR(farbe2)“Taste "COLOR(Tarbe3)
" dricken"
REPEAT
i$=INKEY$
UNTIL igs=""
CLS #3
PRINT #3,AT(2;8);COLOR(farbe2)"w"COLOR(farbe3)"irf
eln”
RETURN

LABEL pasch
wurf=wl+u2
PRINT #3,AT(2;8);COLOR(farbe2)"w"COLOR(farbe3)"irf
eln"+STRING$(18,32);
REPEAT
i$=LOWERS$ (INKEYS)
IF i$="uw" THEN GOSUB wiirfeln:wurf=wurf+wl+w2
UNTIL wil<>w2
PRINT #3,AT(2:;8);COLOR(farbe2)"z"COLOR(farbe3)"ieh
en "3
REPEAT
i$=LOWERS$ (INKEY$)
UNTIL is="2"
RETURN

LABEL ein_uirfel
STREAM #3
CLS
PRINT AT(2;8);COLOR(farbe2)"w"COLOR(farbe3) "irfeln
b
REPEAT
i$=LOWERS$ ( INKEY$)
UNTIL i$="w"
BOX 80;60,80,80 ROUNDED COLOR farbe4 FILL WITH 8
RANDOMIZE TIHE
wO=RND(6):i=60:0N w0 GOSUB wl,u2,w3,w4d,u5, w6
izaz—1:IF i=0 THEN i=sa
ON wO GOSUB ewl,ew2,ew3,eud,cu5,eub
PRINT AT(2;8);COLOR(farbe2)"Taste"COLOR(farbe3)" d
ricken"
REPEAT
i$=INKEY$
UNTIL is$<>""
STREAM #2
RETURN

LABEL wirfeln

STREAM #3

BOX 20:;60,80,80 ROUNDED COLOR farbe4 FILL WITH 8
BOX 140;60,80,80 ROUNDED COLOR farbe4 FILL WITH 8
RANDOMIZE TIME

W1=RND(B):i=0:0N w1l GOSUB wl,w2,u3,uwd,udS,ub
w2=RND(6):i=120:0N w2 GOSUB w!l,w2,w3,w4,uS5, w6
STREAM #2

RETURN

LABEL geld_setzen
g$=STR$(g(am_zug, 1)) :i$="000000"+g${2 TO}:gs=""
FOR i=1 TO 6

g3=gs+is(-i?
NEXT
s$="000000":p=1
PRINT AT(12+px10;am_zugx3-2);EFFECTS(64)"
(P}+n n;
REPEAT

i=INKEY

IF p<6 AND i=333 THEN PRINT AT(12+p%*10;am_zugk3—
2)3" "+g${pl+" "3:p=p+1:PRINT AT(12+px105am_zu
g*3-2);EFFECTS(64)" "+gs{pr+" "3

IF p>1 AND i=331 THEN PRINT AT(12+p%10jam_zug%3—
2);5" "+g${pr+" ";:p=p-1:PRINT AT(12+px10;iam_zu
g*3-2);EFFECT3(64)" "+g${pr+" "3

IF i=336 AND VAL(g${p}i>0 THEN g${pr=CHR$(ON+AS5C
(g3{p?)):s${p}=CHR$(1+ASC(s5${p})) :PRINT AT(px10+17
5am_zugkx3-1) ;s${p};AT(12+p*10;am_zugk3-2); EFFECTS(
B4)" "4+gS{pI+" "3

IF i=328 AND VAL(z#%Ip})*0 THEN =#{p}=CHR®(ON+ASC
(=8{p})) :gs{pI=CHR$(1+ASC (g% {p2?) ) :PRINT AT(px10+17

"+g$®

Listing Million
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jam_zugkx3-1);s${pr;AT(12+px10;5am_zugx3-2) ; EFFECTS!(
64)" "+gs{pl+" ";

IF i=329 AND VAL(s${p})>0 THEN g${p}=CHR$(ASC(s%
{p})-48B+ASC(g${p})) :s${pI="0":PRINT AT(p*x10+17;am_
zugx3-1) is${pr;AT(12+px10;am_zugx3-2) ; EFFECTS(64)"

“+gs{p}+" "3

IF i=337 AND VAL(g${p}>)>0 THEN s${p}=CHR$(ASC(g$
{p})-48+ASC(s$(p2)):gs{p?="0":PRINT AT(px10+17;am_
zug*x3—1) ;s${p? ;AT(12+px10;am_zugx3-2) ; EFFECTS(64)"

nig${pr+" "5
UNTIL i=324
PRINT AT(12+p*x10;am_2ugx3-2);" "+g${pI+" ";
glam_zug, 1)=0FF:glam_zug,2)=0FF
FOR i=1 TD €
glam_zug,1)=glam_zug, 1) +VAL(g${i})X10°(i-1]
glam_zug,2)=glam_zug,2)+VAL(s${1})%10"(i-1)
NEXT
RETURN

LABEL blau

FOR i=1 TO sa
gli,2)=g(i,2)%2

NEXT

RETURN

LABEL gelb

FOR i=1 TO sa
gli,2)=g(i,2)%11

NEXT

RETURN

LABEL grin
FOR i=1 TO sa
gti, 1)=0

NEXT
RETURN

LABEL rot

FOR i=1 TO sa
gli,2)=g(i,2)%101

NEXT

RETURN

LABEL beige
FOR i=1 TO sa
gli,2)=0
NEXT
RETURN

LABEL anfang

STREAM #2:CLS #3:SET COLOR farbel

FOR i=1 TO 11
PRINT AT(20;i) COLOR(1)":i";

NEXT

FOR i=3 TO 9 STEP 3
PRINT AT(13;1) COLOR(1) STRING#$(19,45)+"+"+STRING

$(59, 45)

NEXT

FOR i=1 TO 4
PRINT AT(2;i%3-2)s$(i)

FOR ;=27 TO 77 STEP 10
PRINT AT(j;ix3-2)"0" AT(j;:i%¥3-1)1"0";

NEXT,

FOR spiseler=1 TO sa
glspieler,i)=startgeld:r(spieler)=startgeld
PRINT AT(2;spielerx3-1) COLOR(farbel) USING"###
HyHd#4, "sri(spieler), gispieler, 1)}

GOSUB druck

NEXT

RETURN

LABEL druck
g$=STR$(g(spieler,1)):i%$="000000"+g${2 TOY:g$=""
FOR i=1 TO 6
gh=gd+is{-i2
NEXT
FOR i=1 TO 6
PRINT AT(17+i%10;3%spieler-2);g${i};
NEXT
RETURN

LABEL spieler
WINDOW #3 PLACE 126:32
WINDOW #3 TITLE "Namen eingeben'
WINDOW #3 OPEN
i=0FF: j=OFF
REPEAT
izi+l

Listing Million

FontEdit Pc

Autor: Dietmar Biickart

Universeller Zeichensatz-
und Symboleditor

Eigene Zeichensitze selbst erstellt

— Vektorzeichensitze, 100% kompatibel zum Borlands Graphics Inter-
face (BGI)

— Bis zu 256 Zeichen in einem Zeichensatz (extended).

- Zeichen beliebig vergrofierbar und drehbar

- Voll menuegesteuert.

— Zeicheneditor mit horizontalem und vertikalem Spiegeln.

- Nun auch Umlaute und beliebige Swnderzeichen méglich.

UEdit - UektorZeichensatzEditor U 2.0

AGUsanif 1"#$7& ()*+,-. /0123456789
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i
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SeCenduApuvEompoTupydwwii~

Info Resat Dateiladen Edit Speichern Create Option Ouit
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PRINT #3,AT(2;2+i)3;COLOR(i);"Name Spieler";i":"

INPUT #3,AT(2:;3+i);"",58(i)
IF s$(i)="" THEN j=TRUE ELSE IF s$(i)<>"" AND i=
4 THEN j=2

s$(i)=s$(i)+STRING$(1B,32):5%$(i)=s%$(i){TO 18}
PRINT #3,AT(2;2+i);COLOR(i);is$(i)
PRINT #3,AT(2:;3+i);STRING$(32,32) AT(2:;4+i);STRI
NG$(32,32)
IF j=2 THEN i=5:j=0N
UNTIL j=TRUE
sa=i-1
CLS #3
RETURN

LABEL init
titel$="MILLION":esc$=CHR$(27)
CLOSE WINDOW 1:CLOSE #!1
OPEN #2 WINDOW 2:SCREEN #2 TEXT 80 FIXED, 11 FIXED
INFORMATION ON
OPEN #1 WINDOW 1:SCREEN #1 GRAPHICS 376 FIXED,80 F
IXED
OPEN #3 WINDOW 3:SCREEN #3 GRAPHICS 260 FIXED,80 F
IXED
OPEN #4 WINDOW 4:SCREEN #4 GRAPHICS 528 FIXED, 144
FIXED
DIM f(1 TO S6) BYTE,p(56,1 TO 2) BYTE,s$(4) FIXED
18,g(1 TO 4,1 TO 2),r(1 TO 4)
GOSUB spieler
WINDOW PLACE 0;-4
WINDOW #2 TITLE titel$:WINDOW #4 TITLE ""
WINDOW #4 PLACE 44;16
WINDOW #3 PLACE 376;-4
USER #3 SPACE 100, 180
USER SPACE 4700, 2000
USER #4 SPACE 6925,4100
FOR i=1 TO 56
READ f (i)
NEXT
FOR i=1 TO S6
READ p(i,1),p(i,2)
NEXT
MOVE 900;400:PRINT COLOR(4)"1":MOVE 848; 1576:PRINT
COLOR(B)"10"
MOVE 3600;400:PRINT COLOR(2)"100":MOVE 3696;1576:P
RINT COLOR(3)"O"
FOR i=1 TO S6
BOX 90+p(i, 1)%200;p(i,2)%200,150,150 FILL WITH 1
5 COLOR f(i) WIDTH 4
NEXT
WINDOW #3 TITLE “":WINDOW #1 TITLE "Spielfeld"
WINDOW #2 INFORHMATION " Name:"+STRING3{13,32)+".
1 10 100 1.000 10. 000 10
0.000"
RETURN

LABEL =ieg
STREAM #4
PRINT #1,CHR$(7);
FOR i=1 TO sa
IF j=g(i,1) THEN j=i

NEXT
s$="BANK VON "+UPPER$(s$(j))
REPEAT

i=INSTR(ss$," ")

IF i>FALSE THEN s$=s${TO i}+s${i+2 TO}
UNTIL i=0FF
IF s${ON}=" " THEN s$=s${TO -2}
PRINT #1,CHR$(7);
LABEL schein
BOX 6503;550,5625,2800 FILL WITH 12
BOX 700;600,5525,2400 FILL WITH O
BOX 2242;3000,2328,340 FILL WITH O
MOVE 2312;3064:PRINT "PRIVATE RESERVE NOTE"
CIRCLE 3400;1700,900 FILL WITH 16:ELLIPSE 34005170
0,650,1.4 FILL WITH O
BOX 2534;600, 1792,450 FILL WITH O
HOVE 2544;700:PRINT POINTS(16)EFFECTS(1)"1 MILLION

PRINT #1,CHR$(7);
FOR i=600 TO 1050 STEP 84
LINE 25343i,2044;600:LINE 4328;i,4756;600
NEXT
MOVE 3400-EXTENT(s$)/2;2700:PRINT s$%$
MOVE 953;2500:PRINT POINTS(20)"1":HOVE 5947;2500:P
RINT POINTS(20)"1"
LINE 700; 1400,700;600, 1300;600
FOR i=-400 TO 400 STEP 80
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LINE 700;1E3+i, 1E3;1E3
NEXT
FOR i=-300 TO 300 STEP 80
LINE 1E3+i;600, 1E3; 1E3
NEXT
PRINT #1,CHR$(7);
ELLIPSE 1E3;1E3,170,1.5 FILL WITH 31:ELLIPSE 1E3;1
E3,145,1.5 FILL WITH O
MOVE 1E3-EXTENT(POINTS(18)"1")/2;870:PRINT POINTS!(
18y 1Y
LINE 6200; 1400, 6200;600,5600;8600
FOR i=-400 TO 400 STEFP &0
LINE 6200;1E3-i,5300; 1E3
NEXT
FOR i=-300 TO 300 STEP 80
LINE 5900-i;600,5800; 1E3
NEXT
CIRCLE 1550;2E3,360 FILL WITH 14:CIRCLE 1550;2E3,1
80 FILL WITH O
CIRCLE 52503 1650,270 FILL WITH 3 STYLE 2
MOVE 1495;1910:PRINT “F"
ELLIPSE 59003 1E3,170,1.5 FILL WITH 31:ELLIPSE 5300
;1E3,145,1.5 FILL WITH O
MOVE 5900-EXTENT(POINTS(16)"1")/2;870:PRINT POINTS
(1is)"1"
HOVE S5250-EXTENT(POINTS(8)ort$)/2;1980:PRINT POINT
S(8lort$
MOVE S250-EXTENT("R"+DATE$+"S")/2;2200:PRINT "R"+D
ATES+"S"
MOVE 1550-EXTENT("R"+DATE$+"S")/2;1400:PRINT "R"+D
ATES+"S"
PRINT #1,CHR$(7);
RESTORE unterschrift
FOR i=-4 TO 5
READ a,b
LINE 5250+440%i{2E3-a%*10,5250+40%(i—-1);2E3-b%10
NEXT
RESTORE unterschrift
FOR i=-4 TO 5
READ a,b
NE;%NE 1550+40%i ; 2E3-a¥ 10, 1550+40%(i-1) ; ZE3-b¥ 10
IF titel<>TRUE THEN WINDOW #4 OPEN ELSE WINDOW #1
OPEN
ig$=ru
WHILE i$=""
i$=INKEY$
WEND
IF titel=ON THEN RETURN ELSE END

LABEL ewl

PRINT #1,AT(1054) COLOR(farbeB)"Sie verlieren alle
gesetzten"

PRINT #1,AT(10;5) COLOR(farbe6)"und nicht gesetzte
n Scheine*

PRINT #1,AT(10;6) COLOR(farbe6)"an die Bank."
gli,=g(i, +g(i,2):g(i,2)=0FF:g(i,1)=g(i,1)-(gli
, 1)\ 1e3%1e3)

RETURN

LABEL ew2

PRINT #1,AT(1054) COLOR(farbeB)"Sie gewinnen 1000
von der"

PRINT #1,AT(10;5) COLOR(farbe6)"Bank."
gli,1)=gli,1)+1e3

RETURN

LABEL ew3

PRINT #1,AT(103;4) COLOR(farbeB)"Sie verlieren alle
s gesetzte"

PRINT #1,AT(10:;5) COLOR(farbe6)"Geld an die Bank."

gli,2)=0
RETURN
LABEL euw4

PRINT #1,AT(10;4) COLOR(farbe6)"Sie gewinnen alles
gesetzte"
PRINT #1,AT(10:;5) COLOR(farbeB)"Geld der Mitspiele
r."
FOR j=1 TO sa
IF j<>i THEN g(i, 1)=gli, 1)+g(j,2):g(j,2)=0
NEXT
RETURN

LABEL euS
PRINT #1,AT(1054) COLOR(farbeB)"Sie verlieren alle
s nicht ge-"

Listing Million
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PRINT #1,AT(10;5) COLOR(farbeB)"setzte Geld an die
Bank."

gli, 1)=0

RETURN

LABEL ew8B
PRINT #1,AT(10:4) COLOR(farbeB)"Sie gewinnen alles
nicht ge—"
PRINT #1,AT(1055) COLOR(farbe6) "setzte Geld der Mi
tspieler.”
FOR j=1 TO sa
IF j<>i THEN gti,1)=gli,1)+g(j,1):g05,1)=0
NEXT
RETURN

LABEL w1
CIRCLE 80+i;100,10 FILL WITH 8 COLOR farbeS
RETURN

LABEL w2

CIRCLE 40+13120,10 FILL WiTH 8 COLOR farbed
CIRCLE 80+i:;80,10 FILL WITH 8 COLOR farbe5
RETURN

LAEREL w3

GOSUBR w2

CIRCLE 60+i;100,10 FILL WITH 8 COLOR farbe5
RETURN

LABEL w4

CIRCLE 40+i;120,10 FILL WITH 8 COLOR farbeS
CIRCLE 40+i;80,10 FILL WITH 8 COLOR farbeS
CIRCLE 80+i3;120,10 FILL WITH 8 COLOR farbeS
CIRCLE 80+i;80,10 FILL WITH 8 COLOR farbeS
RETURN

LABEL w5
GOSUB w4:GOSUB w1l
RETURN

LABEL w6

GOSUB w4

CIRCLE 40+i;100,10 FILL WITH 8 COLOR farbe5
CIRCLE 80+i;100,10 FILL WITH 8 COLOR farbe5
RETURN

LABEL titelbild
FOR i=1 TO 4
CLOSE WINDOW i:CLOSE #i
NEXT
OPEN #1 WINDOW 1:SCREEN #1 GRAPHICS 528B FIXED, 198
FIXED
WINDOW PLACE 44:;12
WINDOW TITLE ""
PRINT AT(14;3)FONT(3)POINTS(36)"M"POINTS(28)"ILLIO
N"
PRINT AT(21;5)FONT(3)POINTS(14)"von Ralf Schliepat

PRINT AT(18:;8)FONT(3)POINTS(10)"Frei nach Ravensbu
rger Spiele"CHR$(189)" Nr. 601 5 450 3"
titel=0ON:s$="BANK VON RALF SCHLIEPAT"

ort$="Eutin Schleswig-Holst."

GOSUB schein

titel=0FF
WINDOW #1 OPEN
RESTORE
IF is=" " THEN ALERT of TEXT " MILLION","
LE MILLIONNAIRE","IL MILLIONARIO" BUTTON RETURN
" Ok ":REPEAT:i$=INKEY$:UNTIL is$<>""
RETURN

DATA 1,14,14,14,4,4,4,1,4,4,4, 14, 14, 14, 1, 14, 14, 14,

DATA 6,6,1,6,6,6, 14, 14, 14,1, 14, 14, 14,3,3,3,1,3,3,3
DATA 14,14,14,1,14,14,14,2,2,2,1,2,2,2, 14, 14, 14, 11
DATA 1,10,1,9,1,8,1,7,1,6,1,5,1,4,1,3,1,2,1,1,1,0
DATA 2,0,3,0,4,0,5,0,6,0,7,0,8,1,9,2,9,3,9,4,9,5

DATA 9,6,9,7,9,8,9,9,9,10,9,11,9,12,9, 13,9, 14,9, 15
DATA 9,16,9,17,9,18,9,18,9,20,9,21,9,22,8,22,7,22,

DATA 22,5,22,4,22,3,22,2,21,1,20,1,19,1,18,1,17,1
DATA 16,1,15,1,14,1,13,1,12,1

LABEL unterschrift

DATA 68,80,75,80,68,80,68,80,75,80,75,80,75,85,75,
80,75,80,70,80

Listing Million

Tastatur Total

Der speicherresidente Tastatur-Manager Hyperkey bringt h-

rer Tastatur das Zaubern bei: Sie kénnen sdmtliche Tasten Th-

res Computers mit neuen Zeichenfolgen belegen.

Vorbei sind die Zeiten, wo Sie zum Wechsel zwischen Threr

Textverarbeitung und der Tabellen-Kalkulation endlose Be-

fehlsfolgen eingeben mufiten — Hyperkey erledigt dies mit

einem Tastendruck!

Thre Textverarbeitung wird zum Grafik-Editor mittels der mit-

gelieferten Blockgrafik-Tastaturbelegungen.

Enorme Arbeitserleichterung fiir Programmierer: Optimales

Turnaround auf Knopfdruck. Oder legen Sie die Strukturen

ihrer Lieblings-Sprache auf bestimmte Tasten. Mit <Alt> +P

eine ganze Programmschablone! Belegungen fiir Pascal und

Basic sind im Lieferumfang.

- Situationsbezogenes Help-Window auf Tastendruck.

- Alle Tastenbelegungen in Ubersicht in einem eigenen Fenster.

- Jede Tastenbelegung besitzt einen Kommentar zur Wiederer-
kennung.

— Jederzeit speichern und lesen der Belegungen in Dateien.

- Komfortables, meniigesteuertes Installationsprogramm fiir Far-
ben, Datei- und Macro-Voreinstellungen.

- Komfortables Editieren der Tastenbelegungen.

— Ubernahme einer Zeichenkette vom Bildschirm mit “Copy-
Cursor*

~ Aufnahme ganzer Bedienungssequenzen durch eine “Recor-
der“Funktion auch wihrend eines Programmlaufes.

~ Die gesamten Tastatur-Macros konnen jederzeit mit einem Ta-
stendruck aktiviert oder desaktiviert werden.

~ Sédmtliche Steuerzeichen und Sondertasten wie zum Beispiel
< Return > oder <Cursor links> in Belegungen verwendbar.

- Tastenbelegungen kénnen sich auch gegenseitig aufrufen
Chaining).

— Hyperkey kann auch iiber eine Interrupt-Schnittstelle von
selbstgeschriebenen Programmen aus angesprochen werden.

- Automatisches “Abspielen“ von Tastatur-Macros per Batch-
Datei durch SENDKEYS.

Im Lieferumfang enthalten:

TSR-Verwaltung

Zihmung Ihrer residenten Speicherplatziresser

Auflisten aller geladenen speicherresidenten Programme
Angabe ihres Speicherplatzbedarfs und der verwendeten In-
terruptvektoren

Berechnung des noch zur Verfiigung stehenden Speicher-
platzes

Markieren von residenten Programmen beim Ladevorgang
Gefahrloses Entfernen bei Speicherplatzmangel oder Unver-
traglichkeiten jedes beliebigen -mil_i-genten Programmes
Alle Programme in lauffihiger Version mit umfangreicher Do-
kumentation. - |
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Die harte 'Floppvy’

Eine Einfiihrung in ein schnelles

Speichermedium

Da die Preise fiir Festplatten stiindig weiter sinken, werden die harten
Floppys auch fiir den privaten Anwender immer interessanter. Zur
Anwendung sollte man aber einige Grundkenntnisse besitzen.

Warum eigentlich eine harte Floppy?
Im Gegensatz zu Disketten, die aus ei-
nem biegsamen Kunststoff bestehen,
handelt es sich bei Festplatten um echte
Platten, deren Grundkorper im allge-
meinen aus Aluminium oder aus einer
vergleichbaren Legierung besteht. Bis
zu diesem Punkt ist eigentlich noch
kein richtiger Unterschied zu den Dis-
ketten (von der Haltbarkeit abgesehen)
zu erkennen. Genauso wie bei der Dis-
kette ist auch eine Festplatte in Sekto-
ren und Spuren aufgeteilt. Somit hat
auch die Art des Zugriffs auf die Daten
eine gewisse Ahnlichkeit. Die Unter-
schiede zwischen Diskette und Fest-
platte lassen sich wirklich nur im Detail
finden. Eine wahrscheinlich schon oft
gehorte Bezeichnung fiir die Festplatte
ist das Winchesterlaufwerk. Dieser
Name ist aus zwei Griinden tatséchlich
von dem bekannten Gewehr iibernom-
men worden. Zum einen trugen die er-
sten Festplattenlaufwerke der Firma
IBM die Bezeichnung 3030, welches
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sich auf die Kapazitit von 2 mal 30 MB
bezog, diese Bezeichnung traf aber
gleichzeitig auch auf das Kaliber der
Winchester zu. Zum anderen handelte
es sich bei der Winchester um das erste
geschlossene Waffensystem, das auch
eine gewisse Funktionalitit aufweisen
konnte.

Ahnlich ist es auch wieder bei den Win-
chesterlaufwerken. Hier handelt es
sich im Gegensatz zu den allgemein iib-
lichen Disketten um ein wirklich abge-
schlossenes System. Im Inneren einer
Festplatte befinden sich gleich mehrere
feste Platten. Dies verengt den verfiig-
baren Raum schon erheblich. Im Ge-
gensatz zu einer Diskette, bei der der
Schreib-/Lesekopf tatsdchlich auf der
Diskette aufliegt (bose Zungen spre-
chen auch von spanabhebender Bear-
beitung), sind die Schreib-/Lesekopfe
einer Festplatte schwebend installiert.
Dieses Schweben 14t sich einem Um-
stand zuschreiben, der ebenfalls fiir
Festplattenlaufwerke typisch ist. Eine

normale Diskette bewegt sich, leicht zu
erkennen an den Kontrolleuchten, nur
dann, wenn auf die Diskette geschrie-
ben oder von ihr gelesen wird.

Im Gegensatz hierzu befinden sich die
Festplatten in einer dauernden Drehbe-
wegung. Die Umdrehungszahl betrigt
je nach Art des Laufwerks 2600 oder
3600 Umdrehungen pro Minute.
Durch diese hohe Umdrehungszahl er-
gibt sich gleichzeitig ein Nebeneffekt,
der voll ausgenutzt wird: Durch die
grofen Umdrehungszahlen entsteht ein
Luftkissen, auf dem die Schreib-/Lese-
kopfe schweben.

Nun darf man sich den Abstand der
Kopfe zur rotierenden Platte nicht zu
groB vorstellen. In Wirklichkeit han-
delt es sich hierbei um nur etwa einen
tausendstel Millimeter. Bedingt durch
diesen geringen Abstand ist die Abge-
schlossenheit des gesamten Festplat-
tensystems zu sehen. Man stelle sich
vor, was passiert, wenn ein grofBeres
Staubkorn eindringt und sich zwischen
Kopf und Platte einklemmt — ein Da-
tenverlust wére die sichere Folge. Ent-
sprechend diesen Anforderungen sind
alle Festplattenlaufwerke mit einem
Staubfilter ausgestattet, der auch die
kleinsten ~ Staubkdrnchen  fernhilt.
Durch den geringen Abstand ist jedoch
die grofie Aufzeichnungskapazitit der
Festplatten erst moglich geworden.
Festplatten und Disketten arbeiten nach
dem Prinzip der elektromagnetischen
Aufzeichnung. Bei diesem Aufzeich-
nungsverfahren werden elektrische Im-
pulse auf entsprechend magnetisierba-
re Materialien iibertragen. Bei diesem
Verfahren sind aber auch einige Pro-
bleme zu beachten. Da der Schreib-
/Lesekopf auf e¢inem Luftkissen
schwebt, darf er nur ein geringes Ge-
wicht haben. Entsprechend klein sind
diese Kopfe dann auch gebaut. Auf-
grund dieses Abstands hilt sich auch
das magnetische Streufeld in sehr klei-
nen Grenzen; so ist es moglich, viel
mehr Spuren eng nebeneinander zu
schreiben. Aus diesen Griinden erklért
sich auch die hohe Kapazitit der Fest-
platten. Eine Speicherkapazitit von
100 Megabyte ist heuzutage im profes-
sionellen Anwendungsbereich keine
Seltenheit, sondern zidhlt eher zu den
mittleren Kapazitdten. Durch den ge-
ringen Abstand des Kopfes von der
Festplatte entsteht aber auch ein erheb-
liches Risiko. Da nur ein Mikrometer
Platz verfiigbar ist, ist die Gefahr gro8,
daf der Kopf die Platte beriihrt. Dies
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kann dadurch hervorgerufen werden,
daB der Computer angestoBen oder auf
dem Arbeitsplatz verschoben wird.
Sollte der Kopf hierbei die Platte be-
riihren, so ist auf jedem Fall von Da-
tenverlusten auszugehen. Es kdnnen
aber auch Schiden entstehen, die nur
durch eine Reparatur beim Hersteller
beseitigt werden konnen. Um diese Ge-
fahr zu verringern, existiert auf jeder
Festplatte ein bestimmter Bereich, in
dem der Kopf gefahrlos “geparkt”
werden kann. Dieser Bereich wird bei
der Datenaufzeichnung nicht beschrie-
ben und kann dann als ein Parkplatz fiir
den Kopf dienen. Um diesen Parkvor-
gang zu bewirken, ist es erforderlich,
einen entsprechenden Befehl zu geben.
Manche Computerhersteller liefern
dieses Programm bereits mit Ihren
System- Disketten aus. Es existieren
aber auch im Bereich der Public
Domain- Software einige entsprechen-
de Programme. Die Bezeichnungen fiir
diese Programme sind meist verschie-
den, beinhalten jedoch im Namen des
Programmes meistens das Wort
“PARK*“. Um einen Datenverlust zu
vermeiden, ist es zu empfehlen, ein
solches Programm, soweit nicht schon
vorhanden, zu erwerben und stets vor
dem Ausschalten des Rechners anzu-
wenden. Eine zweite Variante, die in
der Hauptsache bei tragbaren Compu-
tern, den sogenannten Laptops, einge-
setzt wird, ist die, dal der Kopf mecha-
nisch von der Festplatte abgehoben
wird. Dies ist natiirlich die optimale Si-
cherung und bei den oft transportierten
Laptops die einzig praktikable Losung.

Brauche ich eine Festplatte?

Die Frage, fiir wen eine Festplatte
iberhaupt sinnvoll ist, ist nur schwer
zu beantworten, da hier die Interessen
des einzelnen Anwenders das Haupt-
kriterium darstellen. Man sollte sich je-
doch einige Uberlegungen machen, ob
sich die Anschaffung tiberhaupt lohnt.
Es ist natiirlich richtig, daB man heute
schon fiir ca. DM 600, — eine Festplat-
te einkaufen kann. Benutzen Sie Thren
Computer hauptsdchlich dazu, um Pac-
man einige Bewegung zu verschaffen,
so werden Sic auch nach der Installa-
tion einer Festplatte keine groBen Ver-
anderungen bemerken. Beim Aufruf
wird das Spielfeld zwar schneller auf
dem Bildschirm zu sehen sein, jedoch
wird sich Pacman nicht schneller be-
wegen, und auch die Richtungskorrek-

turen mittels Joystick werden nicht
schneller.

Sollten Sie jedoch zu den Anwendern
gehoren, denen Namen wie Frame-
work, Open Access und andere um-
fangreiche Programmpakete ein Be-
griff sind, so ist der Erwerb einer har-
ten Floppy in Erwidgung zu ziehen.
Diese Programme bestehen jeweils aus
mehreren Disketten, deren Dateien
vollautomatisch vom Programm gela-
den werden. Da diese Dateien aber auf
verschiedenen Disketten gespeichert
sind, konnen Sie hier sehr schnell zum
’Discjockey’ werden. Bevor jetzt die
Fingerspitzen anfangen zu gliihen,
sollte man doch einige Uberlegungen
in Sachen Festplatte vornechmen.

Nicht nur der hiaufige Wechsel der Dis-
ketten entfillt, sondern es steht natiir-
lich auch eine erheblich hohere Spei-
cherkapazitit fiir Ihre eigenen Daten
zur Verfiigung. Bei vielen neuen Pro-
grammen ist eine Festplatte zur Instal-
lation die Voraussetzung. Nachdem
man sich nun doch zur Anschaffung ei-
ner Festplatte durchgerungen hat, ist
ein weiteres Problem zu bewiltigen.

Welche Festplatte
soll ich kaufen?

Es soll an dieser Stelle nicht die Ent-
scheidung getroffen werden, ob die
Festplatte der Firma X oder die der Fir-
ma Y die besseren Merkmale aufweist.
Es sind jedoch auch hier einige Krite-
rien zu beachten, wenn man sich spite-
ren Arger ersparen will. Zum einen
steht hier die Frage nach der benétigten
Kapazitit. Wenn Sie heute eine 20 MB-
Festplatte kaufen, ist es natiirlich mog-
lich, daB Sie schon im nichsten Jahr
feststellen, daff die Kapazitit nicht aus-
reicht und Sie eine zweite oder eine
grofiere Festplatte bendtigen. Es ist
aber genausogut moglich, daB Sie heu-
te eine 40 MB-Festplatte kaufen und im
néchsten Jahr feststellen, daB Sie diese
Festplatte nie mit Daten fiillen kénnen.
Die Frage der GroBe ist somit Thren Be-
diirfnissen anzupassen und muf von Ih-
nen selbst beantwortet werden. Beden-
ken Sie bei einer Anschaffung aber
auch die dabei entstehenden Kosten.
Meist ist eine Verdopplung der Kapazi-
tat anch mit einer Verdopplung der Ko-
sten verbunden. Da die meisten Con-
troller Anschliisse fiir zwei Festplatten
besitzen, ist eine Nachriistung meist
ohne groBe Probleme moglich. So kann
eben manchmal wenig auch sehr viel

sein, zumindest aber viel Geld sparen.
Ein weiteres Kriterinm neben der
Quantitdt ist die Qualitdt. So kdnnen
hier durch Anschaffung eines qualitativ
hochwertigen Controllers nennenswer-
te Ergebnisse erzielt werden. So unter-
scheidet man in der Hauptsache zwi-
schen einem Standard- und einem
RLL-Controller. Der Besitz eines Con-
trollers ist die Grundvoraussetzung fiir
den Betrieb einer Festplatte, da durch
diesen deren Steuerung erfolgt. Neben
dem normalen Standard-Controller
setzt sich gerade in der letzten Zeit im-
mer mehr den RLL-Controller durch.
RLL ist hierbei die englische Abkiir-
zung fir Run Length Limited. Unter
diesem neuen Verfahren versteht man
eine zusdtzlich komprimierte Speiche-
rung der Daten. Durch den Einsatz ei-
nes RLL-Controllers ist es moglich, bis
zu 50 Prozent mehr Daten auf dem glei-
chen Raum abzuspeichern. Oder aber
in einer einfachen Rechnung ausge-
driickt: 20 MB mal RLL = 30 MB.
Wie iiberall steckt aber auch hier der
Teufel im Detail. Durch die Kompri-
mierung der Daten erhoht sich gleich-
zeitig die Quote der moglichen Fehler.
Es ist also empfehlenswert, beim Ein-
satz eines RLL-Controllers auf eine ho-
here Qualitét der Festplatte zu achten.
Ein weiteres wichtiges Kriterium bei
der Auswahl einer Festplatte ist die Zu-
griffszeit. Unter der Zugriffszeit (maB-
geblich fiir einen Vergleich ist zumeist
die sog. mittlere Zugriffszeit) wird die
Zeitspanne verstanden, die der Kopf
durchschnittlich fiir den Wechsel von
einer beliebigen Spur auf eine beliebige
andere ben6tigt. Die mittlere Zugriffs-
zeit ist hierbei aber von einer weiteren
Komponente abhingig. Hierbei han-
delt es sich um den sog. Interleave-
Faktor. Unter dieser Bezeichnung ver-
steht man die Anzahl der Umdrehun-
gen, die notig sind, um eine Spur der
Festplatte komplett zu lesen. Man soll-
te sich also, bevor man eine Festplatte
erwirbt, dic genauen technischen Da-
ten der Festplatte ansehen. Im Zwei-
felsfalle fragen Sie Thren Héndler.

Ich habe eine Platte — was nun?

Beim mechanischen Einbau der Platte,
der im aligemeinen recht einfach ist,
gibt es auBler der Anleitung zum Einbau
nicht viel zu beachten. Nach dem me-
chanischen Einbau muf die Festplatte
zumeist noch formatiert werden. Die
Formatierung gliedert sich dabei in
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zwei wesentliche Schritte. Die Vorfor-
matierung ist meist durch den Herstel-
ler oder durch den jeweiligen Héndler
schon durchgefiihrt worden. Thre Auf-
gabe besteht jetzt darin, die Festplatte
fiir das Betriebssystem MS-DOS einzu-
richten. Hierbei ist zu beachten, daf
MS-DOS nur eine relativ kleine Kapa-
zitit pro Laufwerk, ndmlich hochstens
32 Megabyte verwalten kann. Dieser
Umstand 148t sich aber bei der Ver-
wendung von Harddisks groBerer Ka-
pazitit mit einem kleinen Trick umge-
hen. Man teilt ein Festplattenlaufwerk
in mehrere kleine Laufwerke, soge-
nannte Partitionen, ein. Es entstehen
zum Beispiel die Laufwerke C: und D:.
Die Einteilung der Partitionen 148t aber
auch eine andere Unterteilung zu. So
konnen auf einer Festplatte gleichzeitig
zwei verschiedene Systeme, zum Bei-
spiel MS-DOS und Unix eingerichtet
werden. Weiterhin werden bei gréfe-
ren Festplatten auch vom Hersteller
Softwarepakete mitgliefert, die eine
Verwaltung von inehr als 32 Megabyte
ermoglichen. Fiir den Hausbedarf wird
jedoch bereits von MS-DOS ein Pro-
gramm zur Verfiigung gestellt, das die
Unterteilung in Partitionen erlaubt. Es
handelt sich hierbei um “FDISK“.
Nach dem Aufruf meldet sich FDISK
mit einem Menii mit den folgenden Op-
tionen: Nach dem Aufruf von Option 1
(Create DOS Partition) fragt das Pro-
gramm, ob die gesamte Festplatte fir
DOS verwendet werden soll. Sofern
Sie kein zweites System, wie z.B.
Unix, verwenden wollen, konnen Sie
diese Frage beruhigt mit “Y“ beant-
worten. Thre gesamte Festplatte wird
jetzt fiir das Betriebssystem MS-DOS
eingerichtet.

Nach einer gewissen Zeit ist die Ein-
richtung beendet und Sie werden auf-
gefordert, Thre MS-DOS-Startdiskette
in Laufwerk A: einzulegen. Auf Ta-
stendruck wird nun das Betriebssystem
neu gebootet. Mit der Option 2 (Chan-
ge Current Partition) haben Sie die
Moglichkeit, auf ein anderes Betriebs-
system, soweit vorhanden, umzuschal-
ten. FDISK zeigt hierzu die vorhande-
nen Partitionen an. Mit der Option 3
(Delete Partition) haben Sie die Mog-
lichkeit, bereits eingerichtete Teile der
Festplatte wieder zu 16schen.
ACHTUNG! Bei diesem Vorgang ge-
hen sdmtliche vorhandenen Daten in
dieser Partition verloren! Mit der Op-
tion 4 (Display Partition Information)
letztlich, haben Sie die Moglichkeit,
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Bild 1: Berihrungsdngste: zwischen Schreib-/
Lesekopf und Magnetschicht sind gerade
1/1000 mm Luft...

sich die Unterteilung Threr Festplatte
anzeigen zu lassen. Meistens reicht es
jedoch vollkommen aus, wenn Sie die
Option 1 aufrufen, da hiermit praktisch
die Festplatte eingerichtet ist. Den Rest
der Arbeit konnen Sie sodann beruhigt
dem Controller iiberlassen. Sollten Sie
eine Festplatte benutzen, die iiber mehr
als die erwihnten 32 Megabyte ver-
fiigt, ist es jedoch empfehlenswert,
eine spezielle Formatierungssoftware
zu verwenden. Sollte diese Software
nicht bereits im Lieferumfang der Fest-
platte enthalten sein, so sollten Sie
wirklich an den Erwerb einer entspre-
chenden Software denken. Es entsteht
nicht nur der Vorteil der groBeren Ver-
waltungskapazitiit, sondern es kdnnen
durch einige Softwarepakete auch er-
heblich grofere Kapazititen im Spei-
chervolumen erreicht werden. Es ist
durchaus moglich, eine 40 MB-Fest-
platte so zu formatieren, daB anschlie-
Bend 70 MB zur Verfiigung stehen.

Wozu denn Ordnung?

Ein weit verbreitetes Problem ist gera-
de bei frischgebackenen Besitzern ei-
ner Festplatte die Verwaltung der Da-
teien. Auf einer normalen Diskette sind
360 KB untergebracht. Fiir zum Bei-
spiel 20 verschiedene Dateien ist es so-
mit nicht unbedingt notwendig, hier
Unterverzeichnisse einzurichten. Die
Diskette wird mit “WORDSTAR-DA-
TEI“ beschriftet und jeder Benutzer
kann sich den Inhalt der Diskette vor-
stellen. Aber eine Festplatte 14Bt sich
nicht beschriften. Aulerdem hat schon
eine Festplatte von 20 MB mehr als die
55-fache Kapazitit einer Diskette.
Geht man jetzt von nur 20 Dateien je
Diskette aus, so kommt man auf die
stolze Zahl von 1100 Dateien auf solch
einer Festplatte. Sollten Sie jetzt auf
die Idee kommen, eine ganz bestimmte
Datei zu suchen, so kénnen Sie sich si-

cher den erforderlichen Zeitaufwand
hierfiir vorstellen. Aus eben diesen
Griinden ist es ratsam, vom ersten Tag
an eine bestimmte Struktur auf der
Festplatte anzulegen. Am besten legt
man unter dem Hauptverzeichnis
(Root), in dem sich die Start(Boot-)Da-
teien befinden, mehrere Unterver-
zeichnisse mit eindeutigen Namen an.
Dies koénnten zum Beispiel die Unter-
verzeichnisse = SYSTEM, TEXT,
SPIEL und PROGRAM sein. Eben
diese Unterverzeichnisse werden jetzt
wieder in weitere Unterverzeichnisse
untergliedert. Zum Beispiel kann man
unter PROGRAM die Unterverzeich-
nisse BASIC, Pascal und MASM anle-
gen. In diese Unterverzeichnisse wer-
den jetzt alle erforderlichen Dateien
hineinkopiert. Alle Dateien von
GWBasic nach BASIC, alle Dateien
von Turbo Pascal nach Pascal usw.
Selbstverstidndlich kénnen auch diese
Unterverzeichnisse noch unterteilt
werden. Pascal lieBe sich noch in die
Unterverzeichnisse PROGRAMM und
DATEN unterteilen. Im Moment hort
sich diese Vorgehensweise wohl etwas
umsténdlich an, aber spétestens nach
einem Jahr Arbeit mit der Festplatte
wire das Auffinden einzelner Dateien
sonst kaum noch méglich. Es ist auch
nicht unbedingt erforderlich, alle Sy-
stemdateien im Hauptverzeichnis zu
belassen. Uber den MS-DOS-Befehl
PATH lassen sich alle COM und EXE-
Dateien, die sich in Unterverzeichnis-
sen befinden, auch vom Hauptver-
zeichnis aus aufrufen.

Es ist empfehlenswert, den PATH-
Befehl direkt in die Datei AUTOE-
XEC.BAT einzubinden, so daB bei je-
dem Einschalten des Computers dann
vollautomatisch der Suchpfad fiir die
erforderlichen MS-DOS-Dateien ge-
legt ist. Dies kann folgendermafen
aussehen:

ECHO OFF

CLS

DATE

PATH C:\ ;C:\SYSTEM
KEYBGR

Bei dem obigen Beispiel wird das Sy-
stem veranlaBt, z.B. beim Aufruf von
FORMAT diese Datei zuerst im Haupt-
verzeichnis zu suchen und, falls sie
dort nicht zu finden ist, im Unterver-
zeichnis C: N\ SYSTEM mit der Suche
fortzufahren.

(Fredi Hertel/me)



Bestellservice fur CPC 464 - 664 - 6128

Ich bestelle hiermit aus lhrem Angebot:

Anz Besl Nr. Bezeichnung Preisin DM~ Anz. Besl:Nr. Bezeichnung Preisin DM Anz Best-Nr. Bezeichnung Preis in DM
___ 201 Copyshop {Hardcopy-Programm) _ 137 California Games Cass a5, . 1115 Telris Cass
Cass 69—~ __ 138  California Games3" Disk 48~ 1116 Tetris 3" Disk
202 Copyshop 3“ Disk A9- ___ 139  Buggy Boy Cass 35- __ 1117 Blood Valley Cass
__ 203  Copyshop (Vortex) 5,25" Disk f— __ 140  Buggy Boy 3" Disk 49— ___ 1118  Blood Valley 3" Disk
___ 101 Power-Spiele, 4 Cass - _ 14 Combal School Cass 32~ ___ 1120 Beyond Cass
__ 102  Power-Spiele, 4 3" Disk fl— ___ 142  Combat School 3" Disk 1121 Beyond 3" Disk
___ 103  Startest, Cass 24— ___ 143  International Karale plus Cass ___ 1122 Zynaps 3" Disk
__ 104 Startest 3" Disk M~ __ 144  International Karale plus 3" Disk __ 161 Space Shutlle Cass
__ 106 Know 3" Disk 29~ __ 149  Champion Ship Sprint ___ 163  Boxing Cass
___ 204  Special Offer No.1 3" Disk fi%— ___ 150  Champion Ship Sprint 3" Disk ___ 165  Ballblazer Cass
___ 205  Special Offer No.2 3" Disk 68—~ ___ 155  Mah Jong Cass ___ 175  Wintersports Cass.
___ 107  Special Offer No3 3" Disk 48— __ 156  Mah Jong 3" Disk ___ 179  Spindizzy Cass
___ 206 Context CPC Cass 48— __ 159  DanDare |l 167  Hacker [l Cass
__ 207  Gontext CPC 3" Disk 58— Mekon's Revenge Cass ___ 177 Tempest Cass
___ 1011 Fanlastic Four 4~ __ 160  Mekon's Revenge 3" Disk ___ 169  Slar Riders Il Cass
108  Solid Gold 2 Cass 3~ 525 Joyslick __ 171 Bib Trouble in Little China Cass 8-
___ 109  Sofid Gold 2 Disk. 3° 65~ ___ 1101 Bedlam Cass ___ 173 Salling Cass 15—
__ 110 10 Hil Games 2 Cass 44~ __ 1102 Bedlam 3" Disk ___ 181 Ghosbusters 3" Disk 22—
111 10 Hil Games 2 Disk 3" 54, __ 1103  Cybernoid Cass ___ 162 Space Shultle 3" Disk 22—
__ 112 The world's greatesl Cass. 35, ___ 1104 Cybernoid 3" Disk ___ 164  Boxing 3" Disk o
___ 113 The world's grealesl 3" Disk 44, __ 1105 Druid 2 Cass ___ 184 lillle Compuler People 3 Disk 22
__ 114 6 Computer Hits Cass 35~ __ 1106 Druid 2 3" Disk ___ 166  Baliblazer 3" Disk 22
___ 115 6 Computer Hits 3" Disk 49, 1107 Gel Dexerlf Cass ___ 176  Wintersporls 3“ Disk 22
___ 16  Clever und Smarl Cass 35, ___ 1108  Get Dexterll 3" Disk ___ 180 i “ Disk 22~
__ 117 Clever und Smarl 3" Disk 49—~ __ 1109 Leaderboard Cass ___ 168 i 2 —
__ 18 18, ___ 1110 Leaderboard 3" Disk ___ 178 2
__ 19 8- __ 1112 Rampage Cass __ 170 22~
__ 130  Cyrus i Schach Cass, 1285 ___ 1112 Rampage 3" Disk __ 172 Big Trouble
___ 131 Bubble Bobble Cass 8- ___ 1113 Sidearms Cass in Little China 3" Disk 22—
___ 132 Bubble Bobbte 3" Disk - __ 1114 Sidearms 3" Disk 174 Sailing 3" Disk 22~
___ 136  Werewolves 3" Disk 49—
+ Porto/Verpackung [7] Den Betrag hezanle ich millels des beigefiiglen Verrechnungsschecks
(Inland 3, DM, Ausiand 5.~ DM) (3 e bitte um Liferung per Nachnahme, zuziigl der Nachnahmegebiifir
mmwmaamzm@ (nur innerhalb der BRD)
Dt Unlerschrif {ber Minderjahrigen Unlerschrift des geselzl Verlreters)
Bucher-Service
lch bestelle hiermit aus lhrem Angeboit:
DMV-Angebot: 461 Slck.  Das BASIC-Buch zum 6128 39— DM
401 Stek.  Prakt. Textverarbeitung mil Joyce 89,— DM 462 Stck. 464 Tips & Tricks 39,— DM
402 Sick. Die BASIC2 TOOLBOX 49,- DM 463 Stck 464 Peeks & Pooks 29— DM
403 Stek.  Diskette zum BASIC2-Buch 29— DM 464 Stck.  CPC Hardwareerweiterungen 49,— DM
MS OS5 v 465 Stck. 464 Intem 69,— DM
Data Becker-Angebot:
ant Stck. CPC 61281664 Intern 69— pm  SybewAngebot
421 Stek.  Einfahrung in WordStar 42,— DM
- Stk Das Floppybuch aum CPG 8- Stck. Arbeiten mit dBase I 48— DM
413 Stck.  Das CPiIMTrainingsbuch zum CPC 49— DM '
414 Stek.  CPC Tips und Tricks, Band 2 39,- DM Franzis Verlag
415 Stek.  Das _smm%_:m:,mc;ogg% zum CPC 39,— DM 425 Stck. Den JOYCE programmierern 38— DM
416 Stck.  Das groBe Grafikbuch zum CPC 49,— DM
417 Stck.  Das groBe LOGO-Buch zu CPC und JOYCE  39,— DM Hiithig-Verlag
418 Stck.  Das grofe JOYCE-Buch 59,— DM 419 Stek.  Joyce—Das Praxisbuch zur Textverarbeitung  35,— DM
450 Stck. - Fihrer zum Joyce 29,80 DM
. + Porto/Verpackung
451 Stek T.E:: um CPC 19,80 DM (Inland 3,— DM/ Ausland 5,— DM) DM
452 Stck. Fihrer zum CPIM 19,80 DM
453 Stek.  Joyce fir Einsteiger 29,- DM 8
- ' esamtbetra DM
460 Slek. 464 BASICrainingsbuch 39— DM g

_1 Den Belrag bezahle ich mittels des beigefiigten Verrechnungsschecks

_I'tch bitle um Lieferung per Nachnahme (nur innerhalb der BRD). Bei Nachnahme komml zum o.g. Betrag noch die Nachnahmegebiihr hinzu

Ldrgbi s P00 (hand AR Dy R dgini s (o

b iyl WApilony )

pm 99, -
DM 149, -
DM 24, -
DM 49, -
DM 249, -
DM 199, -
DM 99, -
DM 99, -
DM 29,90
DM 99, -
DM 199, —
DM 49, -
DM 49, -
DM 49, -

+ Porto/Verpackung
{Inland 3,- DM, Ausland 5,~ DM)
Gesamtbetrag

isAsm/i86 (MS-DOS)

PC-Bestellservice
Ich mache von Ihrem Angebot Gebrauch und bestelle hiermit:
Unterschrill (bei Minderjahrigen des gesetzl, Vertreters)

enthalt Bimbo Il und Bouncer
enthdlt Jackey und Starvision

Z-BASIC (MS-DOS)
129211 | PC Spielebox No. 2

223 [1| €CGX Version 1.2 (MS-DOS)
185 [ PC Spielebox No. 1
162 [0  Know PC (Ms-DOS)

Das Spiel flr alle

3.

(nur innerhalb der BRD)

O

244 [0 | 245 1 CGX-Update fir Version 1.0
225 [J| 231 U | Fraktal Generator (MS-DOS)

226 1| 232 []| BCiPascalli86 (Ms-DOS)

227 11| 233 [0 BCi
238 11| 239 [0 Maskedit Plus (MsS-DOS)

229 [1| 235 [1 | Hyperkey (MS-DOS)
228 | 234 O ConfText PC (Ms-00S)
236 (1| 237 11| MausAll (Ms-D0S)
242 1| 243 [ | FontEdit PC (Vs-DOS)

230 [J
nahme zuzdglich der Nachnahmege-

O Den Betrag bezahle ich mittels des
beigefiigten Verrechnungsschecks.
7 Ich bitte um Lieferung per Nach-
bihr

Software

54"
129 O
1291 [
161 U
Datum

224

30,— DM
20,— DM
30,— DM
24,- DM
48,— DM
20,— DM
30,- DM
24,- DM
48,— DM
59,— DM
49,— DM
69,— DM
59,— DM

2
‘Unterschrift (bel Minderjahnigen des gesetzl. Verireters)

o

JOYCE-Fans

& ~ache von Ihrem Angebot Gebrauch und bestelle hiermit:

ur

Kniiller f

— viel Software flr wenig Geld, Diskette 3“

_____ Stck. Sonderheft JOYCE Nr. 2
JOYCE Sonderheft Nr. 2

____ Stck. Sonderheft JOYCE Nr. 3
JOYCE Sonderheft Nr. 3

»JOYCE-Bestellservice«

Stck. Databox-Diskette Nr. 1 zum JOYCE SH 3
Stck. Databox-Diskette Nr. 2 zum JOYCE SH 3
Stck. Kombipack, enthdlt Diskette 1 + 2 zum
Stck. JOYCE Programmsammiung Vol.1
Stck. JOYCE Programmsammlung Vol.4

Stck. JOYCE Programmsammlung Vol
um Lieferung per Nachnahme zuzlglich der Nachnahmegeblhr,

trag bezahle ich mittels des beigefligten Verrechnungsschecks.
usland ist Nachnahme nicht mdglich.)

____ Stck. Kombipack, enthalt Diskette 1 + 2 zum

Z - DM, Ausland 5,~ DM)

mMtbetrag

____ Stck. Databox zum Sonderheft JOYCE Nr.1
___ Stck. Databox-Diskette Nr. 1 zum JOYCE SH 2
_____ Stck. Databox-Diskette Nr. 2 zum JOYCE SH 2

_____ Stck. JOYCE Programmsammliung Vol.3

Zto/Verpackung
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PC-Anwendersoftware von DMV

BCi DisAsm erschlieBt jedes Programm!

und kann nach Modifizierung oder Anderung durch einen
Editor mit géngigen Assemblern oder Debuggern wieder

assembliert werden.

BCi DisAsm

Es gibt kaum einen, der ihm das Wasser reichen kann!

Auch Experten kennen nicht immer die Lésung, aber sie wissen, wo sie suchen
missen.

BCi DisAsm hilft JEDEM, die verwirrenden und frustrierenden Software-Puzzle,
welche sich teim Umgang mit dem Computer ergeben, zu l6sen. Und zwar
schneller als mit jedem anderen Produkt, das Sie erwerben kénnen, egal welche
Preisklasse Sie betrachten.

Mit dem BCi DisAsm erwerben Sie Know-How, das Sie sonst Jahre an Erfahrung
xosten wiirde. Versuchen Sie nicht, das Rad neu zu erfinden!

BCi DisAsm - Der intelligente Disassembler

BCi DisAsm ist ein intelligenter, selbsttatig dokumentierender MS-DOS Disassem-
bler. Die ausgefeilten Routinen im BCi DisAsm analysieren in kiirzester Zeit selbst
komplexen und umfangreichen Programmcode und zeigen dabei potentielie Pro-
blempunkte auf.

BCi DisAsm — Das Lernmittel

Sie brauchen kein Spezialist in Assembler-Programmierung zu sein. BCi DisAsm
produziert aus jedem beliebigen Programm ihres IBM-kompatiblen Computers ein
gut dokumentiertes, leicht verstandliches Assemblerlisting.

BCi DisAsm - Einfach in der Handhabung

BCi DisAsm kann sowohl Uber Parameter von der DOS-Kommandozeile aus als
auch interaktiv iber Menues gesteuert werden. Die Menuestruktur ist Lotus-
kompatibel, selbstverstandlich in Deutsch. Es besteht keine Notwendigkeit, neue

BCi

DisASM. |

Intelligenter Disassembler Version 1.0

Befehle zu lernen oder stdndig im Handbuch nachzuschlagen. BCi DisAsm ist
unmittelbar anwendbar!

Minimale Systemanforderungen
256 kB RAM, 8088/8086/80186/80286 oder 80386 CPU, MS-DOS oder PC-DOS
Version 2.0 oder gréBer

BCi DisAsm wird Ihnen bei den folgenden Schritten helfen:

. Lernen Sie Assembler-Programmierung, wenn Sie méchten,

. Entdecken Sie, warum Programm XYZ auf ihrem Rechner nicht [auft und tun Sie
etwas dagegen.

. Andern oder entfernen Sie Programmteile.

. Sichern Sie sich gegen destruktive Programme ab. Finden Sie einen “Virus* und
entfernen Sie ihn.

. Integrieren Sie Code aus compilierten Programmen in eigene Anwendungen.

. Erhéhen Sie die Kompatibilitat Ihrer Software.

. Passen Sie Software an verschiedene MS-DOS-Versionen an.

N AW o=

© 1987 BCi, West Germany und USA - Lotus ist eingetragenes Warenzeichen der Lotus Corp
MS-DOS ist eingetragenes Warenzeichen der Microsoft Corp.

BCi DisAsm kostet incl. einem sehr ausfiihrlichen deutschen

Handbuch (mehr als 100 Seiten) nur Best-Nr. 227 5 1/4* Disk.

Best.-Nr. 233 3 1/2" Disk,

199, - DM~

unverbindl. Preisempf.

Turbo Pascal Toolbox

Wit CGX konnen aus ein und demselben Quelltext lauffahige Programme fiir 3 verschiedene
nochauflésende Grafikmodi erzeugt werden.
- EGA Farbgrafik 640x200 bei 16 Farben
- PC 1512 Spezialmodus 640x200 bei 16 Farben
— CGA Hires-Grafik 640x200 bei 2 Farben
Die CGX-Prozeduren arbeiten duBerst schnell und effektiv, da sie unter Verwendung modernster
Algorithmen mit Assembler erstellt wurden.
Jie KERNEL-Biblinthak stellt den CGX-Betriebssystemkern mit einem neuen Bildschirmtreiber
dar, Dies erméglicht verschiedene Schrifttypen mit Unterstreichen, Fettschrift, Exponenten und
Indizes und vieles mehr.
Die GRAPHIK-Hibliothek enthélt zahlreiche Grafik-Prozeduren mit Features wie Ellipsenbégen,
‘U::pmzeduren mit Mustern und iiber 100 Farben, Verzerren und Biegen von Bildschirmaus-
schnitten
Die MOUSE-Bibliothek erlaubt einfache Erstellung von mausgesteuerten Programmen,
Mir der HARDCOPY-Bibliothek kdnnen Ausdrucke beliebiger Bildausschnitle in frei wahlbaren
“ormaten erstellt werden.
DI? I:S)CREEN -Biblliothek erlaubt das Ablegen von Bildschirmbereichen im Hauptspeicher oder
=uf Diskette
Wit der WINDOW Eipliathek steht ein System zur Verwaltung von Text- und Grafikfenstarn zur
‘erfigung, welche die Grundlagen einer modermnen Menustechnik darstellen,

CGXvs

CGX (Color Grafik eX tension) ist eine Sammlung von liber 100 leistungsfdhigen Routinen, mit denen grafisch beein-
druckende und benutzerfreundliche Turbo Pascal-Programme sehr einfach geschrieben werden kénnen.

der Supeilative

N e u : Die Bibliothek CXKEYSIM erméglicht, mittels Cursortasten eine Maus zu simulieren,
Im Lieferumfang enthalten:

— Umfangreiches deutsches Handbuch

— Fulimustereditor im Quelicode

— Zeichensatzeditor im Quelicode

— Dokumentierter Quellcode des Fraktalgenerator

Kaonfiguration; Turbo Pascal 3,0 auf MS-DOS

Unterstitzte Grafikmodi: EGA-, CGA- oder PC 1512 Grafikkarte

Best.-Nr. 224 5 1/4" Disk.
Best.-Nr, 223 3 1/2" Disk.
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Bestell -Nr. 244 5 1/4" Disk.
Bestell.-Nr. 245 3 1/2“ Disk.

DM *

Zur Funktionsanalyse: Der dokumentierte Quelicode
des Fraktalgenerators wird bei CGX mitgeliefert

Update-Service:
Bei Zusendung Ihrer CGX-Originaldiskette erhalten Sie
das Update von Version 1.0 auf 1.2 zu einem Preis von

24, -

FRAKTAL

Generator

- eine neue Dimension fir die Freunde fraktaler Grafiken: Uber 100 (1) Farben stellt hnen dieses
Frogramm bei einer Auflésung von 640 x 200 Punkten zur Verfugung. Und das beriihmte »Apfel-
mannchen« braucht dank ausgefeilter Algorithmen nur noch ca. 3 Minuten fiir seine Entstehung —
<eine stundenlangen Wartezeiten hindern Sie mehr daran, eine marchenhafte Welt voller Farben

.nd Formen zu entdecken.

~nd dazu der Bedienungskomfort:

- Bedienung per Maus und Pulldown-Menues oder per Cursor
- Hardcopy auf Knopfdruck

- Speichern von Bildern auf Diskette

~ Umschalten zwischen verschiedenen Bildern

- Nachtragliches Andern der Farben

- VergréBerte Ausschnitte durch Auswahlrahmen

- Rechentiefe bis 9999

— Atari PC

NEU: Jetzt auch fiir Cursorsteuerung

Gonnen Sie sich eine Urlaubsreise in das
Land der Fraktale, genieBen Sie die
phantastische Farb-Fahigkeit Ihres PC

FRAKTAL GENERATOR
- PC 1512 /PC 1640

— PC’s mit EGA-Karte &
Microsoftkompatibler Maus.

FRAKTAL GENERATOR fiir MS-DOS
— ein CGX-Programm von DMV

Best.-Nr. 225 5 1/4" Disk.
Best.-Nr. 231 3 1/2“ Disk.

49, — DM*

Autor: Matthias Uphoff

* Ohne Riicksicht auf die Anzah| der bestellten Programme berechnen wir fiir das Inland 3, — DM
bzw. fiir das Ausland 5, — DM Porto und Verpackung: Bitte benutzen Sie die Bestellkarte..

DMV - Verlag - Postfach 250 - Fuldaer StraBe 6 - 3440 Eschwege
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Abenteuer
im SIERRA-Land
oder:

Mit dem PC in eine
neue Spiele-Dimension

Durch die Popularisierung der PCs
gibt es auch immer mehr Spiele fiir
selbige. Einen wahren Leckerbissen
auf diesem Gebiet stellen die Spiele,
insbesondere die Adventures, des
Softwarehauses SIERRA dar. Da sie
so ziemlich das Feinste sind, was
unter MS-DOS zu haben ist, méch-
ten wir sie in ithrer Gesamtheit vor-
stellen. Aber Vorsicht: Nach unse-
ren einschliigigen Erfahrungen
macht SIERRA siichtig...

Nach iiberwiegend schlechten Erfah-
rungen, die ich aus meinen C64-Zeiten
mit dem Namen SIERRA verband, wa-
ren die Gefiihle doch etwas gemischt,
als ich das erste Spiel von SIERRA (es
war ibrigens LEISURE SUIT LAR-
RY, eine Nummer, mit der fast jede
Biographie eines SIERRA-Spielers auf
dem PC beginnt) unter die Lupe nahm.
Inzwischen, nachdem alles, was SIER-
RA zu bieten hat, iiber meinen Bild-
schirm geflimmert ist, sitze ich mit
Entzugserscheinungen vor dem Moni-
tor und warte ungeduldig auf die Neu-
erscheinungen... Dies nur als Vorwar-
nung, hier meldet sich ein SIERRA-
Abhingiger zu Worte, und er wird
nichts unversucht lassen, Sie zum
SIERRAtum zu bekehren...

Der SIERRA-Touch

Was ist es, was die Faszination der
SIERRA-Spiele, insbesondere der Ad-
ventures, ausmacht? Da steht an erster
Stelle wohl die Grafik. Nun ist es nicht
so, daB es bei anderen Adventures kei-
ne Grafik gibt. Spiele wie THE PAWN
oder TASS TIMES legen da beredtes
Gegenzeugnis ab. Was bei SIERRA
vielmehr besticht, ist die Aktionsmdg-
lichkeit innerhalb der Grafik. Sie ist
ndmlich nicht nur Illustration des

104 pPc 8’88

Schauplatzes einer Szene, sondern die
Spielfliche fiir die Szene selbst. Im
Klartext heiBt dies: Man kann seine
Spielfigur in der Grafik bewegen und
dort Aktionen durchfithren, beispiels-
weise Tiiren 6ffnen, Gegenstinde be-
wegen und am Rand eines Bildes in das
néchste wechseln. Diese Art der Inter-
aktion ist im Prinzip nichts Neues, so-
was gibt es auch bei Klassikern wie
GAUNTLET oder CAVE QUEST.
Bei SIERRA ist das Ganze aber in her-
vorragender dreidimensionaler Form
realisiert, fiir die es bislang keinen
Vergleich gibt.

Von der grafischen Gestaltung her er-
innern die SIERRA-QUESTS am ehe-
sten noch an Arcade-Adventures wie
BATMAN oder FAIRLIGHT, den-
noch sind sie eng mit ’klassischen’
Textadventures verwandt, denn, ob-
wohl man in Sachen Geschicklichkeit
an manchen Stellen doch sehr gefordert
wird, gibt es auch hier harte Niisse, die
nur durch kréftiges Nachdenken und
eben den Einsatz von Textelementen
(GET THING, OPEN DOOR usw.) zu
lésen sind. Im Gegensatz zu diesen
klassischen Merkmalen steht eben die

Fortbewegung mit Cursortasten, Joy-
stick oder Maus, und nicht die sonst
iibliche Tipparbeit mit GO NORTH
etc.. Durch diese Art der Visualisie-
rung wird auch eine einfachere Orien-
tierung in der Welt moglich, was den
SpielspaBl wesentlich erhoht. Dazu
kommt noch, daB man sich die Be-
schreibung eines Raumes nicht aus ei-
nem umfangreichen Text ableiten muf,
wodurch auch mit geringen Englisch-
Kenntnissen ein erfolgreiches Spiel
moglich ist.

Daneben bieten die SIERRA-Adventu-
res noch ein gehoriges Maf} an Spiel-
witz, durch die amerikanische Her-
kunft zwar eher drastisch ist als der bri-
tische Humor, beispielsweise von IN-
FOCOM, aber zu verachten ist er
nicht. Dies fithrt dann im Extremfall zu
einer besonderen Art von Masochis-
mus, bei dem man seinen Spieler ab-
sichtlich ins Jenseits befordert, nur um
sich an den bésen Kommentaren zu er-
freuen. Diesen Aspekt von SIERRA
kann man in manchen Fallen aber nur
mit gutem Hintergrundwissen iiber den
’American Way of Life” voll genieBen.
An technischer Ausriistung braucht
man nicht allzuviel, ein PC mit 256 KB
RAM, CGA-Karte und Floppy ist
schon ausreichend. Richtig SpaBl macht
es, angesichts der vorbildlichen Gra-
fik, aber erst mit EGA-Karte. Eine
Festplatte ist auch nicht zu verachten,
da die Programme einen Umfang von
400-800 KB haben. Sic lassen sich je-
doch auch bequem von Diskette spie-
len. Unterstiitzt werden iibrigens alle
Grafikkarten, von CGA iiber Hercules
und EGA bis hin zu VGA. Lediglich
von den frithen KING’S QUESTS sind
noch einige éltere Versionen im Um-
lauf. Sie sind daran erkennbar, daB sie
als Boot-Diskette geliefert werden, nur

Bild 1: Leisure Suit
Larry in Aktion



CGA unterstiitzen und nicht auf Platte
installiert werden kdonnen. Wenn man
Thnen sowas anbietet — ablehnen!!!
Doch nun zur Vorstellung der einzel-
nen Spiele, sduberlich nach Themen
sortiert und (fast) bis zum letzten Punkt
durchgespielt.

Adel verpflichtet

Was es mit diesem Spruch auf sich hat,
haben die Herrscher von Daventry, je-
nem mystischen Kénigreich zwischen
Gestern und Fantasy, am eigenen Lei-
be zu erfahren. Daventry und Umge-
bung ist nimlich die Gegend, in der die
Serie der KING’S QUESTS stattfindet,
Jjene mirchenhafte Folge von Adventu-
res, die in ihrer Serialitiit so hartnickig
ist wie DALLAS, aber sehr viel besser!
Ort und Zeit entsprechend wimmelt es
hier von un- und ibernatiirlichen We-
sen, hier tanzen freundliche Elfen und
Feen und fiese Zwerge und Zauberer
mit den (leider allzu sterblichen) Aben-
teurern einen frohlichen Reigen.

Eigentlich fing alles recht harmlos an,
und zwar mit KING’S QUEST I — der
Suche nach der Krone: Nachdem es mit
dem koniglichen Nachwuchs nicht so
recht geklappt hat und es aus Alters-
griilnden sowieso an der Zeit ist, den
Loffel (in diesen Kreisen wohl besser
’Szepter’) abzugeben, sucht Konig Ed-
ward der Gutmiitige nach einem geeig-
neten Nachfolger fiir das Regentenamt.
Die Wahl ist dabei auf einen jungen
und sympathischen Ritter namens Sir
Graham gefallen, den letztendlich der
Spieler verkdrpert. Damit es nicht ganz
so einfach ist, muB Sir Graham seine
Qualifikation fiir dieses Amt natiirlich
erst einmal unter Beweis stellen, mit ei-
ner Aufgabe, neben denen die Einstel-
lungstests heutiger Personalchefs recht
blaB aussehen: Im Laufe der Zeit sind
einige wichtige Utensilien abhanden
gekommen, die fiir das Wohlergehen
von Daventry von grofier Wichtigkeit
sind. Namentlich sind dies ein Zauber-
spiegel fiir Zukunftsprognosen, eine
duBerst ergiebige Schatztruhe sowie
ein magischer Schild. Wenn Sir Gra-
ham all dies zuriickerobern kann, so
kriegt er praktisch als Zugabe noch die
Krone. Tja, und dann geht’s rund! Ge-
gen Hexen, Zwerge, Riesen und Zau-
berer, mit Unterstiitzung von Tieren,
guten Geistern und anderen Goénnern
gilt es, die Gegenstinde und die zur Er-
langung nétige Ausriistung zu suchen.
Daneben sind noch einige zusitzliche

Kostbarkeiten zu finden, die die Punkt-
zahl erhohen. Ist dies erst einmal ge-
schafft, braucht man den Kram nur
noch zum Koénig zu schaffen, um sich
auf seinem Thron und in der Gewil3-
heit, KING’S QUEST I gelost zu ha-
ben, auszuruhen. Aber bis dahin ist es
ein harter Weg!

Ein Konig ohne Konigin ist irgendwie
doch nicht so ganz das Wahre, und so
macht sich der zum King beforderte Sir
Graham in KING’S QUEST II auf,
eine passende Dame ins Schlof zu fiih-
ren. Allerdings gestaltet sich das Ganze
doch nicht zu einfach, da besagte Dame
von einigen Fieslingen in einem ver-
zauberten Land gefangen gehalten
wird. Um zu ihr zu gelangen, miissen
erst einmal drei Tiiren mit den dazuge-
hérigen (und zu findenden) Schliisseln
geoffnet werden. Die Suche wird zu ei-
nem Exkurs durch die gesamte Sagen-
welt: Meeresgeister sind ebenso vor-
handen wie Zauberer und Hexen, ne-
ben einem Flirt mit Rotkdppchen nebst
GroBmutter und Wolf gibt es auch Fla-
schengeister und fliegende Teppiche,
gegen Ende gibt sich sogar Graf Dracu-
la die Ehre. Aber zum Happy End fin-
det er doch die Seine — und KING’S
QUEST III ist angesagt. ..

Jahre spiter befinden wir uns im Lande
Llewdor — und in KING’S QUEST III.
Jenes Land wird von einem iiblen Zau-
berer beherrscht, der es sich zur Ange-
wohnheit gemacht hat, sich seine Skla-
ven aus der Wiege fremder Leute zu
stehlen und sie abzumurksen, sobald
sie ihm geféhrlich werden. Sein augen-
blickliches Opfer ist ein Knabe namens
Gwydion, von Geburt her {ibrigens
Erbe von Daventry, aber das weif} er
natiirlich noch nicht. Um nun dem Zau-
berer zu entkommen, mul Gwydion

Bild 2: Eine Szene aus
King’s Quest

thn mit seinen eigenen Waffen schla-
gen. Die ndtigen Zauberspriiche kennt
er schon (er hat die Anleitung gele-
sen!), er muB nur noch alle Zutaten su-
chen und zaubern. Das meiste davon
gibt es im Haus und in der ndheren Um-
gebung. Hier machen ihm allerdings
Banditen und &hnliches Gesockse das
Leben schwer. Der Rest ist dann Kin-
derspiel. Er braucht nur noch die Insel
Llewdor per Schiff verlassen (er heuert
aber peinlicherweise auf einem Pira-
tenschiff an), sich nach Daventry
durchschlagen, dort seine Schwester
Rosella aus den Klauen eines Drachen
zu befreien und kann dann endlich sei-
ne Eltern (vgl. KING’S QUEST 1I) in
die Arme schlieBen.

In KING’S QUEST IV ist dann Schwe-
sterchen Rosella gefordert, dieser Teil
liegt allerdings noch nicht vor. Er soll
aber verbesserte Grafik bringen sowie
einen echten Tag-Nacht-Zyklus. Man
darf also gespannt sein...

Ob man sich mit der Thematik dieser
"koOniglichen’ Adventures anfreunden
kann, sei dahingestellt. Auf alle Fille
versprechen sie lange Stunden, bis sie
gelost sind. Sie sind insofern am
schwierigsten, da sie meist nicht linear
aufgebaut und zu ihrer Losung einige
nicht immer logische Schritte zu unter-
nchmen sind. Auch sind verschiedene
Wege zur Losung méglich, wobei die
friedlicheren Varianten mit den mei-
sten Punkten bewertet werden. Am
schwierigsten ist KING’S QUEST, da
hier drei Aufgaben zu l6sen sind, die
voneinander unabhingig sind. KQ IT ist
dann schon etwas einfacher, da hier
schrittweise gearbeitet werden muf.
Am einfachsten ist KQ III, wenn man
das Timing einmal im Griff und die
lange Phase des Sammelns am Anfang
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iiberwunden hat, gibt es nur noch einen
Weg nach vorne — aber auch da kann
man noch bése fallen...

Griff nach den Sternen

Fiir alle, die sich mit der Thematik der
KING’S QUESTs nicht anfreunden
konnen, hat SIERRA den Sprung iiber
Lichtjahre hinweg in das Science Fic-
tion-Universum der SPACE QUESTSs
gemacht, nach eigenen Angaben der
grofite SpafBl, den man in der Schwere-
losigkeit haben kann. Dortiger Held ist
ein zweitklassiger und fauler Parkett-
kosmetiker namens Roger Wilco, der
immer wieder auf seinem frischge-
wachsten Boden ausrutscht und dabei
in die tollsten Abenteuer schliddert,
wobei er natiirlich den Schwarzen Pe-
ter zieht und (mal wieder) die Mensch-
heit retten muB.

Das Unheil begann in SPACE QUEST I:
Die oberiiblen Sariens haben das
Raumschiff Arcada in ihre Gewalt ge-
bracht und den dort entwickelten Star
Generator, letzte Hoffnung fiir ein ster-
bendes Sonnensystem, in ihre Gewalt
gebracht. Als letzter Uberlebender hat
Roger Wilco die Ehre, die Plane fiir
den Generator in Sicherheit zu bringen
und die Sariens von ihrem iiblen Tun
abzuhalten. Zunichst muB er einmal
von dem von der Selbstzerstdrung be-
drohten Schiff entkommen, vorbei an
den extrem schieBwiitigen Aliens.
Nach einer Notlandung auf einem wii-
sten Planeten mit sehr bizarren Lebens-
formen muf er sich in eine Siedlung
durchschlagen, dort kann er nach eini-
gen Versuchen am lokalen Gliicksspiel-
automat ein Raumschiff ergattern und
sich zum Schiff der Sariens durchschla-
gen. Hier findet sich auch der Genera-
tor wieder, nach dessen Zerstérung
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Roger seinen wohlverdienten (und
wirklich berufsbezogenen) Preis entge-
gennehmen kann.

Vom Ruhm, die Galaxis gerettet zu ha-
ben, kann man nicht ewig leben, und so
sieht sich Roger in SPACE QUEST II
gezwungen, seiner iiblichen Tatigkeit
nachzugehen. In Erfiillung seiner
Pflichten wird er jedoch von den Scher-
gen des noch oberiibleren Sludge Vo-
haul entfithrt, dem geistigen Vater des
Generator-Diebstahls, der sich an ihm
rdchen will. Doch nicht nur Roger ist
bedroht, nein, der ganze Planet Xenon
soll durch eine Invasion von Vohauls
geklonten  hartnéckigen  Versiche-
rungsvertretern in die Knie gezwungen
werden. Fiirwahr, ein grausiges
Schicksal! Nach einem Crash auf dem
recht unromantischen Planeten Labion
mufl sich Roger zu einem Shuttle
kidmpfen, mit diesem erreicht er dann
Vohauls Festung und kann dort nicht
nur den bdsen Obermotz ausschalten,
sondern auch die Invasion vereiteln.
Nach getaner Arbeit kann er ausruhen
und auf seine Reaktivierung fiir SPA-

Bild 4: Humorvolles
Weltraumabenteuer —
Space Quest

Bild 3: Ernsthafter
Hintergrund:
Police Quest

CE QUEST III warten, die hoffentlich
bald kommt...

Die SPACE QUESTSs sind mit Abstand
die unterhaltsamsten Adventures von
SIERRA, hier bleibt kein Auge trocken
und kein Thema der Science Fiction
unverunglimpft. Durch ihren linearen
Aufbau sind sie auch fiir Anfinger
leicht zu l6sen, besagter Masochismus
ist hier besonders angebracht.

Wie im richtigen Leben

SIERRA kann aber auch noch ganz an-
ders — und wesentlich realistischer
sein, diese Adventures sind zwar in der
Minderheit, aber genauso gut.

’Es ist Samstag abend und die Dinge
stehen schlecht...’, das ist in etwa die
Situation, in der sich LEISURE SUIT
LARRY in THE LAND OF THE
LOUNGE LIZARDS befindet. Ausge-
riistet mit etwas Kleingeld und Atem-
spray mubB sich unser Larry Laffer, sei-
nes Zeichens Handelsreisender in Sa-
chen Software, aufmachen, die Dame
seines Herzens zu suchen und sich ihr
in eindeutig zweideutiger Absicht zu
néhern versuchen. Dabei gibt es natiir-
lich einige Komplikationen, aber zu
guter Letzt kann er sie nach einigen Ir-
rungen und Wirrungen doch ins heiBer-
sehnte Liebesnest locken. Zwar nicht
ganz jugendfrei, die ganze Geschichte,
und eher fiirs reifere Publikum be-
stimmt, auf alle Fille aber ein Riesen-
spaBl. (So nebenbei kann man noch sein
Repertoire an amerikanischen Zoten
aufbessern, fiir den Jugendschutz steht
auch ein Reifetest mit recht amiisanten
Fragen am Anfang.) Dieses Spiel ist
nach bisherigen Erfahrungen die richti-
ge Einstiegsdroge fiir SIERRA-Jun-
kies...
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Um Drogen geht es auch in POLICE
QUEST, der gelungenen EDV-Ant-
wort auf Miami Schweil}. Dies ist das
erste und bislang einzige SIERRA-Ad-
venture mit einem wirklich ernsten
Hintergrund. Lytton, eine kleine und
bislang friedliche Stadt, wird von einer
Drogenwelle iiberschwemmt.

Sonny Bonds kommt als Streifenpoli-
zist den Drahtziehern auf die Spur,
wird zum Rauschgiftdezernat versetzt
und kann durch prézise Kleinarbeit den
gefiirchteten Todesengel in einem dra-
matischen Showdown zur Strecke brin-
gen. Zu lachen gibt es in POLICE
QUEST relativ wenig, dazu ist das
Thema zu ernst.

Man darf sogar fragen, ob sich die The-
matik wirklich fiir ein Spiel eignet. Die
Umsetzung ist jedoch gelungen und
nicht ganz so schrill wie ’gewisse’
Fernsehserien. In fast quélend langsa-
mer Detailarbeit mufl man sich an die
Losung herantasten, Riickschlidge in
Kauf nehmen und feste Routinen befol-
gen, wobei man auch gewisse Ein-
blicke in den amerikanischen Polizei-
apparat erhélt. Man kann es sich ein-
fach machen und warten, bis einem
manche Informationen zufliegen, man
kann sich jedoch auch selbst um diese
bemiihen und damit seinen Score stei-
gern,

Manche Szenarios laufen auch fast
automatisch ab und erleichtern die
komplexe Handlung somit. Trotz eini-
ger amiisanter Elemente ist POLICE
QUEST ein ernstes und ernstzu-

nehmendes Spiel, welches als einziges
einen tieferen Eindruck hinterlief3.

Nicht nur Adventures

Adventures machen einen grofen Teil
des SIERRA-Repertoires aus, sind
aber nicht alles. Neben einigen (fiir den
deutschen Raum wohl weniger gut ge-
eigneten) Business-Programmen bietet
SIERRA auch Spiele an, die nicht zur
Kategorie der Adventures gehdren. Da
wire zundchst einmal CHAMPION-
SHIP BOXING, eine recht nette und
komplexe Boxkampfsimulation mit an-
sprechender Grafik. Fiir die Freunde
des klassischen Ballerspiels gibt es
THEXDER, einen wandlungsfahigen
Kampfrobot, der sich durch diverse
Level mit Ungeziefer ballern mufy.
Auch hier erstklassige Grafik, dazu
noch ein nervtdtender Soundtrack so-
wie eine Schwierigkeitsstufe, die fast
als ’unspielbar’ zu bezeichnen ist.
(Oder ist schon jemand tiber das vierte
Level hinausgekommen? Wenn ja, wie
hat er gemogelt???) Das jlingste Kind
ist 3D-HELLI, ein sehr schon gemachter
Flugsimulator mit verschiedenen
Landschaften sowie der Option, via
Modem mit (oder gegen) andere HELIs
zu spielen. (DaB in der Redaktion gera-
de ein HELI-Net installiert wird, ist ein
boses Gerlicht der Konkurrenz!)

Ausblick

Soweit also der Uberblick iiber das An-
gebot von SIERRA, es liegt nun an Ih-

nen, selbiges zu nutzen. Fiir den An-
fang sollte einer der einfacheren SPA-
CE QUEST:s oder LL gewéhlt werden,
bevor man sich an die komplexeren
KING’S QUESTSs heranmacht. Bleibt
zu hoffen, dal SIERRA seiner Serien-
tradition treu bleibt und neue Folgen
(und neue Serien) produziert. Mit der
Zeit weill man zwar in etwa schon, was
einen erwartet, es gibt jedoch immer
wieder neue Gags, die zu einem hu-
morvollen Abgang fithren. Ein kleiner
Wermutstropfen ist, daf§ die Adventu-
res, sind sie erstmal vollstidndig gelost,
sehr schnell uninteressant werden.
Darunter leiden aber alle Adventures,
bei SIERRA dauert dieser ProzeB den-
noch etwas linger, da sie grafisch at-
traktiver und nicht alle Feinheiten auf
Anhieb erfaBbar sind. Mit etwas Routi-
ne kann man ein SIERRA-Adventure
in etwa fiinf Stunden oberflédchlich 16-
sen, die Suche nach den letzten zehn
Punkten kann sich jedoch wochenlang
hinziehen — sofern man den nétigen
Ehrgeiz besitzt. Fiir die 70, — DM, die
ein Spiel im Schnitt kostet (KING’S
QUEST I-IIT gibt’s auch im Sampler
fir unter 100, — DM), erhilt man einen
angemessenen Gegenwert an Spiel-
vergniigen, notfalls kann man ja auch
die gelosten Spiele fiir die Fortsetzung
in Zahlung geben - falls man sich von
ihnen trennen kann. Jetzt aber Schluf},
ich glaube, mein Dealer hat gerade an
der Tiire geklopft...

(Michael Anton/me)

PC spezial

Teil 4: Der Tastenkasten

Die Tastatur — beim PC ein besonderes Mysterium. Bringen wir Licht in das
Dunkel! Und quasi nebenbei erhalten Sie noch ein niitzliches Programm.

Wichtiger Hinweis im voraus: Das ab-
gedruckte Programm bendtigt Turbo-
Pascal 4.0. Es lieBe sich nur unter gro-
Bem Aufwand auf die 3.0-Version von
Turbo Pascal umschreiben.

Die Tastaturabfrage ist eine der grund-
legendsten Aufgaben aller Home-und
Personal-Computer. Was wire ein
Computer wert, wenn man nicht mit
ihm iiber die Tastatur kommunizieren

konnte? Prinzipiell sind drei Arten der

Tastaturabfrage denkbar:

1. Die “zdhe“ Methode: Sobald ein
Programm auf einen Tastendruck
wartet, schaut der Computer nach,
ob der Benutzer eine Taste driickt.
Nachteil dieser Methode: Auf
Tasteneingaben reagiert der Com-
puter nur, wenn das laufende Pro-
gramm die Tastatur abfragt. Einen

“Typeahead“-Puffer, in dem der
Computer Tastendriicke ablegt, die
das Programm noch nicht verarbei-
ten kann, gibt es nicht. Diese Lo-
sung ist also nichts fiir Schnell-
schreiber und wurde nur bei den al-
lereinfachsten = Home-Computern
verwendet.

2. Die langsame Methode: Der Com-
puter unterbricht in regelmiBigen
Zeitabstinden — meist mehrmals in
der Sekunde — das laufende Pro-
gramm und fragt die Tastatur ab.
Diese Aufgabe kann er gleich ver-
binden mit anderen zeitbedingten
Aufgaben, zum Beispiel dem Wei-
terzéihlen einer internen Uhr. Beson-
ders vorteilhaft ist diese Methode
auch nicht. Zwar kann man hier
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auch tippen, wahrend das Pro-
gramm noch arbeitet. Doch der
Computer verschwendet wertvolle
Rechenzeit fiir das wiederholte Ab-
fragen der Tastatur.

3. Die optimale (?) Methode: Die Ta-
statur besitzt eigene Intelligenz. So-
bald sie feststellt, daff der Benutzer
eine Taste driickt, unterbricht sie
den Computer und zwingt ihn, den
Tastendruck wahrzunehmen und zu
verarbeiten.

Die letztgenannte Methode ist die be-
ste: Der Benutzer freut sich iiber einen
Tastaturpuffer und gleichzeitig wird
die Rechenzeit voll ausgenutzt.

IBM-kompatible Personal-Computer
verwenden diese Methode. Ganz genau
funktioniert sie wie folgt: In der Tasta-
tur ist ein kleiner Mikroprozessor ein-
gebaut, meist der Intel-8048. Dieser
stellt fest, ob der Benutzer eine Taste
driickt. Sobald dies geschieht, ermittelt
der Chip, welche es war. Auf dieser
Ebene arbeitet der Chip noch nicht mit
einzelnen Tasten wie “E“ oder “A“,
sondern mit Scan-Codes. Jeder Taste
ist ein solcher Scan-Code zugeordnet.
Er ist einfach eine Zahl zwischen 0 und
255. Die Ubersetzung in die ASCII-
Zeichen erfolgt erst spiiter.

Der Tastaturprozessor will nun den Ta-
stencode loswerden. Er schickt eine
Unterbrechungs-Anforderung an den

Interrupt-Controller PIC (Programm-
able Interrupt Controller). Dieser wie-
derum identifiziert die Unterbrechung
als Keyboard-Interrupt und I6st im
Computer den Interrupt 09H aus. Die-
ser wurde von IBM vorgeschen zur Ta-
statursteuerung.

“Einen Interrupt auslosen® heifit beim
PC ganz einfach folgendes: Am Spei-
cheranfang befindet sich eine Tabelle
mit Speicheradressen. Je vier Bytes er-
geben eine vollstindige Adresse und
sind einem Interrupt zugehorig. Lost
also der Computer zum Beispiel den In-
terrupt INT 0 aus, holt sich der Mikro-
prozessor die Bytes aus den Adressen
0:0, 0:1, 0:2 und 0:3. Er erzeugt dar-
aus eine korrekte Speicheradresse und
ruft die Routine auf, die an dieser Stelle
steht. So ein Interrupt-Aufruf dhnelt
also einem Unterprogramm-Aufruf.
Nur daB eben nicht direkt die Adresse
der Routine angegeben wird, sondern
sich der Computer diese aus der Inter-
rupt-Tabelle errechnen muf.

Zuriick zum Interrupt 9: Der PIC-Chip
hat das laufende Programm unterbro-
chen und den Interrupt 9 ausgeldst.
Dieser zeigt auf eine Routine im BIOS
des Rechners. Diese Routine wiederum
wertet den tbermittelten Scan-Code
aus und wandelt ihn in"einen ASCII-
Code um. Damit das laufende Pro-
gramm die Taste spéter abfragen kann,

stellt das BIOS den ASCII-Code in ei-
nen Tastaturpuffer. Es verdndert noch
ein paar Zeiger und kehrt dann zum
laufenden Programm zuriick. Dieses
hat von der ganzen Angelegenheit
nichts bemerkt und arbeitet ganz nor-
mal weiter.

Nun sehen Sie also, welche Schwerst-
arbeit der Computer leistet, wenn Sie
ahnungslos eine Taste driicken...

Einige Ausnahmen gibt es noch: Zum
einen besitzt die Tastatur Spezialtasten,
denen kein ASCII-Code zugeordnet
ist. Dazu gehoren zum Beispiel die
Funktionstasten, die Cursortasten,
INS, DEL und einige andere. Damit
ein Programm auch diese abfragen
kann, wird ihr ASCII-Code als O ge-
meldet; zusitzlich iibergibt das BIOS
aber auch den Scan-Code, um eine ein-
wandfreie Identifikation der Taste zu
gewihrleisten.

Und die andere Ausnahme sind Tasten,
die gar keinen Code erzeugen, sondern
lediglich andere Tasten beeinflussen:
Control, ALT, Shift und Caps-Lock
sowie NumLock und Scroll-Lock.
Wohl kommen sie im BIOS als Scan-
Codes an. Sie werden dort aber erkannt
und nicht in ASCII-Codes umgesetzt.
Vielmehr werden diese Sondertasten in
einer speziellen Speicherstelle im
RAM vermerkt. Sie konnen dort so-

program Key;
uses Dos,Crt;

var vector:pointer;
st:string;

{$F+)

begin

end

else begin
mem[$B800:154]:=32;
mem[$B800:156]:=32;
mem[ $B800:158] :=32;
end;

if (mem[$40:$17] and $20)=$20 then begin
mem[$B800:154) :=ord('N"');
mem[$B800:156] :=ord ('U"') ;
mem[$B800:158]) :=ord('M');

with reg do begin

procedure Int9 (xFlags,xCS,xIP,XxAX,
xBX,xCX,xDX,xSI, xDI,

xDS, XES, xBP:word) ;
interrupt;
{SF-})
end;
var reg:registers; .
begin

flags:=xflags;
ax:=xax;
bx:=xbx;
CX:=XCX}
dx:=xdx;
si:i=xsi;
di:=xdi;
ds:=xds;
es:=xes;
bp:=xbp;
intr($67,reqg) ;

end;

st:=paramstr(1);

case st[1l] of

'+1: begin

GetIntVec($09,vector):;
SetIntVec($67,vector);
SetIntVec($09,8Int9);
writeln('KEY installiert'):
keep (0) ;

end;
'-': begin

GetIntVec($67,vector):
SetIntVec($09,vector):
writeln('KEY de-installiert');

halt;

end;

else writeln('Aufruf: KEY + oder KEY

end;
end.

Bild 1: Das Turbo Pascal 4.0-Listing von KEY
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wohl vom System als auch von Anwen-
derprogrammen abgefragt werden.
Die Speicherstelle hat die Adresse
$0040:$0017 und ist bitweise aufge-
baut:

7 6 5 4 3 2 1 0
INS CAP NUM SCR ALT CTL LSH RSH

Abkiirzungen:

INS — die Insert-Taste

CAP — Caps-Lock

NUM - NumLock

SCR — Scroll-Lock

ALT — die ALT-Taste

CTL — die Ctrl-Taste

LSH - die linke Shift-Taste
RSH - die rechte Shift-Taste

Das Schone an MS-DOS ist nun, daB
sich ein Programm diesen Interrupt 9
“greifen” und die Tastaturabfrage be-
liebig modifizieren kann. Und noch
schoner: Alles 14t sich in einer Hoch-
sprache erledigen, nimlich Turbo-Pas-
cal 4.0! Zur Einstimmung schreiben
wir ein Programm, das den aktuellen
Stand der NumLock-Taste stindig auf
dem Bildschirm anzeigen soll — und
das in rund 60 Pascal-Zeilen! Das
Funktionsprinzip ist schnell erklirt:
Das Programm klinkt sich in den Inter-
rupt 9 ein. Dort liberwacht es alle ein-
gehenden Tastendriicke und gibt sie
unverindert an die eigentliche BIOS-
Routine weiter. In der gegenwirtigen
Version des Programms fragt es das
BIOS-Shiftbyte an der Adresse
$40:$17 ab und ermittelt daraus den
Zustand der NumLock-Taste. Das Pro-
gramm selbst macht sich speicherresi-
dent. Das ist in Turbo 4.0 mit der
KEEP-Prozedur wirklich kinderleicht
geworden.

Eine Schwierigkeit, mit der speicherre-
sidente Programme zu kimpfen haben,
stellt sich bei dieser Routine noch
nicht: Man kann nicht so einfach Sy-
stemroutinen von MS-DOS aus einem
speicherresidenten (TSR-)Programm
aufrufen. Denn DOS ist nicht reen-
trant. Das heifit: Unterbricht der Inter-
rupt 9 eine gerade laufende DOS-Sy-
stemfunktion, darf ein speicherresiden-
tes Programm keine MS-DOS-Funk-
tionen aufrufen, weil sonst DOS
abstiirzt. Im Augenblick benétigt die
Routine noch keine DOS-Systemrouti-
nen, so daB wir uns dariiber keine Ge-
danken machen miissen.

In Bild 1 finden Sie das Turbo 4.0-
Programm. Sehen wir es uns Stiick fiir
Stiick an. Es beginnt mit der Prozedur
INT9. Und die ist auch schon das Kern-
stiick des Programms. Das Hauptpro-
gramm ibertrdgt die Adresse dieser
Prozedur in den Interrupt 9 und zwingt
den Computer damit dazu, bei jedem
Tastendruck die Prozedur aufzurufen.

Geméf den Turbo 4.0-Vereinbarungen
wird die Prozedur als “interrupt” de-
klariert, damit der Compiler sie richtig
iibersetzt. Thr werden alle Registerwer-
te liber die Variablen im Prozedurkopf
iibergeben. Die Prozedur kann die Va-
riablen abfragen und veréndern.

Der Prozedurkopf mufl unbedingt mit
{$F +] und {$F-] umgeben werden. Da-
mit wird Turbo Pascal angewiesen,
eine 20-Bit-Speicheradresse zu erzeu-
gen. Eine solche Prozedur kann von
iiberall aus dem 1 MByte-Speicher auf-
gerufen werden, nicht nur aus ihrem ei-
genen 64K-Segment.

Die erste Aufgabe der Prozedur ist die
Abfrage des NumLock-Bits im BIOS-
Shiftbyte. Ist es gesetzt, schreibt die
Prozedur die Kennbuchstaben “NUM“
in die rechte obere Bildschirmecke.
Wurde NumLock nicht gedriickt, setzt
die Prozedur an diese Stelle drei Leer-
zeichen.

Die Bildschirmausgabe erfolgt durch
direktes Beschreiben des Bildschirm-
speichers. Sollten Sie Ihren PC im Her-
cules-Modus betreiben, miissen Sie
alle $B800 durch $B000 ersetzen.
Sonst sehen Sie nichts auf dem Bild-
schirm.

Sobald “NUM®“ angezeigt wurde,
bleibt der Prozedur eigentlich nichts
mehr anderes, als die -eigentliche
BIOS-Routine aufzurufen, damit der
PC den Tastendruck noch auswerten,
durch den die ganze Unterbrechung
iiberhaupt ausgelost wurde. Und hier
habe ich — ehrlich gesagt — ein biB-
chen getrickst. An sich wiire es richtig,
die normale BIOS-Routine mit einem
JMP-Sprungbefehl aufzurufen. Doch
das ganze Theater mit Code- und Da-
tensegment war mir zu aufwendig: Ich
habe einfach den ehemaligen Inhalt von
Interrupt 9 zum Interrupt $67 ver-
pflanzt und rufe diesen Interrupt aus
der INT9-Prozedur auf. Das klappt
wunderbar.

Offiziell wurde der Interrupt $67 von
IBM als fiir Anwenderprogramme ver-
fiigbar deklariert. Doch das hat die Fir-
men Intel, Lotus, Microsoft, AST und
cin paar andere nicht gekiimmert, als
sie die EMM/LIM/EEMM-Standards
fiir erweiterten Speicher festlegten. Da
wohl kaum ein Schneider/Amstrad-
PC-Besitzer einen erweiterten Spei-
cher besitzt, habe ich diesen Interrupt
einfach dafiir benutzt. Notfalls miissen
Sie sich halt einen anderen freien Inter-
rupt suchen — es gibt noch ein paar,
auch wenn sie immer weniger werden.
Der Weg eines Tastendrucks ist nun
also folgender: Vom Mikrochip der
Tastatur zum neuen INT9-Handler.
Dort Auswertung des NumLock-Bits

und Weitergabe an die alte Interrupt
9-Routine. Diese wiederum kehrt zur
Pascal-Prozedur INT9 zuriick, die so-
fort wieder die Kontrolle an das laufen-
de Anwendungsprogramm zuriickgibt.
Das Hauptprogramm unserer speicher-
residenten Utility kann, dank Turbo’s
méchtiger Befehle, sehr einfach gehal-
ten werden: Zuerst holt es sich mit Get-
IntVec den Inhalt des Interrupts 9 und
ibertrdgt ihn in den Interrupt $67.
Dann setzt es den Interrupt 9 auf die
Pascal-Prozedur und macht sich mit
KEERP selbst speicherresident.
Damit die Sache ein biBchen komforta-
bler wird, kénnen Sie das Programm
jederzeit mit KEY + aktivieren und
mit KEY - wieder deaktivieren.
Bei allen anderen Parametern gibt es
eine Fehlermeldung aus:
A>KEY +
A>KEY -
Aber Achtung: Bei jedem KEY +
macht sich eine neue Kopie des Pro-
gramms speicherresident. Priifen Sie
doch einmal mit CHKDSK, wieviel
Speicherplatz das jedesmal kostet!
Eines sollten Sie unbedingt beachten:
Rufen Sie KEY + nur auf, wenn Sie
entweder erst den Computer einge-
schaltet haben oder die Routine bereits
vorher mit KEY — deaktiviert haben.
Umgekehrt gilt das genauso. Denn das
Programm priift weder bei der Installa-
tion noch bei der De-Installation, ob es
gegenwirtig aktiv ist. Ein Aufruf wie
A>KEY +
A>KEY +
oder
A>KEY -
A>KEY -
filhrt garantiert zum Systemabsturz.
Wenn Sie nicht mehr wissen, ob KEY
gerade aktiv ist: Driicken Sie doch ein-
fach NumLock. Wenn in der rechten
oberen Bildschirmecke die entspre-
chende Meldung erscheint, wissen Sic,
was los ist.
Und noch eines: Turbo Pascal hat seit
jeher die unangenchme Eigenschaft,
sich den kompletten RAM-Speicher zu
schnappen und nicht wieder herzu-
geben.
Wenn Sie ein solches Programm mit
KEEP verlassen, haben Sie 640 KByte
RAM speicherresident gemacht — wo
soll MS-DOS da den Befehlsprozessor
COMMAND.COM hinladen? Nun,
MS-DOS weifl dann auch nicht weiter
und stiirzt mit Fehlermeldung ab.
Abhilfe ist einfach moglich: Stellen Sie
im Compiler-Menii Options/Compiler/
Memory sizes das “High heap limit*
auf 0 ein und compilieren Sie erst dann
das Programm.

(Martin Kotulla/me)
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Austfiillen, bitte!

Uberweisungsformulare

per Tastendruck bedrucken...

Geld iiberweisen ist stets eine unangenechme Angelegenheit. Wenn Sie
zudem eine ordentliche Anzahl von Uberweisungen pro Monat zu erledigen
haben, enden die Ausfiillaktionen stets mit einem Schreibkrampf. Das
vorliegende Programm macht zwar nicht das Geldausgeben, sicherlich aber
das Ausfiillen der Vordrucke angenehmer...

Das Programm "UBERWEISUNG” ist
in der Lage, die genormten Uberwei-
sungsvordrucke mit neuen, per Hand
eingegebenen oder auf Diskette abge-
speicherten Daten auszufiillen.

Hierbei kann man auch die ’alten’ Da-
ten beliebig anpassen, so daff man z.B.
bei Uberweisungen, die stindig wie-
derkehren, nur noch das Datum verin-
dern muB oder aber auch in der Lage
ist, die gednderte Kontonummer eines
Geschiftspartners oder wechselnde
Geldbetriage zu dndern.

Die Druckeransteuerung wurde fiir ei-
nen EPSON LX 90 geschrieben und
entspricht dem IBM-Standard, das
heiit, alle Drucker, die in der Lage
sind, im IBM-Modus zu arbeiten, wer-
den von diesem Programm problemlos
angesteuert.

Nach dem Progranmmstart wird abge-
fragt, ob man mit auf Diskette abge-
speicherten, schon vorhandenen Da-
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ten, die dann beliebig veridndert wer-
den kénnen, oder mit neuen Daten, die
dann noch erstellt werden miissen, ar-
beiten mdchte. Mdchte man mit neuen
Daten arbeiten, so mufl man ein >N <
eingeben. Nach dieser Eingabe werden
alle Eingabefelder des Uberweisungs-
vordruckes der Reihe nach abgefragt.
Hierbei wird jede Eingabe iiberpriift,
ob diese richtig ist, da eine Korrektur
tiber die Kontrollfunktion mdglich ist.
Nach der Eingabe aller Daten wird ab-
gefragt, ob der Zusatz

’oder ein anderes Konto des Empfingers’
gestrichen werden soll. Nun wird ge-
fragt, ob die Daten gesichert werden
sollen, um diese spiter wiederverwen-
den zu kénnen. Sollen die Daten gesi-
chert werden, so wird nach dem Na-
men der Datei gefragt. Dieser Name
wird ohne Zusatz eingegeben, da das
Programm einen eigenen Zusatz hinzu-
fiigt.

Achtung: Die Daten werden grundsitz-
lich im Hauptverzeichnis von Lauf-
werk A: gesucht und abgelegt, so dafl
Sie alle gespeicherten Formulare stets
dort verfiigbar halten sollten.

Nun werden die Daten gesichert und es
wird abgefragt, ob der Drucker ON
LINE und der Uberweisungsvordruck
eingelegt ist. Ist dies der Fall, 'J’ einge-
ben, und der Druckvorgang beginnt.
Mochte man mit vorhandenen Daten
arbeiten, so mufl man ¢in *V’ eingeben.
Nach dieser Eingabe wird ein Inhalts-
verzeichnis von den vorhandenen Da-
teien erstellt. Nun kann man sich die
entsprechende Datei auswihlen und
muf} den Namen des gewiinschten For-

Datei Progrann Editieren Schrift Farban Muster Linien Fenster BASIC2
M Ergebnis-1 '
| i
' iiberweisung T

Huster Mustermann. Heimhausen

555 555 55 !

(100 186 18 |Gartenbank Musterhausen
1, Zeile
2, feile A
3, Zeile
111 111 Mein Absender

23.03.1988

Eingabe richtig ? (Ja = (ENTERY / Nein = Taste + (ENTER} ) L

i

u--[

Bild 1: Der Uberweisungsvordruck ist ausgefiillt; jetzt kann’s ans Ausdrucken gehen. ..




C PC]
mulars Gber die Tastatur ohne Zusatz  dat$ = Dateinamen v = Verwendungszweck Zeile 1
eingeben. Hiernach werden die Daten  datei = Kanal w$ = Verwendungszweck Zeile 2
gelesen. Nach dem Lesen werden die  dn$ = neue oder vorhandene Daten w8 = Verwendungszweck Zeile 3

einzelnen Daten eingespielt und es

dol$ = Drucker ON LINE

znr$ = Kontrollfunktion

wird abgefragt, ob diese Daten so rich- e$ = Name — Empfinger

tig sind; falls notwendig, kann man
diese dann dndern. Nach dem Einspie-

die Abfragen wie bei 'Neue Daten’: j$

Variablenliste

d$ = Datum

eb$ = Bank — Empfinger
eblz$ = Bankleitzahl — Empfinger
len aller Daten wiederholen sich dann  ek$ = Konto-Nr. — Empfinger
= Eingabe Richtig Hinweis
(Daten sichern/ Drucker ONLINE). k$ = Konto-Nr. — Auftraggeber
n$ = Name-Auftraggeber

nd$ = Neue Daten sichern

b$ = Betrag st$ = kein streichen Zusatz

stz$ = streichen Zusatz

(Volker Adam/me)

Dieses Progranm arbeitet unter BASIC2 Version {.12.
Unter den Versionen 1.14 und 1.21 kommt es zu Pro-
grammfehlern

Bevor Sie das Programm abtippen, sollten Sie in
BASIC2 in der Meniileiste den Punkt 'zu BASIC2 an- |
klicken; hier erfahren Sie die Nummer Ihrer Version.

REM Programm zum Ausfillen von Uberweisungsvordruc

ken

EEM Er=tellt von Volker Adam, Hundheim
CLEAR RESET

WINDOW CURSOR ON
GRAPHICS #1,CURSOR 2
OPEN #3 WINDOW 3

OPEN #4 WINDOW 4

WINDOW #4 PLACE 510;200
WINDOW #4 SIZE 16,25
WINDOW #1! FULL

WINDOW #3 FULL

CLOSE WINDOW 2

CLOSE WINDOW 3

CLOSE WINDOW 4

MOVE 50;4700:PRINT" KKkEkKEkK
XK XRKKKK KKK
MOVE S50:4250:PRINT" XKKkKK
KKK KK okk Kok
MOVE 503;4500:PRINT" *xx Ube

rweisung Xx

REM x%%x Daten laden J/N Xxx*x

LABEL daten_laden

MOVE 50:;600: INPUT"(N)eue Daten eingeben oder (V)or
handene Daten benutzen ?",dn$

MOVE 50;600:TEXT CLEAR LINE

IF dn$="n" OR dn$="N" THEN GOTO eingabe
IF dn$="v" OR dn$="V" THEN GOTO alte_datenladen
PRINT CHR$(7)

GOTO daten_laden

REM x*% Eingabe XXX

LABEL eingabe

GOSUB bildaufbau

GOSUB name_emp

GOSUB konto_emp

GOSUB bank_enmp

GOSUB blz_emp

GOSUB veruwendung_eins

GOSUB verwendung_zuei

GOSUB verwendung_drei

GOSUB betrag

GOSUB konto_auftr

GOSUB name_auftr

GOSUB datum

GOSUB streichen

GOSUB daten_sichern

GOTO daten_drucken

REM xxx Bildaufbau *xxx

LABEL bildaufbau

CLS

BOX 1100:1350,6000,3600,WIDTH 2
LINE 1200;4400,7000;4400

LINE 120033900, 7000:3300

LINE 1200;3550,7000;3550

LINE 1200352750, 700032750

LINE 1200;2400, 700032400

LINE 3000; 1800, 4250; 1800

LINE 4500;1800,7000; 1800

LINE 5500;4400,5500;3800

LINE 2700;3900,2700;3550

LINE 5$350:3550,5350;2750

LINE 5350;3545,6995;3545,6995;2775,5350;2775
LINE 270032725, 1215;2725, 121552410
LINE 1200;4400, 1200;2400

LINE 700034400, 7000;2400

MOVE 3400;4550:PRINT"tberveisung
RETURN

Listing “Ausfillen, bitte!"

REM *xxx Abfrage Xkx

LABEL name_emp

MOVE 1000;1000:PRINT"Name des Empfangers ?"
MOVE 1250;4000:PRINT"

MOVE 1250;4000:INPUT"", 6%
LABEL alte_nameemp: MOVE 1250;4000:PRINT""je#
znr$="1":GOSUB kontrolle
RETURN
LABEL konto_emp
MOVE 1000;1000:PRINT"Konto Nr. des Empfangers ?°"
MOVE 1250;3650:PRINT" "
HOVE 1250;3850:INPUT"",ek$
LABEL alte_kontoemp: MOVE 1250;3650:PRINT"";jek$
znr$="2":GOSUB kontrolle
RETURN
LABEL bank_enp
MOVE 1000; 1000:PRINT"bei welcher Bank 7?"
MOVE 2750;3650:PRINT"
"

MOVE 2750;3650:INPUT"",eb%$

LABEL alte_bankemp: MOVE 2750;3650:PRINT"";eb$
znr$="3":GOSUB kontrolle

RETURN

LABEL blz_emp

MOVE 1000; 1000:PRINT"Bankleitzahl ?"

MOVE 5550;4000:PRINT" "

MOVE 5550;4000: INPUT"",eblz$

LABEL alte_blzemp: MOVE 5550;4000:PRINT"";eblzs$
znr$="4":GOSUB kontrolle

RETURN

LABEL verwendung_eins

MOVE 10003 1000:PRINT"Verwendungszweck Zeile 1"
MOVE 1250;3350:PRINT"

MOVE 1250:3350:INPUT"",v$

LABEL alte_verwendungeins: MOVE 1250;3350:PRINT"";
v$

znr$="5":GOSUB kontrolle

RETURN

LABEL verwendung_zuwei

MOVE 1000;1000:PRINT"Verwendungszweck Zeile 2"
MOVE 1250;3075:PRINT"

MOVE 1250;3075:INPUT"",vv$

LABEL alte_verwendungzwei: MOVE 1250;3075:PRINT"";
vv$

znr$="6":GOSUB kontrolle

RETURN

LABEL verwendung_drei

MOVE 1000; 1000:PRINT"Veruwendungszweck Zeile 3"
MOVE 1250;2800:PRINT"

MOVE 1250;2800:INPUT"",vvvs$

LABEL alte_verwendungdrei: MOVE 1250;2800:PRINT"";
vvvs

znr$="7":GOSUBR kontrolle

RETURN

LABEL betrag

MOVE 1000; 1000:PRINT"Betrag z.B. (00.00)"
HOVE 5400;3075:PRINT" "

MOVE S400;3075: INPUT"", b$

LABEL alte_betrag: MOVE 5400;3075:PRINT"";b%$
znr$="8":GOSUB kontrolle

RETURN

LABEL konto_auftr

MOVE 1000;1000:PRINT"Konto Nr. Auftraggeber"

Listing “Ausfilien, bitte!“
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MOVE 1250;2480:PRINT" "

MOVE 1250;2480:INPUT"",k$

LABEL alte_kontoauftr: MOVE 1250;2480:PRINT"";k$
znr$="9":GOS5UB kontrolle

RETURN

LABEL name_auftr

MOVE 1000; 1000:FRINT"Name des Auftraggebers 72"
MOVE 2750;2480:PRINT"

MOVE 2750;2480: INPUT"",n%

LABEL alte_nameauftr: MOVE 2750;2480:PRINT"";n$
znr#="10":GAOSUR kontrolle

EETURN

LABEL datum

MOVE 1000; 1000:PRINT"Datum z.B. (01.01.87)

MOVE 30503 1850:PRINT" "

MOVE 3050; 1850: INPUT"",d$

LABEL alte_datum: MOVE 3050;1850:PRINT"";d$
znr$="11":GOSUB kontrolle

RETURN

REM *xx* Streichung >anderes Konto < X*x%

LABEL streichen

MOVE S0;1000:PRINT"Soll der Zusatz >> oder ein an
deres Konto des Empfangers <<":INPUT"gestrichen ue
rden (J/N) ?",stz$

MOVE 503 1000:TEXT CLEAR LINE

MOVE 0;750:TEXT CLEAR LINE

IF stz$="J" OR stz$="j" THEN GOTO stxx

IF stz$="N" OR stz$="n" THEN GOTO st

PRINT CHR$(7)

GOTO streichen

LABEL stxx

StP="XXXXXXXKXKXXX "

RETURN

LABEL st

S‘t$= L]

RETURN

REH *xxx Eingabe Ende Xxx

REM xx%xx Abfrage Daten sichern xxx

LABEL daten_sichern

MOVE 50;6800:INPUT"Neue Daten auf Diskette sichern
(J/N) ";ind$

MOVE 50;600:TEXT CLEAR LINE

IF nd$="j" OR nd$="J" THEN GOTO d_sichern

IF nd$="n" OR nd$="N" THEN GOTO daten_drucken
14300 PRINT CHR$(7)

GOTO daten_sichern

REHM x%x Drucker ON LINE Xxx

LABEL daten_drucken

MOVE 50;1000:PRINT"Ist der Drucker *'ON LINE® und d
er (berweisungsvordruck eingelegt ?"
MOVE 50;750:INPUT" ( J + <ENTER> = drucken ) "jdol

$

IF dol$="J" OR dol$="j" THEN GOTO drucken

MOVE 50; 1000:TEXT CLEAR LINE

MOVE 50;750:TEXT CLEAR LINE

PRINT CHR$(7)

GOTO daten_drucken

REM x*% Drucken fir EPSON LX S0 xXx

LABEL drucken

LPRINT CHR$(27)"E"+CHR$(27)"G"

uck

LPRINT CHR$(27)"8" ‘'Papierende Fihler aus

LPRINT CHR$(27)"J"+CHR$(140) °'Zeilenvorschub um 14

0/216 Zoll

LPRINT e$;CHR$(13);"
"3eblz$;CHR$(27)"J"+CHRS$(20)

ist Wagenrickfliihrung ohne Zeilenvorschub

LPRINT"

(27)"J"+CHR$(5)

LPRINT ek$;CHR$(13);"

LPRINT

LPRINT v$

LPRINT vv$;CHR$(13);"

_ll‘b$ll_
vvvs

*Fett—- und Doppeldr

*ESC 13
"st$;CHRS

"eb$

LPRINT
LPRINT
LPRINT
LPRINT
LPRINT
LPRINT
LPRINT"
CLS
CLOSE
RESET
END

REM xx* Ende Drucken xXxx
REM *x%* Kontrolle XxXx

k$;CHR$(13) ;" "n$

Ty

Listing “Ausfilllen, bitte!"

LABEL kontrolle

MOVE S0;600:INPUT"Eingabe richtig ? (Ja =
/ Nein = Taste + <ENTER> ) ", j$

MOVE 50;800:TEXT CLEAR LINE

MOVE 1000; 1000:TEXT CLEAR LINE

IF j$="" THEN RETURN

IF js>"" OR j$<"" GOTO kontrolle_znr

GOTO kontrolle

LABEL kontrolle_znr

<ENTER>

IF znrs$="1" GOTO name_emp

IF znr$="2" GOTO konto_emp

IF znr$="3" GOTO bank_emp

IF znr$="4" GOTO blz_emp

IF znr$="5" GOTO verwendung_eins
IF znr$="8" GOTO verwendung_zuei
IF znr$="7" GOTO verwendung_drei
IF znr$="8" GOTO betrag

IF znr$="9" GOTO konto_auftr

IF znr$="10" GOTO name_auftr
IF znr$="11" GOTO datum

END

REM x%% Daten sichern Xxx
LABEL d_sichern

MOVE 50;600:INPUT"Name der Datei
3

MOVE S0;600:TEXT CLEAR LINE
IF dat$=" " THEN PRINT CHR$(7):GOTO d_sichern
datei=6

OPEN #datei OUTPUT "a:
PRINT #datei,e$
PRINT #datei,ek$
PRINT #datei,ebs$
PRINT #datei,eblz$
PRINT #datei,v$
PRINT #datei,vv$
PRINT #datei,vvv$
PRINT #datei,b$
PRINT #datei,k$
PRINT #datei,n$
PRINT #datei,d$
PRINT #datei,st$
CLOSE #datei

GOTO daten_drucken
REM x*% alte Daten laden X%
LABEL alte_datenladen

LABEL loeschen

ON ERROR GOTO loeschen

DIR a:X.uew

MOVE S0;600: INPUT"Name der Datei
) : ",dats$

MOVE 50;600:TEXT CLEAR LINE
IF dat$="" THEN PRINT CHR$(7)}:GOTO loeschen
datei=6

OPEN #datei INPUT "a:"+dat$+".uew"
WHILE NOT (EOF(datei))

INPUT #datei,es

INPUT #datei,ek$

INPUT #datei,ebs$

INPUT #datei,eblz$

INPUT #datei,v$

INPUT #datei,vvs

INPUT #datei,vvvs$

INPUT #datei,b®

INPUT #datei, ks

INPUT #datei,n$

INPUT #datei,d®

INPUT #datei,st$

WEND

CLOSE #datei

ON ERROR GOTO daten_laden

CLOSE WINDOW 4

REM *x*%x Bildaufbau mit alte Daten *xx
GOSUB bildaufbau

REM x*% Vorhandene Daten Datenkontrolle Xxx
GOSUB alte_nameemp

GOSUB alte_kontoemp

GOSUB alte_bankenmp

GOSUB alte_blzenp

GOSUB alte_verwendungeins

GOSUB alte_verwendungzwei

GOSUB alte_verwendungdrei

GOSUB alte_betrag

GOSUB alte_kontoauftr

GOSUB alte_nameauftr

GOSUB alte_datum

GOSUB streichen

GOTO daten_sichern

ohne Zusatz "jdat

"+dats+".ueu"

(ohne Erweiterung

Listing “Ausfillen, bitte!*
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PC—SPIELEBOX ND.2
Rl JACKEY

WU Hier erwartet Sie ein Geschicklichkeitsspiel der besonderen Art.

Sie steuern einen kleinen Roboter, der von Ebene zu Ebene springen kann. Allerdings stehen diese unter
s e AR T Strom, so daB Jackey versuchen muB, durch die Liicken zu springen, ohne die Ebenen von unten zu beriih-
i ren. Dabei gilt es natiirlich, méglichst nicht die vielen Monster zu beriihren, die Jackey das Leben schwer
machen. Auf der anderen Seite kdnnen Sie auf Ihrem Weg nach oben eine ganze Reihe von Boni einsam-
meln, die lhren Score gehorig aufpolieren kdnnen. Programmiert von Hartmut Pfarr, dem bekannten DMV-
Autor, verspricht Jackey ein echter Renner zu werden. Versdumen Sie also auf keinen Fall die aufregenden
Abenteuer des kleinen Roboters Jackey.

lzielole) Die Abenteuer des kleinen Jackey sind im System MS-DOS erhéiltlich.

' STARVISION

Ein excellentes Shoot'em up auf lhrem PC!
Besteigen Sie |hr Schiff und retten Sie den Mond. AuBerirdische Kreaturen haben sich dort eingenistet und
behindern die Aktivitdten der Menschen. Deshalb ist es jetzt Ihre Aufgabe, den Mond von diesen Wesen zu
befreien. Die groBte Hilfe bei Ihrer Aufgabe ist Ihr kleines Raumschitf, daB Sie im Verlauf dieses Spieles mit
zahlreichen Extrafeatures ausristen kénnen. Trotzdem keine einfache Aufgabe, da die AuBerirdischen be-
reits mehrere Stitzpunkte eingerichtet haben. Wenn Sie den ersten Sektor geséubert haben, bekommen Sie
einen Bonus und kénnen sich am néchsten versuchen. Starvision verspricht somit viele Stunden spannen-
der Unterhaltung.

Starvision ist im System MS-DOS erhaltlich.

mﬁ.&mz;&-m e 1 Best.-Nr. 5 1/4" Disk. 1291 0 * Punbibewerbungen H1BCORE | DUDON
B T T e L s F - 5

: _ o Best.-Nr. 3 1/2“ Disk. 1292 49,' /” | @ @

i ; b g ......@?.ﬁ

& =0 . =¥ ’ =108

Farben beshinnen =

PO—SPIELEBOX NO.1

Bpleistart

B{ﬁgo I Ende des Beieis

Das Geschicklichkeitsspiel fir den PC Uberhaupt! von  Herteut PPern, Wou, 87
Wie in elnem Squashcourt splelen Sie einan Ball vor rechts nach links durch ainen auf drei Seiten gaschiossenen Bildschirm. Auf der
offenen Seite milssen Sia mit Ihrem Schiager verhindern, daf der Ball ins Aus geht. Im Spielteld selbst befinden sich unterschiedliche
Hindernisse, die jedes flir sich, unterschiedliche Auswirkungen auf den weiteren Spielverlauf haben, So gibl es Blécke, die dem Spie-
ler, sobald sie getroffen wurden, ginen Extraball gutschreiben. Andere wiederum ziehen einen Ball ab, zahlen Bonus, verschnellern
das Spial und und und..

ist es Ihnen gelungen, alle Hindernisse zu beseitigen, gelangen Sie in das néchste Bild von Bimbo, das Sie wiederum mit neuen Hin-
derniskonstellationen konfrontiert.

Aber Bimbo ist mehr als nur ein Spiel. Mittels des zum Programm gehérenden Editors sind Sie in der Lage, sich genau die Bilder zu-
menzusetzen, die Sie gerne spielen mochten.

Bouncer versetzt Sie hinter das Lenkrad eines ganz besonderen Automobils. Das Bounce'0'mobil kann springen. DaB es dies nicht
nuraus SpaB an der Fraude tul, wird spatestens beim ersien Felsbrocken klar, der lhnen den Weg versperrt. Nun sind Sie gefordert,
¥ Uberspringen Sie das Hindernis. Jedoch werden Sie nicht nur durch herumliegende Findlinge gehandicapt. So manche Bricke, die
Sie auf Ihrer Fahrt iiberqueren missen, ist singestirzt, tollwltige Vagel versuchen, sich aus der Luft auf Sie zu stiirzen, StraBensper-
ren blockiaren den Weg, und der rachstchlige Pilot einat Spartmaschine stellt lhnen nach.

Wird es lhnen gelingen, die StaBe bis zu ihrem Ende zu fahren?

Bouncer, die PC-Variante eines erfolgreichen Arcade Automaten, wurde 100% in Maschinencode geschrieben.

Best.-Nr. 5 1/4“ Disk. 129 4 9 M i
Best.-Nr. 3 1/2“ Disk. 185 ”»

Das Spiel fiir die ganze Familie!

Mehr als nur ein Spiel KNOW-PC

§ A, kann eine unbagrenzte Anzahl von Fragen und Antworten verwalten - bietet die
!y - Moglichkeit, eigene Fragen in einem selbstgewahlten Wissensgebiet einzugeben,

" w3 und zwar mit einem komfortablen Editor - ist vollkommen menuegesteuert - be-

» 'sitzt eine Supergrafik - stellt zu jeder Frage wahlweise 5 oder 1 Antwort zur

. ' Auswahl - verhindert, daB eine richtig beantwortete Frage nochmals er-
+  scheint - gibt alle Fragen und Antworten sowie samtliche Aufforderungen

SCOPE Qoo 7

- fir jeden Spieler und fur jedes Wissensgebiet mit Angabe der jeweiligen
: Plazierung aus - ist spielbar mit 1 — 4 Einzelspielern oder in Gruppen
mit einem Vielfachen davon - kann man mit der ganzen Familie spielen,
da jeder eine Mindestchance von 1 : 5 hat - muf man mit Strategie spie
len, da der Beste in jedem Wissensgebiet am Ende noch Zusatzpunkte
bekommt - verlangt keinerlei Programmierkenntnisse * wird mit 13 ver-
schiedenen Wissensgebieten ausgeliefert - kann auch fiir andere
Zwecke Verwendung finden, z.B. als Vokabeltrainer.

Was ist KNOW-PC?

KNOW-PC ist ein Frage- und Antwortspiel der Extraklasse; denn es
bietet Ihnen nicht nur kurzweilige Unterhaltung, sondern ist dariiber
‘hinaus hervorragend dazu geeignet, eigene Fragen einzugeben, mil
denen Sie |hre Familie, Ihren Skalverein, lhre Mitschiiler, Kegelbri-
der, Arbeitskollegen, Freunde usw. (iberraschen kénnen.

Konfiguration:

PC XTIAT mit 512 kByte oder mehr, 1 Diskettenlaufwerk oder Festplatte,
MS-DOS ab Version 2.0 oder grofer, flir Farbgrafik, Monachrom, Her-
cules oder EGA.

Best.-Nr. 5 1/4° Disk. 161 4 9 M .
Best.-Nr. 3 1/2” Disk. 162 F bt

* Unabhangig von der Anzahl der bestellten Programme berechnen wir fiir das Inland 3,— DM bzw. fiir das Ausland 5,— DM Porto und Verpackung.
—— ~__ Bitte benutzen Sie die Bestellkarte

DMV GmbH - Postfach 250 - 3440 Eschwege




—Bulcher

Ekkehard Kaier

BASIC Wegweiser
fiir den
Schneider CPC

Vieweg Verlag 1986
300 Seiten,

ISBN 3-528-04471-3,
Preis: 68, - DM,
Diskette zum Buch
beim Verlag erhéltlich.

Das in drei Abschnitte unterglie-
derte Buch wendet sich gleicher-
malen an Anfinger und Fortge-
schrittene. Teil 1 dieses Wegwei-
sers vermittelt aktuelles Grund-
wissen zur Datenverarbeitung,
von der Hard-, Soft- und Firmwa-
re bis hin zu Hinweisen zur Pro-
grammiertechnik. In diesem Ka-
pitel geht der Autor auch auf mo-
derne Verfahren zur Entwicklung
und Qualititssicherung von Soft-
ware ein. Abgeschlossen wird der
erste Teil des Buches mit einem
Kapitel iiber die Besonderheiten
von EPROMs.

In Teil 2 bekommt der Leser auf
ca. 40 Seiten Informationen iiber
das Arbeiten im Direktmodus un-
ter AMSDOS und CP/M. Eine
Kurzbeschreibung des BASIC
sowie ein Vergleich der verschie-
denen Betriebssysteme und Dis-
kettenformate schlieBt sich an.
Den Lowenanteil an Seitenzahl
beansprucht Teil 3 des Buches fiir
sich. In einem umfangreichen
Programmierkurs {iber BASIC
und MBASIC zeigt der Autor an-
hand von 86 Programmbeispie-
len, welche Moglichkeiten diese
Programmiersprache bietet. Be-
hutsam wird der Leser auch an die
strukturierte  Programmierung
herangefiihrt. Es wird dabei be-
sonders auf maschinennahe Pro-
grammierung und Fehlersuche in
Programmen eingegangen.
Textverarbeitung, Tabellen-Ver-
waltung sowie verschiedene Da-
teiverwaltungsarten sind weitere
Schwerpunkte dieses Buches. Mit
der Verwaltung von verketteten
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Dateien und der Programmierung
von bindren Baumen schlieBt der
Kurs ab.

Durch seinen sehr iibersichtlichen
Aufbau, vielen anspruchsvollen
Beispielprogrammen mit Ablauf-
pldnen und Struktogrammen so-
wie 119 Abbildungen eignet sich
der BASIC Wegweiser sowohl als
Lehrbuch zum Selbststudium als
auch als Nachschlagewerk. Ein
umfangreiches Stichwort- sowie
Inhaltsverzeichnis unterstreichen
den positiven Eindruck, welches
dieses Buch eines Praktikers fiir
Praktiker hinterlafit.

Alle im Buch enthaltenen Pro-
gramme sind auf Diskette beim
Verlag erhiltlich.

Hans-Werner Fromme

Jochen Fette

Joyce fiir Einsteiger
Data Becker 1986

248 Seiten,

ISBN 3-89011-170-X,
Preis: DM 29, -

N DN

fiir Einsteiger

EIN DATA BECKER BUCH

Der Titel nennt bereits die Ziel-
gruppe, die angesprochen werden
soll, ndmlich die frischgebacke-
nen Besitzer und Besitzerinnen
des PCW 8256/8512, genannt
“JOYCE*“. Doch, um es vorweg
zu sagen, nur den wirklich uner-
fahrenen “Einsteigern® ist dieses
Buch zum Kennenlernen ihres
’JOYCE’ zu empfehlen. PCW-
Besitzer(innen), die bereits lange-
re Zeit an ihrem Rechner gearbei-
tet haben, erfahren hier nichts
Neues.

Trotzdem mag das Buch fiir den
Computerneuling durchaus eine
Hilfe sein. Viele, die sich das
PCW-Komplettsystem als kom-
fortable Schreibmaschine zuge-
legt haben, wollen damit mittler-
weile mehr, als nur Briefe schrei-
ben, haben jedoch Schwierigkei-
ten mit der Bedienung und den

Handbiichern. Fiir diesen Perso-
nenkreis hat *JOYCE fiir Einstei-
ger’ allerdings seine Berechti-
gung.
Der Schwierigkeitsgrad wird be-
wubit niedrig gehalten. Ich meine,
ein wenig zu niedrig, denn der
Autor fingt wirklich ganz vorne
an, das heifit beim Auspacken des
Rechners. Die Einzelkomponen-
ten werden vorgestellt, die
Bedeutung jeder Sondertaste ex-
plizit beschrieben. Sogar an die
richtige 220 Volt Steckerleiste fiir
den PCW hat der Autor gedacht
und sie im Buch abgebildet.
Der Schwerpunkt und die Stérke
des Buches liegen eindeutig bei
der Behandlung von LOCO-
SCRIPT. Die PCW-Textverar-
beitung wird ibersichtlich und
eingehend erldutert. Dagegen
wurden die Programmierspra-
chen BASIC und LOGO, ebenso
wie das PCW-Betriebssystem nur
stiefmiitterlich behandelt. So ist
das Kapitel iiber CP/M Plus nur
ganze neun Seiten lang. Leider
muB aber auch bei der sonst
durchaus guten Beschreibung von
LOCOSCRIPT ein Manko ge-
nannt werden: Das Buch wurde
bereits 1986 herausgegeben, und
somit beziehen sich alle Angaben
und Hardcopy-Abbildungen auf
das alte Textverarbeitungssystem
(Version 1.1).
ZusammengefaBt 146t sich sagen,
daB dieses Buch maximal eine Er-
ginzung zu den beiden Original-
Handbiichern sein kann. Wer tie-
fergehende Erlduterungen zu sei-
nem PCW sucht, findet diese eher
im Buch von Dullin/Strafienburg,
das im gleichen Verlag erschienen
ist. Doch ist “Das grofie JOYCE-
Buch“ auch im Preis ganz grofB;
es kostet mehr als das Doppelte
des hier vorgestellten Buches. So
gilt leider auch hier wieder ein-
mal: Hohere Leistung hat eben ih-
ren Preis.

(Wolfgang Otternberg)

Dr. Peter Wratil,
Richard Schmidt

PCI/XT/AT Messen
Steuern-Regeln

Markt&Technik 1987
255 Seiten Preis mit
Experimentier-Platine:
99, - DM

ISBN 3-89090-477-7

Die Autoren richten sich mit dem
vorliegenden Buch vornehmlich
an Besitzer von PCs, die an Ent-
wicklung und Aufbau eigener
Hardware fiir ihren Rechner in-
teressiert sind. In den einfithren-
den Kapiteln werden Grundlagen
der Computerlogik sowie das
grundsétzliche Soft- und Hardwa-

rekonzept eines PC ausfiihrlich
beschrieben; ein weiteres Kapitel
befaBt sich vorbereitend mit der
Verarbeitung analoger Daten.
Der Programmierung eines PC,
speziell die der Hardware, wid-
met sich ein recht umfangreicher
Abschnitt; hier wird auf verschie-
dene Programmiersprachen und
deren Anwendung eingegangen,
wobei auch die 8086-Assembler-
Programmierung nicht zu kurz
kommt.

Der eigentliche Leckerbissen ist
jedoch das Kapitel *Aufbau und
Anwendung der Interface-Karte’.
Hier wird auf ca. 60 Seiten die
Bestiickung der mitgelieferten In-
terface-Platine beschrieben, wo-
bei neben der Grundausstattung
mit der Dekodierlogik und einem
kleinen I/O-Interface viele prakti-
sche Anwendungen wie

— parallele Dateniibertragung

— paralleler Druckerport

— D/A-Ausgabe

— Anschluff von Sensoren

und anderes mehr mit Schaltpli-
nen, Aufbau- und Erweiterungs-
hinweisen sowie Steuerprogram-
men ausfilhrlich  vorgestellt
werden.

Der Anhang schlieBlich enthilt
umfangreiche Hinweise zur Feh-
lerbehebung beim Aufbau der
Steckkarte sowie einige niitzliche
Tabellen, wobei auch der kom-
plette Befchlssatz der Prozessoren
8086/8088 und ein umfangreiches
Literaturverzeichnis nicht fehlen.
Als Einstiegshilfe in die Compu-
terhardware ist das Buch auf-
grund des hohen Niveaus der Dar-
stellung sicherlich nicht geeignet;
der auf dem Gebiet der Elektronik
’vorbelastete’ Leser, der die An-
wendungsmoglichkeiten  seines
PC auf universelle Peripherie er-
weitern mochte, wird jedoch an
den angebotenen Anwendungen
und der sorgfiltigen Dokumenta-
tion seine Freude haben.

(me)




B Kleinanzeigen—]
Biete an Software Fir Joyce!

= Schreiblehrgang 69,— DM
SPITZEN-VOKABELTRAINER * mit Zeitkontr. ~ 89,— DM

) VOKABELMANIA Morse-rainer 55— DM

g Lz Franz, Span., ltal, div. Lernprog. 39~ DM — 98— DM

: n., RUSSISCH u. GRIECH. Softwareentwicklung!ll

3 =n auch f, Mathe u. H. Panier, Software, 046231044

§ Lsdruck in JEDER Spr. Dorfstr. 13, 2381 Struxdorf G

= =gnet auch 1. Redewend.

Cooemneleistdas , GRATISLISTE fiir alle GPCTypen

#OKABYRINTH-SPIEL inbegr. Sie anfordern bei Friedrich Neuper

== 2 Vok ine. spannenden Postfach 72, 8473 Pfreimd G

27 selbst, Inkl, 38 S-

tin CPC-INTERNAT.

13. Wegen seiner

_rersalitét u. padagog. Wirkg.

=021 in Minchner Schule als

Lehrmittel eingesetzt

= zl's CPCs. Disk 49,— (inkl

27¢ per NN) Info GRATIS!

i/, Hubl, Klitschgasse 18,

“-1130 WIEN G

o e

)

Riesenvorteil f. Privatleute

und Firmen! B. Neuanschafiung
Investitionsrechnung jetzt

kinderleicht mit INVESTOR—86

f. XT/AT/PC 1512/1640 1. 80 DM
Softwarehouse Kunz, Stapelbrede 60,
D-4800 Bielefeld 1

(0521) 8709 11 G

Org. CPC-Software; Tape + Disc
Tel.: 040/403691, ab 15 Unrtl

TEUFELSJAGER! 3'D 10 DM: HARY
Gartnerstr. 14, 6602 Dudweiler G

Fir Schneider PC 1512116401

31 Matheprogramme fir K1. 5-10
Teilweise Grafik! Uber 200 K!

Nur 50 DM / Info kostenlos!

M. Schéfer/Pf. 7222/4800 Bielefeld 1

Fibu Star Plus 200,— Turbo Pascal
130,— Statistic Star 50,— Prompt 50,—
f. Joyce Tel. 07472/223 21

Joyce-Polyprogramme s. PC-Review
1/87 NP 600 VB 450,— 089/3 116836

Biete Fibufox fiir Joyce 160,—
Tel. 0282270955

B PUBLIC DOMAIN CPClJoyce/PC
® |nfo 2 x 80 Pf,, Cat-Disc DM 12—
~ PDI, Pf. 1118, 6464 Linsengericht

Den

Einzigartiges

Laborziffern-Programm

flir Schneider Joyce

mit Statistik und Fachgruppen-

Vergleich.

Info kostenlos, Demo 20,—, Pro 300,—

Dr. Fischer, Scharnhorststr. 25

4900 Herford, 052 21/566 12 G

® PD-Software fiir CPC-Computer °
Liste 80 Pf. bei: Peter Breuker,

Rektenstr. 10, 4930 Detmold 1. Es

lohnt sich!! Schnelle Antwort!!

Akkusoft-PD  Tel. 0212/337282 G

Zu verkaufen: ProfiPainter, Disk
Basic-Kurs orig. Schneider, Kass.
Spiele Werner (Disk), Elite, Kass.
Reisware-Maus alles in Orig-
Verpackg. jew. 12 NP 0220212 1443

JOYCE-Software: DR Graph 95,— DM,
PROSPELL eng!. 23,— DM, SUPER-
TYPE |+l 79— DM, 0651/803 27

JOYCE-Business-Star 199,— W
Star-Base 99— M Loco-Merge 99—

B M-+T-Fibu 99,— M Multiplan 99— B
3-D-Chess-Clock 39,— M Multi-
Database 25— M Tel. 077 42/51 11

CPC Public-Domain Tausch + Verk.
K. Bartram, Haardtwaldstr. 1, 6000 Frank
furt, 06916 70 22 30, Info —,80

Public Domain & Free-Software
IBM/Schneider PC u. Kompatible,

Disk. 1,80—4,00 DM, Gratisinfo

M. Karbach — Remscheiderstr. 18

5650 Solingen 1 — Tel. 0212/43140 G

Joyce Org. Fibu Star PI. 150,—
DR.Draw 100,— Tel. 02 11/7077 06

Joyce PCW 8256 und 8512:
Multiplan, VHB evtl. Verrechnung
mit StarWriter PC

04 41/8 56 52

Klassen-Noten-Punkteverwaltung
praxisnah, alle Klassen/Facher
Schnittberechnung/Gewichtung
Listendruck und Bildschirmanz,
Notenspiegel, einf, Menuebedien.
CPC, JOYCE, PC, Info 1,30 Porto
AuBerdem fiir JOYCE/PCW:
komi. kompl. Vereinsverwaltung
einschl. Lastschrifteinzug usw.
Claus Bernhold, Rommelstrae 31
8783 Hammelburg

COBOL-80 Disk & Handbuch fiir CPC
Joyce f. 159,60 DM fiir PC 1512

PC 1640 278,90 DM Softwarehouse
Kunz — Stapelbrede 60 — 4800 Biele-
feld 1 — Tel. (0521) 8709 11 G

** Dias ordnen mit Computer **

CPC 464/664/6128, JOYCE und PC

bis zu 100000 Dias; Suchzeit

1 Sekunde. Info gegen Riickporto

bei: Dipl.-Ing. W. Grotkasten,

Birnenweg 6, 7060 Schorndorf

Tel: 07181142846 G

HEEEEEE WAHNSINNI!
CPC-Original-Soft ab 5 DM bei:

Dieter Kohler, Brandstatterstr. 26,

8501 Cadolzburg

* Wirtschaftliche Programme

i flr die Arztpraxis auf

* dem Schneider CPG, Joyce, PC
i Fa. EFFEKTA, Am Wiggert 9 ¢
* 4500 Osnabriick, 0541442416 G

E

Lohn-Einkommensteuer, Miet-Lasten-
zuschuB, Rentenber./Beamtenversorgung
H--SOFTWARE Niederfelderstr. 44

8072 Manching 084 59116 69 G

DMV prasentiert:
JOYCE Sonderheft 3/88!

Das erste JOYCE Sonderheft ist ausverkauft.
Das zweite war ein Hit.
Das dritte wird beide Uberrunden...

In dieser Ausgabe
hat die Créme der
Programmierer ihr
Kénnen unter Be-
weis gestelit.
S . # Hier finden Sie
i ' : & Tips, nach denen
S S | Sie immer gesucht
haben; die Pro-
gramme sind mit
dem Heftpreis gar
nicht zu bezahlen...

diase)
Wik pnicgh il

Aus dem Inhalt:

— Unsere Marktibersicht Soft- und Hardware stellt Neues und
Bewahrtes vor

— Ein Grundlagenbeitrag befaBt sich mit der Installation und
taglichen Arbeit mit PROWORT

— Der Vokabeltrainer erméglicht flexibles Lernen beliebiger
Fremdsprachen

— Ein Mini-DTP-Programm macht Sie zum Herausgeber einer
eigenen kleinen Zeitung!

— Ein Spooler macht’s mdglich: Drucken und Arbeiten mit
JOYCE auch unter CP/M!

~ Ein RAM-Monitor der Spitzenklasse inklusive Disassembler
macht Sie zum BANK-Manager...

— 43 Spuren lesen und schreiben? Unser Beitrag installiert
LocoScript und CP/M.

— Jetzt moglich: der drei-Finger-Reset ohne Datenverlust in
der RAM-Disk...

— Ein dBase-Anwender stellt hnen seine Werkzeugkiste zur
Verfigung

— Viel geschmaht: die LOGO-Schildkréte. Dennoch: Unsere
Prozeduren erlauben Zeichnen mit Komfort

s und vieles andere mehr!

Alle im Heft veroffentlichten Programme sind auch auf
3“-Disketten erhaltlich (insgesamt iber 640 KB)

JOYCE Databox: die Disketten zum Sonderheft 3/88

Diskette 1: Diskette 2, S. 1

— Memory-Spiel — ein Super-Werkzeugkasten fir
— Mini-DTP-Programm dBase!

— Vokabeltrainer Zahlreiche Hilfsprogramme

— Zeichenprogramm in LOGO insgesamt 168 KB!

— 17-und 4-Spiel Achtung: dBase I|-Paket notwendig
— Kopierprogramm Diskette 2, S. 2

— RAM-Monitor — alle Turbo-PASCAL und Assem-

— Druckerspooler bler-Quelltexte mit dazugehorigen
— Reset ohne Datenverlust COM-Dateien, insgesamt 166 KB!
— 43 Spuren schreiben und lesen  Achtung: Turbo-PASCAL-Pro-

grammpaket erforderlich
u.a. mehr, insges, 24 Programme

JOYCE Sonderheft 3/88

ist beim Verlag, im Bahnhofsbuchhandel und beim

gute Zeitschriftenhandler erhaltlich. Best-Nr. 370
| Inland: Ausland:
| Einzelpreis 20,— DM Einzelpreis 20,— DM
| zzg|. Versandkosten 3,- DM zzgl. Versandkosten 5,- DM
| Endpreis 23, DM Endpreis 25, DM

Bitte Bestellkarte benutzen

DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege



[ Kleinanzeigen

W Astrologie mit Computer |
M |nternational geschétzte Astro- |
M logenprogramme, professionelle |
M Deutungsprogramme, Lernprogramme
W fir Anfanger, Handschriftenanalyse,
M Bio-Rhythmus, Astro-I-Ging. |
M Info gegen 2,— in Marken. l
M Astron, KW. Bonert,

B P-Margquardt-Str. 4a, 2000 Hamburg 60G

** * FR ALLE LEHRER * * *
KLASSENDATEI f. IBM-komp. PC's
berechnet u. verwaltet alle No-

ten schriftl. + mondl,, Eingabe v.
Punkten oder Noten, versch. Ab-
stufg., eigene Notenschliissel,

auch gymn. Oberstufe, autornat.
Durchschn. und Rangplétze. Druck
aller Listen. Komfortable Me-
nifihrung auch f. Comp.-Laien.

Nur 59 DM. Info: Dieter Arnold,
Darer-Str. 381, 7835 Teningen 1

* * VOM LEHRER — FUR LEHRER * *
Verk w. Systemaufg. Ong

0DDJOB, TRANSMAT je 10,— DM
DISCOVERY, DISKON, LOCKSMITH

je 20,— DM, PLATINENKIT 100,— DM
Tel. 07321172387

JOYCE 512K, 2. Laufw. 1 MB, Drucker,
Multiplan, dBase I, DR Graph, Star-
Mail, Datei-Star, GSXTreiber,

altes QOriginale mit Handbuch

und viel Zusatzliteratur alles
zusammen:; 1550,— DM

Tel. 02643/7178 P. Langen

Verkaufe CPC 6128 mit Vortex-
F1-X und Discs fiir 800 DM
Tel. (02553) 5341

Joyce PCW 8256 mit 512 kB RAM
Leerdisk, Datenboxen, div. Software,
Joystick, Literatur. VB 850,—

ab 1800 Uhr (069/518669

Gerdes Joyce Maus Test 4/87 sehr
gut VB 120 DM 02214467 43
CPC 6128 + DMP 2000 + TEAC 525
Zweitlaufwerk + Diskpara + and. Software
Tel. 02151/77 88 54, Koch, Adlerstr. 10,
4150 Krefeld VB 1200,—

Reinigungsdisketten fir 3 Zolf

Laufwerke DM 20,— per Stiick

Roland Kunze, Postfach 1405 26

4800 Bielefeld 14 G

Lottosystemdiskette fiir JOYCEN!

19 Lottosysteme 6 aus 7/8/91011121311516
118120121122124131/49/20sp/24spf25spl. Auf
3" Disk in Mallard BASIC programmiert zu
verk. oder als Listing zu verk. Anfragen
Robert Beck, Landsknechtstr. 96, 8605 Hall-
stadt, Tel, 0951733 11

Joyce-Mailing-System, Wordstar,
Multiptan, Bildschirmfilter flir

Joyce, K. Bodo Leienbach, Komperstr. 8
5226 Reichshof, (02297) 7504

MR AR RN AR E NS AN B A AR A A R

* Eins — zwei — drei.................... *
y Neues vom Testbewahrten!! i

(Fiir JOYCEICPC) 8
* CP/M Benutzeroberil. KICK .

* Test in PG Int. 2/88 49 —
* TOPDAT AdreBverwaltung mit *
* Serienbrief LOCOSCRIPT/WS =
* 2500 Datensatze, Etikett, *
* Liste, sehr schnell 79—

* WORDSTAR FUSSNOTE 49—

acw-soft, Breite Str. 16, 5300 Bonn G

Biete an Hardware

Verkaufe CPC 6128 color mit viel Anwen-
der- und Spiel-Software, sowie Leerdiskeiten
und Literatur. VB 1.200,— DM.

Klaus Pilgram, Hermann-Léns-Str. 41,

5609 Hiickeswagen, Tel.: (02192) 74 65

SCHNEIDER PC 8256, 112 Jahr alt

mit 3 Prog.Wordstar 30, BASIC
Betriebssystem — Textverarbeit.
komplett mit Drucker DM 950,— zu verk.
Tel. 02336/318t

CPC 6128 Griinmonitor + 5 1/4* FIXRS
Vortex, + dBase + Vardat Il
(Menuegen.) CPIM 2.2 CPIM 3+

DM 1000,— Tel. 07321/723 87

Fur JOYCE: orig. 2. LW., neu, 340,—
orig. SW: Turbopascal 3, DR.Graph,
dBase, CBasic je 80,— mit Buch,

weit, SW, T. 060 22/2 1245 abends.

Amstrad PC 1640 DD ROMpl. 1750 DM
Tandon 20 MB Hardcard 500 DM —
Star NL 10 {parall.) 500 DM. Alles ori-
ginalverpackt Tel. 09533/7 83

CPC464, griin * DDI1 * NLQ401 * Mouse
Joystick * 6 Biicher * alle CPC Int

* 17 Disketten * 25 Kassetlen *
Verlangerungskabel efc.

nach 1800 h 06254/7707 VB 1200

©JOYCE&PC: Finanzamt leicht gemachie
STEUERMAT 87 (69,—, Aktu. 10,-)
FORMULARPRINT (40,—) FIBUMAT (65,—)
® Demodisk: 10,~ INFO gg. RP: F. Farin @
Elisabethstr. 65, 4460 Nordhorn G

3“ MAXELL-DISKETTEN 5 St. 33 DM

10 St. 57 + 3 DM Porto (NN + 6 DM)
Gratisliste: Th, Retsch,

Hintere Gasse 54, 7306 Denkendorf G

DMP 3000 250,— DM, orig. PC 1512
51/4 Laufwerk 150,— DM 055 44(75 46

Gebrauchtcomputer mit Garantie
W AMSTRAD-SCHNEIDER-CPC-PCW-PC B
W HARDWARE und SOFTWARE @
| Literatur und Zubehor ]
[ | z2u echten SUPERPREISEN |
Katalog anford. (2 DM in Marken)
EDV-CLOQTS, 5132 Ub-Palenberg
Zeisstr. 7, Tel, 024 51-4 66 08
o0 Standiger Ankauf LN ]
auch von defekten Computernl! G

CPC464 CPC664 CPC6128 User!
Lightpen mit Programm DM 49—
Versand gegen Scheck/Nachnahme

Info gratis! Fa. SchiBlbauer

Postfach 1171, 8458 Sulzbach

Tel.: 096 61/65 92 bis 21 Uhr G

Suche Software

dBase/Mplan JOYCE 09187/2673

M Suche Software fiir Joyce 8256

M Muttiplan, Schach, Steuer usw.

W sowie Kontakt zu Clubs

M Gert Gleich, Allgauer Str. 16

M 8900 Augsburg 22, T. 08 21/99 1905

ENCHANTER und SPELLBREAKER fiir
CPC 6126. 08386/2235 ab 1730 h.

CPC-Hit. 8'86; Tel. 071 61/7 88 51

dBase Il f. CPC 6128 05154/38 12

Suche Programm fiir Joyce:
Nebenkosten-Abrechnung bzw.
Hausverwaltung. 06142/5 70 51

Star-Writer PC fir PC 1512  0441/8 56 52

AMX-Seitengestalter/Pagemaker
0208/669368 ab 17 Uhr

B R

Suche Tauschpartner "

fir Joyce PCW 8256 i§

Schreibt an: Marco Itzel, -

. Obererift-Str. 8, 5429 Bogel, o
' Tel.: 067 72(7298 "

D o

Achtung: Tausche CPC-Programme
Tel. 07161282 34 (1819 Uhr)

Verschiedenes

dBase Einfiihrungskurs

fir Anfanger; in 8 Lektionen;

56 S., kurze Einarbeitungszeit,
DM 22,50 incl. MWSt. u. Vers.
Bestellung mit Verr-Scheck.

bei: D, Drews,

Wollmarshofen 8, 7981 Bodnegg G
Schneider Int. 12/85—6/88 und
Sonderheft 3/86 u, 4/87 sowie
versch. andere gegen Gebot ab-
zugeben. Tel. 064 06/7 2202 nach
1700. H-P. Heuser

40 selbstklebende 3“Etiketten

in 4 versch, Farben nur 10 DM.

Vorkasse Schein/Scheck an E-H-E
Schroerstr. 34 — 4390 Gladbeck G

Hardware/Software (CPC 464):

Spiele, Zeitschriften, Blicher

und mehr. Tel. 07940/87 00
Schneider/Amstrad PC 1512 User Club!
Wir arbeiten dberregional und bundesweit,
und geben damit allen PC-Besitzern die
Méglichkeit, die monatliche Clubzeitschrift
und die Software zu beziehen und von
unserem Club zu profitieren,

Gegen Rickporto erhalten Sie eine
unverbindliche Info von:

Rolf Knorre, Postfach 200102,

5600 Wuppertal 2.

ARk

* MACHEN SIE IHREN COMPUTER -~

! ZU GOLD! "

Ungewohnliche nebenberufl, N

Selbstandigkeit 4

mit Zukunft im Bereich %

Computer- A
Personlichkeits-Analysen!

Kompl, Unternehmenskonzept! *
COSMOTRONIGS, M. Zintl,

Brabanter Str. 35,
D-5143 Wassenberg 3, "
Tel. 024 32/88 99 *

**w***********«********t*«******G

mhmm AR R AR AR AR

3
*
*
*
*
*
*
*
*
®

Welcome an der Pforte der
unvergdnglichen Geheimnisse!
Mailbox: 073 61/4 36 40, 082 34/88 09
oder 072611 37 08; Par.: 300, 8N1

Traurige Nachricht fr Computerfreaks:
Der “Mountain Software User-Club" wurde
wegen zu kleiner Mitgliedschaft aufgelgst.
Der Club betreibt jetzt nur noch Erfah-
rungsaustausch. ~ Christopher Cohrs,
Forstamt Kupferhitte, 3422 Bad Lauterberg

ACHTUNG! 1, deutscher DISKOMAN-
Software-Club (CPC- und Joyce-
User!) sucht noch Mitgliedert

Infos kostenlos bei Wilfried Hary,
GartnerstraBe 14, 6602 Dudweiler!
Postkarte gentgt!

Neben zahlreichen Public Domain Pro-
grammen fir CPG, Joyce und PC, bieten
wir interessierten Usern einen Konvertie-
rungsservice von 3" CPIM nach 525" MS-
DOS und verschiedenen 5,25*Formaten an.
Wenn Inr selbst Programme schreibt und
verfffentlichen mochtet, wendet euch an
uns. Ein Info ist gegen zwei 80 Pf. Brief-
marken, eine Katalogdiskette fir PC gegen
2 DM Riickporto erhaltiich. PDUG,
Postfach 11 18, D-6464 Linsengericht

Computerclub eV. Oberschwaben

sucht interessierte User, wir bieten AG's in
MS-DOS, Joyce, Atari, C64, CPC, Hardware,
eine Vereinszeitschrift und Public Domain
Software. Ihr seid alle willkommen!!

Stefan Heinzler, Schillerstr. 34,

7996 Meckenbeuren, Tel. 075421522

An alle CPC-6128 User im Raum Esslingen.
Bitte meldet Euch zur Grindung eines
CPC-Clubs. (Wir sind aber nicht nur an
Spielen interessiert.) Auch Damen sind uns
sehr willkommen. Kontaktaufnahme:

Horst Haese, Wermeltswiesenweg 180,
7315 Weilheim/Teck, Tel. 07023/88 59

Der CPC-Computerclub 'Butch Hard Guy’
sucht weiterhin Mitglieder. Wir haben eini-
ges zu bieten, z.B. eine Clubzeitung, Club-
software, Tips, etc. Beitrag fir Schiiler und
Studenten 5 DM im Monat, fiir Berufstétige
10 DM, Weitere Infos gegen Riickporto bei:
BHG, Postfach 30, 8115 Ohlstaat

“Crazy CPC" sucht Mitglieder!ll Info kosten
los gegen Freiumschlag bei: Jan-Henrik
Ziecke, Martin-Briins-Str. 9, 2807 Achim

Wir haben den Digital-User-Club gegrindet!
Alle CPC und PC-User, welche Ihre Modell-
eisenbahn mit dem Rechner digital steuern
wollen, sind angesprochen, Ein Software-
Pool ist vorhanden. Es gibt auch ein “Club-
Telefon", Jeden Donnerstag unter

0291/48 49, Kontaktadresse:

*%% Georg Fuhs, An Klocken Kapelle 13,
5778 Meschede 1 #*x

leehp sucht noch Mitglieder aus der gan-
zen Bundesrepublik. Kontaktadresse: Ilechp,
Sommer-Micheler Heike & Micheler Stefan,
Postfach 2203 23, D-8900 Augsburg 22
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_____Berlin__Jll Kassel/Vellmar

Commodore 64/128
Hard-u.Software

Tempeinalel Damm 120
1000 Belir 42
Am 1) 8n! lempelnol
Tel 752209

AMSTRAD/SCHNEIDER

GmbH

(roelectronic
Hollandische Str. 121, 3502 Vellmar, Tel.: 0581/8281 60

iv)) hneider Ver il & Servi
Hard- & Software von A-Z fiir Ostwestfalen
Rapio FRITZ OBERMEIER

*Computer* HiFi* Video* TV*
alles fir Schneider vom 464 — Joyce
am Hauptbahnhol*Binder Str. 20 4972 Lohne 1°Tel. 05732/3246

EINE GUTE IDEE NACH DER ANDEREN

Schuster Electronic

TN Sarege CommITIR &

Schneider
== CONPETER DRNSION

Vertrags handier

Cl Commodore

Vertragswerksiatl

Obere Munsterstr 33 4620 Castrop- Rauxel (02305)3?79J

Dusseldorf

Nirnberg

Micro-Computer, Penphene und Sottware GmbH

CP$

AMSTRAD, SCHNEIDER, SHARP, COMMODORE,
NEC, STAR, EPSON, SOFTWARE-ERSTELLUNG
Gilitzenhofstr 69, B500 Nirnberg 69, Tel. 0811 /42 50 18

| Basel

G, Schneider

COmMOoNITCO O HCIHON
LT O Ditvioniagd

Beratung
Vertrieb
Service :

BURO-ORGANISATION DATENTECHNIK - Vertnebsgesellschall mbH
4000 Dusseldorl 1 - FriedenstraBe 13 Tel 0211/308071

AMSTRAD/SCHNEIDER

Vertragshéndler

Biro Kniippel & Co.
Computer und Bliromaschinen

Riehenring 81 (MUBA)

4058 Basel
Telefon (061) 6911262

Eintragungen
im Handlerverzeichnis,
nach Stadten geordnet,
kosten je mm Hohe
6,— DM bei einer
Spaltenbreite von
58 mm.

Eintrage maglich
mindestens
6 x innerhalb eines
Insertionsjahres.

Néahere Informationen:

DMV-Verlag
Wolfgang Brill
Telefon (056 51) 8702

AnzeigenschluB
fiir die
Ausgabe 10/88
von
PC International
ist der
25.8.88
Erscheinungstermin
ist der
28.9.88

FUR NIX GIETS NI

Flr den Und fir den
Programmbhit Top-Tip
des Monats des Monats

1.000,— 500,—

Das sind doch gute Argumente, Ihr Programm auch einmal zum Hit des
Monats werden zu lassen. Bitte richten Sie Ihre Einsendungen an:

DMV Daten & Medien Verlagsgesellschaft mbh — Fuldaerstr 6 - 3440 Eschwege
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—Vorschau

Die Berlinerin: Ein
hervorragend pro-
grammiertes Patience-
Spiel. Wunderschéne

»PC International
erhalten Sie ab
31. August bei lhrem

Grafik wird auf dem Zeitschriftenhéndler
CPC geboten.
CPC-Programme: PCW: Die Inserenten
Kartenspiele sind auch auf dem Eine Erweiterung des 3D-Zeichen-
Computer eine sehr anregende Sa- programms aus Heft 5/88 wartet | Amstrad.............................. 120
che. Darum bieten wir Ihnen in der  mit interessanten Funktionen auf...
niichsten Ausgabe ein Programm, CG-Computerstore.................. 37
das Thnen noch Jahre lang SpaB be- Computer Sho 49
reitet. Patience legen wird auch Th- LocoMail ist die Rundschreibeop- P Proeeerenrenees
nen Freude bereiten. tion zu _LocoScrip_t und wurde erst- CSV-Riegert...........c.coovvvvvvn! 7
mals mit der Version 1.41 ausgelie-
RSX-Symbol-Designer fert. Unser Bericht gibt Insider- |pMmv............. 2,26,27,35,55,56,73
Viele Programme benutzen defi- tPS---
nierte Zeichen, die normalerweise ] e 77,85,103,113,119
umsténdlich vom BASIC aus einge- .
geben werden miissen. Ab der Dobbertin ............................. 39
nichsten Ausgabe ist dies fiir Sie PC: Elektronik Center..................... 7
kein Problem mehr. . .
Balken-/Kreis-/Tortengrafiken mit EMC 81
KOInfOI't eI'Stellen Sie im Handum_ ....................................
drehen mit unserem BASIC2-Pro- | Giqdeker.............................. 37
gramm.
Kleinelectronic....................... 21
Kotulla..............cooooiiiii, 52
Krebs-Elektronic.................... 21
\Y (5 v 9
Nach nie haben Sie kY] schnell Graﬁkzeichen de_ Mﬁkra .................................. 83
finiert, wie mit unserem Symbol-Designer. Ko-
pieren, Rotieren oder Inventieren ist nur ein PRS Soft..............c.ocovvviiii.n. 29
kleiner Vorgeschmack, von dem, was Sie er-
wartet. Prosoft.................cooiiiiiiine 79
Bilder sagen mehr als 1000 Worte. Unser
BASIC2-Listing fiir die AMSTRAD-PCs verdeut- Schuster.......................... 60,61
Tips & Tricks: licht das. Geben Sie nun Ihre Daten als Grafik
aus! Unikat.................coeiiinn, 81
Windows leicht erstellen und in ei-
genen Programmen verwenden, mit Achtung Vortex:. W W el - 33
; - " -
unserem Window Manager. —  BASIC2-Programmierer! WeESK.....erseereerereeesen 4
Ein erweiterter Input-Befehl 148t  Speziell fiir Sie haben wir ein “BA-
Ihnen mehr Freiheiten bei den Ein-  S[C-Shell“ entwickelt, welches Ih- Werder...........ccoooevviveeeennnnn. 76
gaben. nen die Arbeit mit BASIC2 erleich-
Und viele andere Tips und Tricks tern wird. Lassen Sie sich {iberra- | Vander Zalm.......................... 9
warten auf Sie. schen...
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CoNTEXT

Autor: Matthias Uphoff

W s : A g b 2 AT EE i il e

damit das Schreiben wieder SpaB macht

y Liebe Briefschreiberin ,
i Besitzen Sie einen CPC 464 /
)
i Schreiben eines 1langen Textes
'

Roo

]

! Ander Schriftarten méchten
I vergrdSidert
1
I verdichtet, mit
1
1
L
1

hozhgestelll

, wie Einfligen.

Context CcpPpC -

lieber Briefschreiber !

per Hand immer noch Kopfzerbrechen ?
Dann haben wir die L&sung flOr Sie:

! CcC O N T E X 7T c P C

' Mit Context CPC macht das Schreiben richtig Spaf. Nicht nur, daB Ihnen
+ alle deutschen Sonderzeichen zur Verfiligung stehen :

44 3506
| Auch Sonderfunktionen wie Blockformat:

a0 g

! oder Flieftextautomatik (durch das F in der Statuszeile angezeigt}.

schreiben

? Kein Problem. Ob Sie
wollen, oder
, oder i.irgesteinn und

Zeichenhervorhebung
, alles kein Problem mit Context CPC.
, Unterstreichen gehdrt ebenfalls zum Repertoire dieser Textverarbeitung

dami t das Schreiben
wieder Spaff macht .

oder 6128 ? Bereitet Ihnen das

-=>

Der Klassiker

Context CPC - bis heute ungeschlagen in der Gruppe der
Textverarbeitungen. Dieses Programm besticht vor allem durch
seine leichte Anwendungsart, die selbst unerfahrenen Compu-
terbesitzern den Umgang mit einer Textverarbeitung méglich
macht.

Context CPC - das heif3t:

- Einfachste Bedienung durch logische Tastaturbelegung; alle
Funktionen sind Uber die CONTROL- und eine definierte Ta-
ste zu erreichen.

- Funktionen wie EINFUGEN, FLIESSTEXT, BLOCKFORMA-
TIERUNG und ZEILEN KOPIEREN sind Giber Tastendruck
aufrufbar und werden in einer Statuszeile angezeigt.

- Mehrspaltiges Schreiben und Textkopieren erleichtert Ihnen
das Erstellen lhrer Korrespondenz.

— 25 KByte Textspeicher mit insgesamt 5 DIN-A4-Seiten, da-
mit Sie auch lange Briefe problemios erstellen kénnen.

— Voreingestellt fiir die meisten CENTRONICS- Drucker, durch
Ubersichtliche Tabellenprogrammierung anpaBbar an viele
EPSON- kompatible Drucker.

- Weiterschreiben wéhrend des Druckens, denn 'Time is
Money’. _

— Darstellung von Sonderschriften wie VERGROSSERN und
UNTERSTREICHEN, Anzeigen von anderen Schriftarten
durch Steuerzeichen, denn Sie wollen ja sehen, was Sie
drucken.

— Auf Diskette / Kassette gespeicherte Textbausteine sind
Uberall im Text plazierbar, das erspart doppelte Schreib-
arbeit.

- Eingebauter Taschenrechner und Kalender, damit Sie den
Uberbtlick behalten.

Dies sind nur einige der vielen Mdglichkeiten, die Context Ih-
nen als Textverarbeitung bietet.

Der bendétigte Hardware-Aufwand ist gering.
Sie brauchen nur einen CPC 464 / 664 oder 6128 und einen
Drucker. Alles andere erklért lhnen die ausfiihrliche deutsche
Bedienungsanleitung, welche dem Programm beiliegt.

Und wo gibt’s Context CPC ?
Bei DMV zu bestellen als

3“-Diskette

Inland: Ausland: -
Einzelpreis 59— DM Einzelpreis 5= o
(Best-Nr 207) zzgl. Versandkosten  3,— DM zzg|. Versandkoslen 5,- DM
| Endpreis 62,—- DM Endpreis 64,—- DM
oder
Kassette | Inland: Ausland: G B
Einzelpreis 49,- DM Einzelpreis 49—
(Best-N r. 206) [ zzgl Versandkosten 3~ DM zzgl Versandkosten 5- DM
Endpreis 52, DM Endpreis 54,- oM |

DMV GmbH - Abt. SOFTWARE - POSTFACH 250 - 3440 ESCHWEGE

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte
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MSTRAD
Wer zuviel Zeit hat, macht erst einen Computer-Fiihrerschein. PG 1640 - . Preis
Wer gleich loslegen will, nimmt einen AMSTRAD PC. Der ist AMSTR AD ¥ '--'I'c i Yern nftigen “of
von Anfang an komplett ausgestattet und klar fiir den ersten Start. Sp;l[?_gnql.}a \t-‘L Monoch com-Mont
Weil die Maus drin und der Monitor dran ist. Und das Spitzen- 5 1 LausY e 11/\ schon fur:
Grafikprogramm sofort lauft. o bereits auf Maus und GE?
rheen
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™= Robert-Koch-Strafle 5, 6078 Neu-Isenburg





