


Die aktuelle
Shareware-Buchserie
vom

PD-SERVICE LAGE

Wir wahren das Shareware-Konzept, denn durch unsere neue
Buchreihe, in der Programm-Anleitung und Shareware-Diskette
fiir nur 15,00 DM erhaltlich sind, wollen wir Anwender von
der Leistungsfiihigkeit dieser Shareware-Programme
iiberzeugen, um die Registrierungsbereitschaft zu erhthen.

Ein neues
Shareware-Konzept

Das Lage Journal
Top-Programm

Neu sind folgende Titel:

AS - EASY - AS

(die Tabellenkalkulation)
QEDIT ADVANCED

(beste Texteditor yom Sharewaremarkt)

PAINT SHOP fiir MS-Windows 3.0

( Grafik Zeichen- & Konvertierungsprogramm)
Buch mit Shareware-Diskette zusammen nur 15,-

DM

—
Unsere besonderere Leistung fiir Shareware-Programmierer und Benutzer
ist der Registrierservice, denn bei uns erhalten Sie die Vollversionen
weltweil bekannter und beliebter Shareware-Produkte, z.B.:
PAINT SHOP f. MS-Windows 3.0 72.00 DM
AS-EASY-AS 112.00 DM
FINGERPAINT V. 4.1 56.00 DM
FILE EXPRESS V. 5.0 195.00 DM
GRAPHIC WORKSHOP (m. dt. Handbuch) 97,00 DM
HYPER DISK 4.2 98.00 DM
DESKTOP PAINT 79.00 DM
SCANTOOL v. Dirk Zender 49.00 DM
AUTOMENU (dt. Vollversion) 128.50 DM
TREEVIEW 68.00 DM
COMMANDER KEEN-SPIELE PAKET 58.50 DM
PC-TEXT 2.2 v. Roland Otter 54.00 DM
FB-TRANSLATOR v. Frank Brall 49.00 DM
DISK DUPLICATOR 45.00 DM
PKZIP/PKUNZIP 1.10 94.00 DM
DUKE NUKEM (Spielepaket Vol.1-3) 58.50 DM
QEDIT ADVANCED 108.00 DM
FORM GEN 72.50 DM
DARK AGES SPIELE PAKET 58.50 DM

PD-SERVICE-LAGE

Bernd Schulz
Postfach 1743
4937 Lage/Lippe

Tel.: 05232-66912

Wir nehmen telefonische Bestellungen
tigl. von 10-14 Uhr personlich entgegen,
zu allen anderen Zeiten steht Ihnen unser

24-Stunden-Service iiber Telefax und
Bildschirmtext zur Verfiigung

FAX: 05232-4039
BTX: *PD SERVICE#

Wir liefern Ihnen stets die aktuellsten Versionen

PD- und Shareware-Programme
fiir IBM-kompatible PCs!

2.B. fiir: MS-WINDOWS 3.0, UNIX, CAD, DTP,
08/2, NETZWERKE, DFU, SPIELEN & LERNEN, sowie
viele DEUTSCHE und INTERNATIONALE Progamme,
fiir fast alle Anwendungsbereiche

Unsere Kopiergebiihren:
5,25 Zoll Disketten 5,50 - 4,00 DM
3,5 Zoll Disketten 7,50 - 6,00 DM

Uberzeugen Sie sich von unseren Leistungen
Fordern Sie fiir 3,00 DM (in Briefmarken) unsere Katalogdisketten,

mit unserem Super-Suchprogramm an

Zahlung per Vorausscheck, Nachnahme
oder mit folgenden Kreditkarten:
American Express, VISA, Euro-/Mastercard

PD-Service-Lage ist anerkanntes Mitglied der Association of Shareware Professionals (ASP)




Liebe Leserinnen
und Leser, ...

Mancher mag vielleicht die Nase riimpfen iiber Spielprogramme auf dem Compu-
ter. Niemand wird aber bestreiten wollen, daf3 das Spielen eine der am weitesten
verbreiteten Arten der Computernuizung darstellt. Selbst eingefleischte PC-
Griesgrame mit grauem Anzug, steifem Kragen und “Festplatte “ auf dem Kopf
sind gegen das Spielefieber nicht gefeit. Warum sonst haben wohl viele PC-Spiele
die sogenannte Bof3-Taste, die den kunterbunten Spielbildschirm auf Fingerdruck
durch eine “harmlos“ aussehende Dummy-Datenbankmaske oder einen Textver-
arbeitungs-Screen ersetzt? Wenn der Vorgesetzte durchs Biiro schleicht und sei-
ner Mannschaft tiber die Schulter schaut, soll er halt nicht merken, daf3 Sachbe-
arbeiter Krause seinen PC gerade zu wenig “ernsthaften” Zwecken nuizt und
vielleicht eben dabei war, “Larry“ durch den Dschungel programmierter Liebes-
abenteuer zu fiithren.

Als CPC-Benutzer braucht man sich seiner Spielfreude nicht zu schimen. 8-Bit-
Rechner sind ja ohnehin als “Spielmaschinchen® verschrien, und insofern — ist
der Ruf erst ruiniert, spielt sich’s vollig ungeniert. Es ist bloff erstaunlich, daf
die Spielesoftware-Hersteller dem CPC offenbar wenig Anspruchsvolles zumuten.
Immerhin gibt es es diese Rechner nun schon mehr als sieben Jahre — da sollten
die Programmierer doch langsam wissen, dafs nicht nur Freunde von Ballerspie-
len und joystickmordenden Sportsimulationen einen CPC besitzen. Wieviele gute
Adventures gibt es fiir die kleinen Amstrads? Und wieviele Rollenspiele?

Einer der Beitrdge in diesem Heft will Thnen einen ersten Einstieg in die Gestal-
tung eigener Rollenspiele geben. Vielleicht bringen wir ja einen Stein ins Rollen,
der auch die englische und franzosische Software-Industrie erfafit — denn von
dort kommen heute noch neue kommerzielle CPC-Spielprogramme.

Vielleicht schickt uns auch ein hoffnungsvoller deutscher Autor bald ein selbstge-
schriebenes Fantasy-Rollenspiel fiir CPC oder PCW ein. Zu wiinschen wiire es —
denn: Nur wenige Spielprogramme geben der Phantasie des Benutzers wirklich
eine Chance. Wir meinen, daf3 der Computer dann am besten genutzt ist, wenn er
den Kopf seines Benutzers nicht lahmlegt und “zudrohnt “, sondern fordert und
seine Aktivitdt weckt, Was meinen Sie?

Es griifpt Sie Ihr

T et S

Peter Schmitz, Chefredakteur
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SERVICE

3 AMS-Line o '
- Die Steckverbmderder CPCv us Relhe :

BERlCHT |

Schachmatt in zehn Splelen : e 12
— Wir haben die CPC- und PCW- Versxon des L '
Colossus-4- Schachprogramms gagenem—
ander spielen lassen

GroRer Leserwettbewerb S
— Uber 50 tolle ngramme fur PCW uncl CPC L
zu gewmnen o i e
Das neue Kleid fiirr CP/M i 0
_ Betriebssystemaufsatze gibt es n1cht nur. =

flir MS-DOS. Auch CP/M kann mlt S0
etwas aufwarten L . :
Personality i ' i 14 | Inlufuger Hohe fanden w;rKnaw—howm Hufle und Flille: Rund um die
~ Wir haben die Firma Wledmann i e 8-Bit-Serien von Amstrad gibt es bei Thomas Wiedmann alles, was das
lsm amng far Sie besucht e : He;z begehrt. Mehr zu einer der letzten PCW-"Hochburgen” lesen Sie
au

CPC-PROGRAMME: Seite 1

19 Der Faden der Arladne e
.~ Kl auf dem CPC, oder wie schlangele |ch
mich durch ein Labyrmth '
28 'Gobang i
. — Das Spiel Gobang diirfte Ihnen S!cherllch
bekannt sein. Wir bieten ihnen eme Zwel-
SpleienVanante an

22 3D-Mersi ' o ol
~ Wenn lhnen das Splet Tetrls und alle i Auch mit dieser

Varianten desselben auf die Dauer zu zwei- | CPChalten Sie wie-

dimensional sein sollte, testen Sle unsere | dereine ganze Men-

3D-Version i : _ | gean interessanten

und vor affern
neuen CPC-Spiele-
tests in der Hand

HAHD-Q AP.E s

L

Die Neuen sind da

— Auf der Systems soll ein neuer PCW L
vorgestellt werden. Wir haben schon emlge
Informationen fir Sie parat :

CP/ M:

Sta‘tlstlk in Pascal L
— Statistische Auswertungen mltteis
Turbo-Pascal ;

42 Dateien-Kompression '
- — Der Huffmann- Algorlthmus im Detail
48 Pascal-Kolleg ;

— Den Logarithmen auf der Spur '

:_SDFTWARE—REVIEW

Action, Simulation und mehr _ L | 92
— Wieder eine ganze Menge an neuer - .
Software fur lhren crCc

K N DW H DW B | Beiunserem Leserwettbewerb wird kein Monitor geschont. Malen Sie
; e =i | eine Schwarzwei3grafik, und gewinnen Sie eines von fiinfzig spannen-

32 Assernbler Ecke _ i L | den Spielen
- = Die Masohmensprache stellt sxeh vor S.13

4 epc -10;1.1‘-'9-1‘-1'




Oktober/November '91

Nicht ganz alftdg-
lich, aber dennoch
dullerst interessant:
eine 3D-Version
von dem

Spiel Tetris

S.22

Cofossus 4 auf dem PCW muf@te sich mit der CPC- V&-rsron dreses
Schachprogramms messen. Wie es ausgegangen ist, lesen Sie auf

S. 16

In unserer neuen
CP/M-Rubrik stellen
wir thnen unter an-
derem einen sehr
interessanten
Kompressions-
Algorithmus vor

S.12

EH:EdltOflal

' ;-Vorschau .

AI\IGELESEN

4 Bicher -
Ll W stellen drei mteressante Blicher zum _
Thema Computer und Programmlerung vor

: Jo - : 100
..>-_'-:Inf0rm' tionen uber den ledschlrm .: i

106

it

105

-:'_100 DM fiir 1 kByte

i Sechs Sp|tzenprogramme fur alle etwas

;PCéubIrf:hen FIoppy—Statlonen

Artworx-Bruckerrautme i '
-~ Endlich werden Artworx- Bllder in elner
Spitzenquahfat ausgedruckt

i Kasset‘ten;ustlerung mlt Software und
Schraubenmeher : i

o :_:Gamé'rs—Message '
S - Tlps zu alten und neuen Splelen

C 3
Aktuelles 6
Leserbriefe 88
Impressum 99
;Handlerverzeichms i 99
Kleinanzeigen s 99
lnserentenverzmchms 118

118
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I Vorlagenhalter von Lindy

Problem: Es muf wieder einmal
ein langes Listing aus der CPC
in den Computer eingegeben
werden. Storend ist hierbei mei-
stens, dal die Vorlage nie diesel-
be Hohe wie der Monitor hat
oder aber — wenn dieses Ziel
gerade erreicht ist — die Vorlage
wieder abrutscht.

Die Firma Lindy-Elektronik
GmbH hat sich dieses Problems
angenommen und Vorlagenhal-
ter. die speziell fiir den Einsatz

am Computer gedacht sind, ent-
wickelt, DaB dies eine enorme
Arbeitserleichterung sein kann,
muf nicht erst gesagt werden.
Durch die schwenkbare Kon-
struktion lassen sich die Lindy
Manuskripthalter immer in dic
richtige Position bringen.

Je nach Art des Manuskripthal-
ters betrigt der Preis zwischen
50 und 100 DM.

Infor Lindy Elekironik GmbH,
Fostfiech 102033,
HEO0 Mearnheim |

B Grafikmanipulation

Wenn Sie mit dem Programm
MicroDesign oder ProScan ar-
beiten, sollien Sie sich diese
Utility-Diskette einmal genauer
betrachten.

Neben einem Disketten-Forma-
tierungsprogramm und einer
Beschleunigungssoftware  fir

6 epPe 10/11'91

die Druckerausgabe bei Micro-
Design I enthilt diese Disk das
Grafik-Manipulationspro-
gramm TWEAK, das die ohne-
hin schon iippigen Gestaltungs-
méglichkeiten von MicroDesign
um einen weiteren Salz interes-
santer Funktionen ergiinzt mit-
tels Bend ist es moglich eine be-
stimmte Fliche um einen Zylin-
der zu wickeln, so daf das Er-
gebnis einer Litfafsiule dhnelt.
Circle biegt einen Text so, dab
man Ihn bequem in einen Kreis
einfligen kann.

Mittels Fattern wird ein Text
verstirkt — sprich die Linien
werden deutlich dicker gezeich-
net, um die Schrift hervorzu-
heben.

QOutline erfiillt die selbe Funk-
tion wie Fattern, nur daf die
zum Wort gehérenden Linien in
der Mitte nicht ausgetlillt sind.

Info: JPS, Bernhard Grafthoff,
Roesoll 36,
2305 Heilenderf

s PCW-Software

Aus dem CPC-International-Ar-
chiv stammen zwei Disketten
mit interessanter Software rund
um den PCW.

So wurde eine Diskette mit An-
wenderprogrammen  wie  ei-
ner Benutzeroberfliche, einer
Hardcopyroutine sowie Packer
und Entpacker und vielem mehr
erstellt. Die Spiclediskette ent-
hiilt neben Brettspielen, zum
Beispiel Backgammon, Mensch

drgere Dich nicht oder Gobang,
auch Programme fiir Denk-
sportler, die das Ausgefallene
suchen. Genannt seien hier nur
Namen wie Verbindungen oder
Rubik’s Clock. Beide Disketten
kénnen jeweils zu einem Preis
von 29,— DM plus 4,— DM

~ Versandkosten bei DMV, Post-

fach 250, Versandservice, 3440
Eschwege, bezogen werden.

I Printer Support Pack

Zeitlich abgestimmt zu dem Er-
scheinungstermin  von  Loco-
Script 2.30 bietet die Firma
Wiedmann in neuem Konzept
ecin weiteres LocoScript-Zusatz-
paket an. Das Printer Support
Pack beinhaltet neben dem Loco
Script-2.30-Installationspro-

gramm noch alle bisher fiir Lo-
coScript verfiijgbaren Drucker-
treiber sowie die Programme

LocoFont und LocoChar. Zu-
siitzlich wird dem Anwender
noch eine Serie von Treibern fir
die unterschiedlichsten Typen-
rider des PCW-9512er-Druckers
in diec Hand gegeben.

Der Preis wird sich auf 125,40
DM inklusive Mehrwertsteuer
belaufen.

Info:  Wiedmann Ulnternehumensbératung,
Eorbiniansplaiz 2, 8045 Ismaning

B Neuer Drucker von Fujitsu

Mit dem DL900 bietet die Firma
Fujitsu nun auch einen 24-Na-
del-Drucker fiir den kleineren
Geldbeutel an. Der DL900 kann
durch seine Druckbreite von 110
Spalten (11 Zoll) Ad-Formate
quer bedrucken, die auch liber
den automatischen Einzelblatt-
einzug zugefithrt werden kon-
nen. Dank seines maximalen
Druckgeriiuschs von 52 dB(A)
fiilllt er selbst aul dem Schreib-
tisch nicht stérend auf. Beim
Ausdruck mit 12 Zeichen/Zoll
erreicht er eine Druckgeschwin-
digkeit von 180 Zeichen/Sekun-

de, was gerade fir PCW und
CPC vollkommen gentigen sollte.
Die drei Emulationen, Fujitsu,
Epson und IBM, bieten aulier-
dem die Maoglichkeit, den
Drucker frei an bereits instal-
lierte Software anzupassen.
Auch die Auflésung von 360
Punkten/Zoll diirfte sich eigent-
lich sehen lassen und bringt zum
Beispicl bei Grafikausdrucken
mit CopyShop sehr gute Ergeb-
nisse aufs Papier.

Info: Fujitsu Dewtschland GmbH,

Frankfurter Ring 211, 8000 Minchen 40,
ader im Fchbandel.




I Drucker, wo druckst Du?

B LocoScript 2.3

Auch LocoSeript wird mit die-
ser Version eine Stufe héher
steigen. Welche Anderungen ge-
nau vorgenommen wurden, ist
uns auch bei diesem Programm

zur Zeit leider noch nicht be-
kannt. Wir werden Sie auf dem
laufenden halten.

Fest steht jedoch schon der Preis
von 148,20 DM inkl. Mwst.

JOYCE-Computerclub 6ffnet
sich PC-Anwendern

Der seit mehr als vier Jahren be-
stehende JOYCE-Computerclub,
der iiberregional fiir die Anwen-
der speziell der PCW/JOYCE-
Computer fungiert, widmet sei-
ne Arbeit nun auch den Um- und
Aufsteigern, die ihre Arbeit mit
einen PC/XT/AT weiterfithren
wollen.

Das Konzept des Clubs als iiber-
regionaler User-Club fiir das
Bundesgebiet und das deutsch-
sprachige Ausland bleibt dabei
bestehen, ebenso die bisherigen
Clubleistungen. Kontakte zu an-
deren Anwendern, Arbeilsgrup-
pen sowie der PD-Corner sind
hierfiir nur einige Beispiele. In
Vorbereitung ist die Einrichtung

einer Mailbox. Anfang Novem-
ber ~ findet das bundesweite
Clubtreffen statt, zu dem natiir-
lich alle interessierten Compu-
terbesitzer eingeladen sind. Hier
kann man dann auch neue Soft-
und Hardware gleich am Compu-
ter ausprobieren, Kontakte kniip-
fen, fachsimpeln etc...

Nihere Informationen, auch
zum Clubtreffen, erhalten so-
wohl die JOYCEler als auch In-
teressenten aus der PC-Gemein-
de von:

Kay-Uwe Berghof
Joyce-Userclub
Roseggerstrabe 5
5600 Wuppertal 2

B Es ist soweit

Das Kind im Manne erwacht bei
Ansicht dieses kleinen Selbst-
bausatzes. Wird er doch damit
in die Lage versetzt, auch das
letzte Spiel noch mit dem Joy-
stick oder dhnlich zu spielen.
Vorbei sind die Zeiten, wo man
Pirates auf dem PC oder aber
Head Over Heels auf dem PCW
nur mit der Tastatur gewinnen
konnte. Endlich gibt es einen
Ministick. Sekretérinnen sei-je-
doch davon abgeraten, dieses
Teil auf Ihrer Computertastatur

anzubringen, da ganz nebenbei
der Zehnerblock, wenn auch
nur teilweise, unbrauchbar ge-
macht wird. Vielleicht sollte
man sich noch etwas iiberlegen.
um auch die letzten vier Tasten
(7. 9. 1, 3) zu belegen.

Es wire sicherlich ein Vergnii-
gen, seine Zahlen per Joystick
einzugeben.

fufie: Lindy Elettronik GmbH,

Postfich 102033,
0800 Mannheiin |

Die Infralink Datentechnik
GmbH stellt eine Losung zur ka-
bellosen Verbindung von Com-
puter und Ausgabegeriten, zum
Beispiel Druckern und Plottern,
tber die parallele Schnittstelle
vor,

Infralink benutzt dazu unsicht-
bares, infrarotes Licht zur Uber-
tragung von ecinem Infralink-
Modul zum anderen. Insgesamt
konnen bis zu acht Drucker von
Jjeder Sende-Einheit angesprun-
gen werden. Sender kénnen be-
liecbig viele vorhanden sein.
Niitzlich ist dies besonders fiir
Besitzer von mehreren CPCs
oder PCWs, da hiermit die Com-
puter bis zu 70 Metern von dem
Ausgabegerit entfernt werden
kénnen. Ist der jeweilige Emp-
tingerkanal eingestellt, funktio-

niert die Ubertragung genau wie
der Datenaustausch mittels Ka-
beln. Ist der Drucker nicht be-
reit oder ist kein Papier mehr
cingelegt, wird das entsprechen-
de Signal vom Drucker an den
Computer zuriickgesandt. Die
einzigen Einschrinkungen, die
sich ergeben, sind, daf Infralink
einen direkten Kontakt zur
Raumdecke haben muf und dafl
bei langerem Nichtbetreiben der
Anlage bei jedem Infralink-Ge-
riit die Stromversorgung aus der
Steckdose entfernt werden muB.
Optisch pabt Infralink zum Bei-
spiel sehr gut zu dem CPC 6128
plus, dem PCW 9512 und dem
Amstrad LD 6000 Laser-
drucker.

ufos. Infralink Datentechnile GmbH,
Am Fuchsberg 8, 4040 Newss 1
ader aber im Fachliandel.

B MicroDesign 3

Wubten Sie schon, das kurz vor
Weihnachten eine neue Version
von  MicroDesign  erscheinen
wird?

Die Version 3 beinhaltet alle
Funktionen von MicroDesign 2
sowie ProScan und wird dariiber
hinaus noch mit einigen bisher

noch nicht bekannten Zusatz-
funktionen aulwarten.
Selbstverstiandlich wird es eine
komplett deutsche Version die-
ses Programms geben.

fifn; Wiedls Unternefmensberating,
Korbiniansplaiz 2,
BO45 Ismaning

BN MicroDesign fiir PC

Wer von seinem PCW auf e¢inen
PC/XT/AT umsteigt, wird si-
cherlich oft an das gewohnte
Programm MicroDesign zu-
riickdenken und sich wiinschen,
auch auf dem PC mit diesem
Programm bereits bestehende
Grafiken weiterbearbeiten zu

konnen. MicroDesign PC be-
sitzt den kompletten Befehlsum-
fang von MicroDesign II und
kostet rund 200 DM.

Info: JOYCE-Platinenservice,
Bernhard Graihoff,

Roesall 36,

2305 Heillendorf
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Business-Programme CPC:

Star-Writer | (CPC 3" i 98,2
Textsystem mit, Adrefverwaltung, Grafik,
DFL, Zeichen-editor

Datei-Star crc a1

Universalles Dateiverwaltungsprogramm

Neuheit: Disktool ............69,--

Tabellenkalkulationsprogramm der Superiative.
Neu Deutsches Handbuch 13,80

HiSoft Pascal {3/ kas)), 59,80 /39,80

Assembler (37 Kas)..... 59,80 /39,80
{inkl. deutschem Handbuch)

Spiele, Entspannung CPC:

Sorcery Plus (39 . 30,--
Spannandes Geschicklichkeitzspiel mit
supar Grafik.

Cyrus Il Chess (3) Superschach ... 49,
Denksportaut Ihrem CRC 30 Darstellung.

Arnor:

AmarC CPCE128
Prowort ...

Protext 3°.

Protext Epram

Prospell engl. ..
Prospell disch. ....ceue

STAR DIVISION:
Star-Writer | ... 98,
Datei-Star ... .94,--
Statistic-Star .98,—
FibuStar Plus CPC ., 298,
CPC-Kniilter:
ROMBOX CPC .......118,—

.

A

y CPC 6128

mit Grinmonitor GTE5

798,--

mit Farbmonitor CTM 644 .......... 1098,—
CPC 6128 Konsole einzeln
Gronmenilor GT 65 ........

CPC 6128 Plus
3" Laufwerk, Cartridge-Steckmodul
128 KB Ram, 2 Joystickanschlisse.

Monochrom (siw) 899,=

MICA CPG...
Terminalstar 3

Mini Offica 11 3"
Dart-Scanner {+)..
Videodigitizer {+) .....
Turbo Pascal 3.0,

Turbe Toolbox .......
Tascopy Kas. 3"39/59,--
Tasword Kas./ 3" 69 / 89,--
Tasprint Kas. / 3" 39/ 59,--

dk ‘tronics
fiir 464/664

Speech Synth. (ROM} 148,— |

Spesch Synth. (Kas) ... 98,
Lightpen (Kas.) 68,--
Unrenmadul L1189,
filr 6128:

Adapter fir GPC 6128 (+) 38,—

Farbe 1,199,

Kassettensoftware:
Easi-Topecale Kas. ... 29,680
Basic Lehrbuch Kass 29,80
Taifun Basic Comp. ...48,—
Mini Offica | Kas. ..
Kassetten-Spiel
Futureworld .

Stud Poker ..

Manic Miner .

Pokeri17+4 .,

Thorr 1+2+3 ...

Spiele Sonderpraise:
Kassetten. ..

IiiListe anforde

Handbiicher Deutsch

Abdeckhauben:

CPC Monitore ... je 39,80
DMP-Drucker ...... je 29,80
DOV/FC1NVaortex . je 13,80
CPC Konsolen .., je 24,80
Joyce Monitor ..........44,80
Joyce Tastatur

Joyce Drucker ...

CPC

Van der Zalm:
ADRESCOMP
DATENREM ..
FAKTUREM
FIBUPLAN

fiir CPC:
Mini CHics Il
AMX-Maus CPC
StopPress CPC .
dk'tronics Erw.
Protaxt ...
MAXAM

: 2 Supercale
3"-Disketten (1 6128 deutsch ..
Maxell CF2 .. o 69, 6128 englisch ......... .. 48,—
CF2 0D ... 128, | fir Joyce:
NONBME .overrsieerrnsenees 39,= | AMX-Maus Jayce..... 19,80
Disketteriboxen: g‘l 'I:I n |\I.\ OTPEEesProI. ....... 29,80
3%3,5" 150 i 19,80 | Apwanderhandb. ... 46,~
3%3,5"100 .. 29,80 | daytsch & englisch
525100 ... 28,80 | MasterScan ...
POSSC BOX 150 3" 59,

StopPrass Joyce
Schnittstellen:

Flugsimulator 737 (3'/Kas) 38,-~/28,--

Adventures CPC (1= Text; g = Graflk)

Diamant van Rabeniels (g)
Drachenland {t)

Ralse durch die Zeit (t)

Sherlock Halmes (g, nur 3"Diskette)
Auftrag in dar Bronx (g)

Insel dar Smaragde ()
Pharacnangrab (1)

TEXTKING .
COMFORM
ETATGRAF
FIBUCOMP
KALKUREM
PROFIREM ..

Grafik Kniiller:

Maus Packetl ..o 149,
inkl. Easiart

AMX Maus

mit Grafiksoftware .... 248,—
StopPress

DTP Programm

StopPress +

AMX Maus .o

je 3"-Diskette | Kassette 38,-- / 28,~~

Grafik auf CPC: '

EASIART + Trackerball ........ 198,
Zsichnen und Konstruieren mit dem Marconi
Trackerbal und dem Gratikprogramm EASI-ART.
Unschlagbar In Kembination mit StopPress ||

EASIART+ Trackerball +StopPress .. 348,
EASIART Softw. u. Handb, ....78,~
Maus Paket inkl. EASIART...149,--

Desktop Publisher.... 19,80
YT .39,
LocoSeript2 .59~

w2198~ e

RS 232 Joyce......
Monitore
GT 65 ......

CTM 644 ..

Public Domail
1000 PD (37)

PD Kotulla
S AT

werens 248,

548, $e. 2l

A

- Schaltpléne fiir: Spielesammiungen - Ganz stark |

+ CPC 464/664/6128 je 29,80 Mindestens 3 Spiele auf giner 3"-Diskette:
CTM 644/640 : Super Games | (4 Spiele} .......... 30,
GT64/65 ..o j@ 19,80 Super Games |l (4 Spiste) ........... 30,

..19,80 Super Games lll (3 Spiale) .......... 30,

| They sold a million 4 Spiele) ... 30,

DMP 2xxx/3xxx
Joyce B256/8512

| GAME Paket alle 14 Spiele ..100,-

& S
Multiplan Microsoft GPC / Joyce (3")

Ja, Sie haben richtig gelesen, das bewahre
Tabellenkalkulationsprogramm gibt es auch
fur Ihren Computer, Wenn Sie die zeft-
raubende manuella Verwaltung tabellarischer
Autstellungan von Hand satt haben, ist
Multiplan genau das Richtige 1ir Sie.

CPC 464-664 Besitzer bendtigen eine

64 KB Erweiterung cec 99,--

Mit dev T Hb. Joyce 1 48’-.

dBase |l fir CPC/ Joyce (37)

Jedaer PC Besilzer kennt dieses relationale
Datenbanksystern von ASHTON TATE. Diese
Software eignet sich zur Lasung aller Anwen-
dungsprobleme , wie Lager-, Adressverwall-
ung, Faktunierung Belrisbsabrechnung elc.
(bis zu 65536 Datensatze) Achtung! CPC
464 -664 Besilzer bendtigen eine 64 KB
| Erweiterung

Mit deutschem Handbuch

Wordstar 3.0

MicroPro fir CPC ! Joyce

Profitieren auch Sie vom Nutzen eines
millionanfach bewdhrten Taxtverarbeitungs-
programms und erledigen Sie alle Schreib-
arbeiten aul sine schnalle und komfortable
Art und Weize.

464- 664 Besitzer bendtigen eine 64 KB Er.
Mit Serienbrieffunktion
Mit deutschem Handbuch 99,

Profiprogramme aus der pc weit

Wir haben den Alleinvertrieb fir dBasell,
Multiplan, WordStar 3.0 und Microsoft

Basic (CPC+Joyce) von Markt & Technik
tbernommen | Sollten Sie also Interesse iseri
an einer durch und durch professionellen A

Elakironiaches Plarungissystem

Y
Saftware fiir Ihren CPC oder Joyce MaikE etk

148,-- | haben, dann zbgern Sie keine Sekunde

Software Paket

dBase |l + Wordstar + Multiplan zum
sensationallen Paketpreis von
i 298,--

Basic+Assembler cPC8128.oyce

Komplettes Entwicklungspaket mit: Basic-
Compiter 5.4 Basic-Interpreter 4.51und 5.21,
Macro-Assembler, Link Kinking Loader,Cret
Cross-Referanc Facility und Lib Library
Managar.

Ein MuR tor jeden ermsthaften Basic-und
Assembler Programmierer I CPC 99,=-

Mit deutschem Handbuch Joyce 148,--

Handbuch (auch einzeln erhaltiich)
49,

Héndleranfragen erwiinscht.

Wir suchen noch Kooperations-

partner aus der ehemaligen DDR !




! Joyce PCW 8256:
« 3*-Laufwerk (180 KB}

= Drucker + Textsoftware
« CPM-Plus und Basic

A
Arnor C
C jetzt auch fir den Joyce und

i Joyce-Kniiller:

B R 3
Joyce PCW 8512:

» 3"LW {180 + 720 KB)

* Crucker + Textsoftware

« CPM-Plus und Basic
+512KB 1398,--

Joyce

Joyce PCW 9512 1698, --

Deskiop Publishar
oo+ AMX-Maus (+) .,

CPC 6128. Mit Compiler Linker| psocpersnan 4 .

und Editar,

FROWORT
Textverarbeitung mit Recht-
schreibprif, und Mailmerge
PROSPELL {dt.} :
MAXAM 11..

Locomotive:
LocoMail 1
LoceScript + Spell

STAR DIVISION
Statistik-Star

Datei-Star ..
Mailing-System
Star-Base
Business-Star _,
Fibu-Star Plus
Kantenblatter Fiou .

MastarPaint .
MasterScan/-Paint
Mini Office Profess. ..

| ..Disch, Zeichensatz ...

Tasword 800G ...
Turbo Pascal 3.0
Turbo Toolbox
Pascal M+T ...
Prompt (Datei)
Prompt Druck .
Turto Adress |
Turbo Faktura
Headline

Comagc Litbox 4.0 ..
Comac Kasse Plus
Comac-Banktranster ...
Verainsverwaliung.
Schreiblehrgang

i Fleatstreat Edit. .148,-
FISKUS Ba/90 .. . 139,—
WS-Tuner

Joyce-Spiele:

Anals of Rome .

Cyrus 30 Schach

Fish ..

Jinxtar .

Lancelot .

Maichday !l o
Stave Davis Snooker ...
The Guild of Thiaves ...
Tomahawk
PCW-Adapter (+)

Diverses:
Datenrekorder + Kab, 98,—-
Druckerkabel. 6128 ,38,—-
Druckerkabal 464/664 38,
Menitorverlangerung:
..CPCB128 .. 29,80
. 24,50
Druckervariangerung:
fir Joyce (2 Kabal) ... 58,--
Margin Maker
Papierf. Joyce .......... 39,
Traktor NLG 401 ...... 58,

Joysticks
Competition pro
Quickshot || .

Drucker:

DMP 3160 {9-N.) ...... 488,—
Star LC20 (9-N.) ......488,—
NEC P 20 ... .898,—
MEC P GO ... 1588,—
Star LC24-10 (24-N.) 698,—

Farbbinder:
NLO 401/0MP
Star LC 1020 ..
Star LC 24-10.......
LG 35 /NLAOPCW
Joyca (Carbon)
PCW8512 ...
StarLC 10 ..

Star LC 24-10

Zubehor

Umweltschutzpapier
Zweckiorm 1000 Bl. . 24,80
Endlos 1000 Blatt..... 29,80
weil

Etiketten 200 Stk ...... 16,--
%703 und 35"
Dateniibertragung
Dataphan 2400 b

Modem 2400 MNPS |, 398, -
Modem 2400 Baud .., 348,—
Alle Modems sind ohne
Postzulassung
Software DFU ... 58,--

TPid hate wh

t
Bapd@e I ¢

BTX Mod
CPC BTX Modul fiir 464/664/6128

mit Kabel , keine Soltware nétig.In Verbindung

mit einem MP 2 auch am TV betreibbar,

Anschluf mit DBT03 oder Modem. 198, --
Y

(e =107 X\ Wl Handscannar fir POW 8/

ProScan Software Installationsan, in deutsch

mit englischem Handbuch,

798,--

Sagenhaltes Kopiermodul |

- Vollstandige Kapiereinrichtung fir Kassetten

und Cisketten,

umgekehrt.

i

i
e

-Loco Script
-Loco Spell

- Wird auf den Expansionsport hres CPC
(464,646 und 8128} auigesteck:,
- Wahlweise Kopleren von Kas. aut Disk. und

178,--

Adapter fiir CPC 6128 (DM 39,-)

Neu !! Loco Script PC In deutsch

endlich auch fiir die MS PC DOS Welt

i Darauf haben alle gewartet, die auf einen

i DOS-Rechner umsteigen wollten. Sie kénnen
Ihre Datenbestinde v.PCW auf den PC tiber-
nehmen, Im Lieferumfang enthalten:

- Loco Mail
598," - Loco File

- englisches Handbuch

Riicknahmeangebot
filr CPC | Joyce
Besitzer. Sollten Sie
auf ein anderes
System PC XT/ AT/
80386 umsteigen
waollen, nehmen wir
Ihre Gebrauchtanlage
zu Hochstpreisen in
Zahlung

R

Bt
W

st el
R

L

e

£
3

' ' =
Kopierprogramme:

Mastercopy CPC (3 ..occcoe... 65,=
Es gibt so gut wie kein Programm, daB von
Mastercopy nicht geknackt wird. Ubersichtliche
Menusteuerung. (Disk auf Disk)

Supercopy crCioyce (3')65,-- / 85,--
Supercopy ist wie der Name schon sagt ...
{Disk aul Disk)

AMSTRAD 3"-Laufwerke:

DDA (inkl. Contr.) coonvemeeieecnnisnin. 398 ==
Ein Mup fir jeden CPC 484 -Besitzer
Controller (auch einzeln erhiftlich) 198,
FD1 2.-Laviwerk CPC} 3 198,-
Achtung! Lauft am CPC 464 nur mit Contr,
Kabel fir FD1 nétig fir 6128 / 664 48,—
FD4 (2-EinbauLautw. Joycs) 3" 398,--

E 2 .-Laufwerke aus eig ne
A Produktion
c

3,5" LW (crc / Joyce) ..uneeue. jE 240,
Achtungl! Lauft am CPC 484 nur mit Contr.
5,25" LW (CPC/ Joyce) .. je 320,

N Achtung! LAuft am CPC 464 nur mit Contr.

E Metallgeh&usea. (inkl Kabel anschluBtartig)

C Diskpara 3,5" /5,25 " Formatsoftware 78,--

Spelchererweiterungen CPC:

64 KB .cccoviiiiiiriniiniiiinni . 149,--
128 KB nicht fiir 6128 ..o 198,--
256 KB .uvvvncreenea. .. 269,
320 KB nicht fir 6128 ..349,--
Lot 2] 1 - "

Joyce 256 KBimit Einbavanleitung)98,--

DMP 3160 9 Nadeldrucker
der beste Crucker fUr den CPC, nur an diegen
Drucker kinnen Sie den Dan-Scanner
anschliefen,
DMP 3160 498,.-

Druckerkabel CPC 464/664 6128 .....covenn 38,—
Farbband DMP 2XXX / 3XXX .. eees 19,80
Farbband Star LC 10

Farbband NLG 401 .

Locomotive Software

LocoScript2 (Textverarbeitung) 148,--
mit deutschem Handbuch

LocoSpeliz (Rechtschreibung 168,--
in dautsch mit engl. Handbuch

LocoFile  (Datenbank) 168,--
fir LocoSeript2 mit deutschem Handouch.

Loco FontSet1und2 79,80 / 68,40

Sollte einmal |hr zweit-
bestes Stlick ein
kleines Wehwehchen
haben, garantieren wir
Ihnen durch eine
modern eingerichtete
Werkstatt mit
absoluten Spitzentech-
nikern im eigenen Haus
. einen guten Sevice,

} | Rufen Sie an: lassen Sie sich vorab telefonisch ein Angebot machen

PC 2388 HD MD 1272998, -
65 MB HD 4 MB Ram 64 K
Cacha MS DOS 4.01
Windows Tastatur

Festplatte Euro PC ... 499,
Euro CD ROM E

FD 36D 5,25"

Fun Box Il ...

Weeske AT
12 MHz 1 MB H. 40 MB HD
1,2 MB FD Herc. Karte

Mono M. 1.898,--

LocoMail2  (Serientriet)
tor LocoScripi2 mit engl, Handbuch,

Dateniibertragung CPM - DOS:

MINI DOS JOYCE .. vne 80,
Mit Hilte diaser Software kénnen Sie auf threm
Joyes PCW MS-DOS-Dateien lesen, schraiben
und fermatieran. Sie benttigen dazu ein 3,5
oder 5,25" Diskettenlautwerk

I-;t‘:rﬂck an Absender

Interessiert an weiterem Info-
material ? Kostenlose Gesamt-

angebotlslisten anfordern !

() fir CPC 6128, 664, 464
) Joyce / PCW Computer

O spiele CPC/PCW
() Public Domaine 3* CPC/PCW

Varname, Namea:

Strafa, Hausnummer:
PLZ, Or:

Telelon-Nr, Daturn:

Mein Computersystem:




ZCPR - das neue Kleid

fur CP/M

Komfortable Verbesserung fiir CP/M

Trotz allem Unken aus der MS-DOS-Ecke ist und bleibt CP/M ein Standard,
der sehr weit verbreitet ist. Und wie bei allen Dingen ist auch hier die Ent-

wicklung nicht stehengeblieben.

Das Betriebssystem CP/M hat, wie an-
dere Programme auch, so seine Unzu-
linglichkeiten. Um sie auszubligeln,
wurde ZCPR, im Heft 6-7/91 bereits
vorgestellt, entwickelt. Im folgenden
noch einige niitzliche Hinweise zu des-
sen Anwendung.

CP/M ist wie MS-DOS dreigeteilt:

1). Der maschinenabhingige Teil, das
BIOS (Basic Input/Output System);
hier wird dem Gerit mitgeteilt, wie es
sich verhalten soll.

2). Das Software-Interface zwischen
Maschinenteil und Programm, das
BDOS (Basic Disc Operation System).
3). Das Software-Interface zwischen dem
Anwender und dem Programm, der CCP
(Command Console Processor).

Historisch bedingt wurde CP/M im
8080-Code generiert, der langsamer
und umstindlicher ist als der Z80-
Code. Da man davon ausgehen kann,
daf} die meisten CP/M-Computer heute
cinen Z80 oder hohere Verwandte wie
den HD 64180 oder gar den Z280 ver-
wenden, war es logisch, lberfliissigen
Code durch effizienteren zu ersetzen,
Erstes Ziel war natiirlich der CCP, da

&M BT L S

ivers--1.024

1z3plus .
con @

CIEX

: o035
Whar  .oom  Mdir  .oem
ix S path , COn
23plus  .oom
medesth, 12t

yngrunch. con
wiler .ond

Belehi 7 (/<Help, ¥=inde): W

10 epc 10/11'91

alias
o

dieser am leichtesten ersetzbar ist und
zur Laufzeit sowieso per Definition
vom Anwenderprogramm {iberschrie-
ben werden darf. Bei jedem Control-C
(Warm-Boot) wird er deshalb wieder
nachgeladen. Als Nebeneffekt wird die
Diskverwaltung “zurilickgesetzt".

Richard Conn und Jay Sage sind die be-
deutendsten Autoren des Z80 Console
Processor Replacements, des ZCPR.
Auch fiir 80853-Anwender kein Grund,
traurig zu sein — der Prozessor
NSC-800 ist Pin-kompatibel und kennt
sich mit Z80-Instruktionen aus! Ent-
sprechende Informationen kann jeder
Triumph-Adler-Club geben; im Zwei-
felsfall einfach an die genannte Adresse
wenden.

Bis zur Version 3.3 wurde ZCPR als
nicht-kommerzielles Produkt iiber die
Public Domain angeboten und ist nach
wie vor (als Quellcode zur Selbstinstal-
lation) erhiltlich. Diese Versionen
funktionieren  ausschlieBlich  unter
CP/M 2.2! Fiir CPCs mit Dobbertin-
Erweiterung gibt es eine fertig ange-
paBte Version gegen Zusendung einer
Diskette mit 704 kByte Kapazitit
{Adresse siche Box). Fiir andere Nutzer
gibt es zwei Auto-Install-Versionen,
NZCOM (fiir CP/M 2.2) und Z3PLUS

H{LY1988,
aryazddr dzc
Trﬂml N
ssut GO
‘4 R
280 S0

Ein Dateiverzeichnis
unter ZFILER

{(fiir CP/M Plus). Beide sollen inner-
halb von 15 Minuten lauffihige Systeme
sein. An den Feinheiten kann man spa-
ter feilen. Das Programm zum Preis
von 126,61 DM, inklusive Versandko-
sten, beinhaltet einen Grundstock an
Software mit zugehorigen Tools und ein
deutsches Handbuch.

Jeweils neu erscheinende Tools bringt
die Schneider/Amstrad CPC User
Group gratis in Umlauf, die Verteilung
iibernehmen die User untereinander.
Jeder Kaufer erhilt eine Anwender-
AdreBliste, aus der er die Formate erse-
hen kann, die vom Empfinger gelesen
werden konnen. Das ist notwendig,
weil diese Systeme auf so gut wie je-
dem CP/M-Computer laufen.

Gehen wir also davon aus, daf Thr Z-
System bereits lduft und daher ein defi-
niertes Environment existiert. Das be-
deutet, das Z-System verwaltet die Da-
ten der Bildschirmsteuerung (TCAP
dhnlich wie bei UNIX) und die Daten
der giiltigen Laufwerks- und User-
Nummern. Eingeschlossen sind dabei
auch die Zugriffs-Flags, die Suchpfad-
Definition und die Namen der benann-
ten Verzeichnisse. Alle fiir das Z-Sy-
stem geschriebenen Programme kon-
nen diese Daten (mehr oder weniger
gut, je nach Tool) auswerten. Auf diese
Art und Weise kénnen sogar Pulldown-
Windows und Balkengrafiken portier-
bar programmiert werden! Damit hat
man endlich etwas erreicht, was uns die
MS-DOSler immer voraus hatten —
eine einheitliche Umgebung (englisch=
environment)!

Hier ein Beispiel:

Ein Anwender hat die Hardware-Konfi-
guration Floppy A: und Floppy B: so-
wie eine RAM-Disk (eine Hard-Disk
wiirde gegebenenfalls die Rolle der
RAM-Disk {ibernehmen). Da wir oben
Z3PLUS als Beispiel genommen ha-
ben, wollen wir dabei bleiben, denn fiir
die CP/M-2.2-Variante NZCOM des
Autoinstallers gilt fast das gleiche wie
fiir die CP/M-Plus-Variante.

Nach dem gewohnten Booten des CP/M
Plus starten wir Z3PLUS einfach wie
ein Utility:

Z3PLUS <ENTER >

Die User-Bereiche, die der Anwender
zum Arbeiten bendtigt, wurden bereits
vorher festgelegt und ihre Namen aus
einer Datei geladen. Diese stehen jetzt
als benannte Verzeichnise zur Verfiigung.
Hier erkennt man, wozu User-Bereiche
sinnvoll verwendet werden kénnen. Die
Ubersicht auf groBen Disketten und
speziell auf PFestplatten nimmt erheb-
lich zu. Im Gegensatz zu MS-DOS ist

b




e B S T P L T ST

_+—

jedoch eine hierarchische Schachtelung
nicht vorgesehen, da es fast keine
CP/M-Programme gibt, die ein derarti-
ges Verzeichnis unterstiitzen.

User-Bereiche erhalten
einen Namen

Sind mehrere Laufwerke oder User-Be-
reiche vorhanden, ist es manchmal
schwierig, eine Datei zu finden oder
aus einem anderen Bereich aufzurufen.
Einfacher geschieht dies mit einem so-
genannten SUCHPFAD. Fiir CP/M
Plus ist neu, daB anstelle des normalen
Suchpfades die Verwendung von User-
Angaben  zulissig  sind. Der
CP/M-2.2-Anwender mufite auf sol-
chen Luxus 'bisher verzichten. Der
PATH-Befehl dient zum Errichten und
Anzeigen des Suchpfades (siehe Text-
kasten).

Beispiel fiir eine praktische Anwen-
dung:

1. DBASE.COM, DBASEOVR.COM
und mehrere .CMD-Dateien sollen
nach Laufwerk MO: kopiert werden.

2. Eine Diskette in B: einlegen und,
wenn vorhanden, alle .C?D-Dateien
und alle ADR:*LBR nach MO: ko-
pieren.

3. Alle komprimierten Dateien sollen
entkomprimiert und die in Libraries
(.LBR) abgelegten Dateien ausgepackt
werden, damit unter DBASE damit ge-
arbeitet werden kann.

4. DBASE soll viel Speicher zur Verfii-
gung gestellt bekommen; wihrend sei-
nes Ablaufs und anschliefend sollen
sofort wieder alle ZCPR-Extras zu Ver-
fligung stehen.

5. Nach Beendigung der Arbeit eine
Daten-Diskette in B: einlegen und so-
wohl die Datenbank als auch die veriin-
derten CMD-Programme, die fiir
DBASE nétig waren, als Backup spei-
chern.

Ganz schon aufwendig, wenn man das
ohne ZCPR realisieren will! Natiirlich
geht einiges iiber die raffinierte SUB-
MIT-Steverung, was aber gerade unter

CP/M 2.2 einen Schreibzugriff auf AQ:
auslost, wenn das Standard-Submit ver-
wendet wird.

Automatisierung mit
ARUNZ.COM
beziehungsweise
CMDRUN.COM

Unter ZCPR geniigt zur Ausfiihrung
ein Befehl, der nur aus einem Buchsta-
ben oder einem Wort besteht, solange
der Befehl eindeutig ist. Wie geschieht
das? Die Kommandozeile wird analy-
siert und iiber den Suchpfad ein passen-
der Befehl A.COM beziehungsweise
ADRES.COM gesucht. Da dieser nicht
aufzufinden ist, tritt der ALIAS-Pro-
zessor ARUNZ in Aktion, den wir in
CMDRUN.COM umbenannt haben.
Dieser sucht die Datei ALIAS.CMD im
Heimat-User und dort den passenden
Befehl. Die zugehérige, zusammenge-
setzte Kommandozeile wird interpre-
tiert und ausgefithrt. Fiir die obigen
Operationen sieht das etwa so aus (Aus-
schnitt aus ALTAS.CMD - einer Textda-
tei(!) des Anwenders):

A=ADRES

ACOPY $“TM1I1GBitte DBASE-Dis-
kette einlegen und ENTER! “

; BO:DBASE*COM RAM: /d

;if exist BO:*C7D; ACOPY

BO:*C?D RAM:;else;ECHO Keine
*C?D Dateien gefunden;fi;

IF exist BO:*LBR;ACOPY BO:*LBR
RAM: /d:;else;ECHO Keine Dateien
.LBR gefunden!;fi;UNLIBM;UCRAM;
Z3PLUS small; DBASE
adres;Z3PLUS large;echo “Backup-
Disk einlegen und Taste! “;SAK;
UNLIBM

MW lget ®lbr **.:$D$U

URAM

M:;uncrunch *?Z?;PROTECT
*CMD;$D$U

Das liest sich jetzt sehr kompliziert, im
Grunde ist aber die Syntax nicht kom-
plizierter als etwa in BASIC. Ein solches
Mini-Menii kann jeder Anwender aus
den reichhaltigen Beispielen innerhalb
kiirzester Zeit zusammenstellen und

AQ:3Z0LL>PWD < ENTER >
PWD, Version 1.0

L TR A [ Syr, O SR ot S, S W pw J—

DU: DIR Name DU: DIR Name DU: DIR Name DU: DIR Name
A 0: 3Z20LL A 1: NOTIZEN

B 0. uUT B 1: uT1 B 2: Utz B 3:  UT3
B 10: MAGAZINE B 15: HELP

M 0: RAM M 1 BASIC M  2: GRAFIK

M 5 MODEM M 10: TEMP M 14: DOCS M  15: BASE

AD:3Z0LL > (hier ist wieder unsere Kommando-Zeile!)

Die Liste der Verzeichnisnamen

dann immer wieder verwenden. Die
Fachleute unter Thnen haben bestimmt
nicht nur die Leistungsfahigkeit des Sy-
stems erkannt, sondern schon gemerkt,
dal viele “ALIASse” in einer einzigen
Datei Platz finden (bei den kleinen
AMSTRAD-3-Zoll-Disks oft ein Pro-
blem!) und dah ein gegenseitiger Auf-
ruf von ALIAS-Befehlen moglich ist.
Alles, was der Anwender in unserem
Beispiel eingeben muB, ist A oder
ADRES und <ENTER > . Er sieht da-
nach nur noch die Meldungen

“Bitte DBASE-Diskette einlegen und
ENTER!*

sowie die Lademeldungen und danach
die Aufforderung “Backup-Disk einle-
gen und Taste! “ und “— Strike any
key —*

Dariiber hinaus kann jemand, der lie-
ber mentigesteuert arbeitet, mit dem
Programm MENU.COM arbeiten, des-
sen Scripts leichter erlernbar sind.
Hochinteressant  sind die  Utilities
VLU.COM und ZFILER.COM. VLU
dient zum Bearbeiten sogenannter LI-
BRARY-Dateien, also Sammeldateien,
die eine Anzahl von anderen Dateien
beinhalten. Man erkennt sie durch die
Endung .LBR. Erzeugt werden sie un-
ter CP/M mit NULU oder unter ZCPR
eben auch mit VLU. NULU erméglicht
das Lesen gesqueezter Dateien, VLU
das Lesen von gecrunchten Dateien in-
nerhalb von Libraries, ohne diese aus-
zupacken. Unkomprimierte COM-Da-
teien kann man aus Libraries heraus
ohne Auspacken aufrufen.

Ein Vorteil von VLU ist die Fihigkeit,
bei gedffneter Library auf ein anderes
Laufwerk zuzugreifen und dorthin die
Dateien “mitzunehmen®, um sie dann
auszupacken. Mit ESC schaltet man
den Pfeil-Cursor zwischen dem Datei-
verzeichnis der Diskette und dem Inhalt
der Library.

ZFILER ist wohl das ausgefeilteste
Tool der Z-Systeme nach ARUNZ. Es
erlaubt ebenfalls komplexe Scripts, die
jedoch iiber eine Makro-Taste wie etwa
ESC-A (bis Z) direkt ausgelost werden
konnen. Dabei wird ein Zeiger mit den
Cursor-Tasten iiber das Inhaltsverzeich-
nis bewegt und der damit indizierte Da-
teiname in einem Puffer abgelegt. Die-
se Dateien werden dann beim Aufruf
eines solchen Makros als Parameter an-

genommen.
Tritt ein Fehler auf, den das DOS be-
merkt, so werden entsprechende

ZCPR-Register gesetzt. Diese konnen
von anderen Programmen oder Pro-
grammteilen gelesen und iibernommen
oder auch modifiziert werden. ZCPR-

1011’91 epe 11
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PACROCE DATE

o Lonsand Pac ﬁe
Resident Command Pkg
CFE Comnands |
Inzput/Output Packaoe

(PR OPTIONS

and ber ] : T -
Hmurg Briliky it ie

Ben, Uerzeighn, iff
Suchelad-fuedruck
Shell Stack

Dax Hauptmenti
von ZSHOW

Programme haben dirckten Zugriff auf ~ ZSHOW kénnen Sie sich eine solche
diese Register, auch ohne daB das DOS ~ SHELL-Seite ansehen.

VLU. Ruft man statt dessen SHOW auf,
kann man sich das Ergebnis im
SHELL-Stack ansehen. Nach dem Ver-
lassen des momentan aktiven Pro-
gramms wird anstelle des Betriebssy-
stems das darunterliegende Programm
wieder aktiv und so weiter, bis wir wie-
der in WordStar sind. Durch die iiber-
sichtliche Darstellung mit SHOW wird
klar, wie so ein Shell-Stack arbeitet.
Aber auch alle anderen wesentlichen
Systemeigenschaften lassen sich gut er-
kennen.

Viele Anwendungen fiir CP/M existie-
ren auch in speziellen ZCPR-Versionen,
die auch die Eigenschaften der Register
und Pfade mit berticksichtigen. Insge-
samt sind seit dem Januar 1988 etwa 30
MByte an Public-Domain- und Share-
ware-Utilities produziert worden, die
alle iiber die Adresse der SCUG bezo-

dies bemerkt. Hier hat man auch die

S . . 1 s gen werden kdnnen.
Moglichkeit, seine eigenen, beispiels- Der Shell-Stack erleichtert

weise deutschen Fehlermeldungen aus- die Arbeit Helmut Jungkunz/jg
zugeben. Abhingig vom Erfolg oder

Mlﬂcnolg eines Befehls wird der IF- Wie aul einem Kﬂrtenstapcl werden Evenmell awfiretende Fragen richien Sie bitte an:
Status des Flow-Command-Prozessors — Programme hier abgelegt und wieder Schneider/Amstrad CPC User Group

TRUE oder FALSE, wenn dies abge-  abgeholt. Man kann also aus WordStar e
g - 1 1 £ 2T 2] . £ . “acherlsty, L
fragt wurde. Hierdurch 1aft sich ein  (zumindest aus der Version 4.0) den i
MiBbrauch oder eine ungiiltige Be-  ZFILER aufrufen und aus diesem dann
handlung unterbinden.

ZCPR-Programme sind g‘éfggﬁ\j‘;zi‘gn - -
universell einsetzbar : ' it hler Ama e nmea;
Symbolic DU DIR :Form der Darstellung

Ein auscefeilter Spezial—SUBMlT na- M15: M15: BASE: ‘Heimatbereich dieses ZCPRs
T . ; ; BO: BO: UT: :Suche auf BO: fortsetzen

mens ZEX rundet die vom Anwender MO: MO RAM: o der aif der RAMCDIsK LI6&EG

programmierbaren Hilfs-Utilities ab $0: AO: a70LL: ‘aktuelles Laufwerk, User 0

und ergiinzt sie um wichtige automati- M15: M15: BASE: :notwendiger Abschluf Heimat

sche Input-/Output-Mdoglichkeiten, die A0:3ZOLL >

durch ein Software-Interface zum Dain diesem System ein anderer Heimat-User als AO: eingetragen ist, kénnen die Disketten in

r ” P = A un . bellebig gewecnse t werden.

ZCPR ausgewertet werden konnen. d B: beliebi Hasitward

Hier kommt die [F-ELSE-FI-Steuerung
perfekt zum Einsatz.
Ein weiteres Plus von ZCPR besteht

Der PATH-Befehl zum Ervichten und Anzeigen des Suchpfades

darin, daf einmal an die Adresse HEX IQUIETI . keine Meldung ausgeben

100 geladene COM-Dateien mit GO shv /g 81 82 $3 $4 $5 $6 $7 $8 ;; Parameter-Dummys in SHELL-VAR
noch einmal aufgerufen werden kon- | WRING WAITI ;; piepst und wartet auf ENTER

nen, ohne daB sie dazu vom Laufwerk | 3=START i Sprangmarke START {Label)

i S § ISAYI ;; Beginn einer Textausgabe Guten Tag!
geladen werden mussen. Das kann ganz Sie kbnnen jetzt mit dem Kopieren be-
erheblich Zeit sparen. Aulflerdem kann ginnen, bitte die Diskette 1#
sogar dazwischen die Diskette gewech- ginlegen! == > Abbruch mit ENDE
selt werden, solange das auszufithrende moglich <==
Programm ohne Overlays arbeitet. Die :EV’;?TSIA“ it igi‘;ﬁ:&{?“?‘”iﬂazﬁ

= ] i« z = e g e astendaru |
gt?g&%%—i:ii%i“zggg Q?;\;{;]t;ri:j :=KOPIEREN < M:;8DZ i automa‘risa_he Eingabe _
fopses i e i 1SAY1 Welche Datei nach B: Kopieren?
sitzlicher Pluspunkt. Sprungmarken IENDSAY1 ‘Hole $1 IF error 7 goto ERROR7
und Rekursion sind die herausragend- :» ERROR7 = Disk Full COPY
sten Merkmale dabei. ZCPR3 und ho- TUNTILE $1 B; .+ warte auf Enter und kopiere $1 goto
her hat vier sogenannte SHEL L-Stacks. Kopieren .
Das sind Puffer, in denen die Namen .—ERROR7 s

und Adressen von “auf Eis gelegten™
Dateien enthalten sind. Bei Bedarf kén-
nen diese in der entsprechenden Rei-
henfolge  aktiviert werden.  Mit  Ein ZEX-Seript

1SAY1 Wieso legen Sie eine randvolle Diskette ein? IENDSAYI
goto START und so weiter

12 epec 10/11°91
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Leserwettbewerb'

Die schonsten SchwarzweifSgrafiken

Sicherlich haben Sie es schon in der Vorschau der letzten PCI gelesen — Sie
werden wieder einmal gefordert. Dieses Mal wenden wir uns an Thre kiinst-

lerische Ader — aber lesen Sie selbst.

Passend zu dem verdnderten Erschei-
nungsbild der CPC International hatten
wir von Thnen gerne eine Schwarzweif3-
grafik, die mit einem der giingigen Gra-
fikprogramme fiir den CPC bezie-
hungsweise auch den PCW/Joyce ge-
zeichnet wurde. Fiir den CPC sollten
Sie entweder ein Programm verwen-
den, das einen 17-kByte-Screen er-
zeugt, der sich einfach unter BASIC mit
LOAD*name*,&C000 einladen 14Bt,
oder aber eins der in der CPC Interna-
tional veroffentlichten Programme.

Hier seien zum Beispiel Artworx (CPC
11/88) oder aber Paint Master (CPC
8/86) genannt.

Auch auf der PCW-Seite kénnen wir
aufgrund der Fiille an Grafikprogram-
men und der ungenormten Grafikfor-
mate leider nur bestimmte Software zu-
lassen. Da wir aber davon ausgehen,
daB viele von Ihnen eins der genannten
Grafikwerkzeuge besitzt, diirfte dies je-
doch keine Einschrinkung bedeuten.

Bitte haben Sie Verstiindnis, daB nor-

malerweise nur Grafiken in den folgen-
den Formaten angenommen werden:

@® Micro-Design

® The Desktop Publisher

Sollten Sie dennoch eine andere Gra-
fiksoftware verwenden, muBten Sie
ebenfalls die zum Einladen und An-
schauen der Grafik nétigen Programm-
teile auf die Diskette kopieren. Recht-
liche Bedenken brauchen Sie nicht zu
haben, da das Datenmaterial nach dem
Gebrauch vernichtet wird.

Preise

Natiirlich sollen Sie diese Arbeit nicht
umsonst tun. Wir haben fiir Sie liber 50
Spiele und Anwendungen fiir CPC und
PCW zusammengetragen, die wir unter
den besten Grafikern aufteilen. Die
ausgewihlten Grafiken werden zusiitz-
lich in den nichsten Ausgaben der CPC
vorgestellt.

Sollten Sie also Spah am Malen haben,
beachten Sie bitte folgendes:

®Die Grafik muB eins der oben ge-
nannten Formate haben.

® Kopieren Sie die Grafikdatei auf eine
Diskette (auch 3,5 und 5,25 Zoll), und
geben Sie unbedingt an, welches For-

OHOF DRAX

mat diese hat (VORTEX, CF2,

CF2DD, und auf welchem Computer

sie erstellt wurde,

® Da die besten Bilder in der CPC ver-

offentlicht werden sollen, bendtigen

wir noch die folgenden Angaben von

Thnen, die Sie bitte im ASCII-Format

auf die Diskette spielen:

— Thr Name, Alter.

— Wie lange besitzen Sie Thren Com-
puter schon?

— Wozu wird der Computer am hiu-
figsten benutzt?

— Eine kurze Erkldrung, die Ihre Ge-
danken bei der Erstellung der Gra-
fik beinhaltet.

® Beschriften Sie die Diskette mit Ih-

rem Namen und eventuell dem Titel des

Bildes.

Haben Sie dies alles erledigt, konnen

Sie die Diskette bis zum 01. 11. 1991 an

folgende Adresse abschicken:

DMYV Verlag
Red. CPC International
— Stichwort Monochromes —
Postfach 250
3440 Eschwege

Nun sollten Sie sich in Geduld iiben.
um sich dann beim Erscheinen der
CPC 2/3°92 {ber ein vielleicht etwas
verspitetes Weihnachtsgeschenk freuen
zu konnen. rs
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Personality : e .

Schwabenfleifd

vor den Toren von

Munchen

Thomas Wiedmann -

“Mister PCW* hat ein
Herz fiir 8-Bit-Freunde

“Unterm Dach juchhe ...“ — Wer die Firma “Wiedmann Unternehmensbe-
ratung und Handel“ am Korbiniansplatz 2 in Ismaning besucht, dem wird
spontan der alte Gassenhauer einfallen. Thomas Wiedmann und sein Team
(auf dem Bild Karin Koska und Birgit Slonek) halten nichts von Tiefstape-
lei: Das sechste und siebte Stockwerk eines siebenstiockigen Neubaus beher-
bergen eine der letzten deutschen Hochburgen der Amstrad-8-Bit-Compu-

terkultur.

In luftiger Hohe wird der Besucher zu-
nichst von sauber gestapelten Geriten
und Utensilien rund um die Amstrad-
Computersysteme  begriiBt. ~ Man
merkt, hier wird verkauft: in erster Li-
nie Hard- und Software, Problemlo-
sungen auf der Basis von Amstrad-
Computern, bevorzugt der PCW-Se-
rie. Immer groBeren Raum nimmt frei-
lich in einer Zeit, in der Computer und
Programme quasi zur Supermarktware
geworden sind, der Verkauf von
Know-how ein. Was, so Thomas
Wiedmann, niitzt einem Bauunterneh-
mer ein noch so schneller 486-PC mit
einem “ganz, ganz tollen® Universal-
programm von der Stange, wenn er da-
mit alleingelassen ist und erst mithsam
herausfinden mufl, wie er die Arbeit
seiner Handwerkertrupps damit ver-
walten und seine Betriebskalkulation in
den Griff bekommen kann?

Die Losung spezieller Anwenderaufga-
ben erfordert durchaus nicht immer
teure Hardware auf IBM-kompatibler
PC-Basis. Die Systeme, die Thomas
Wiedmann verkauft, sind auf die An-
forderungen des deutschen Benutzers
angepalt und sparen, sofern es sich um
PCW-Losungen handelt, meist immer
noch einiges an Geld gegeniiber No-
Name-PC-Lésungen ein. Natiirlich
gibt es auch PC-Systeme bei Wied-
mann, allerdings ist auch hier nur die
Marke Amstrad vertreten. Man ist der
Meinung, daB der Verzicht auf Mar-
kenvielfalt sich in einer groBeren Kom-
petenz in bezug auf die Technik der

14 epe 10/11°91

verkauften Amstrads auszahlt. So gibt
es denn auch bei Wiedmann in puncto
Amstrad fast nichts, was es nicht gibt.
Ersatzteile, Zubehor, Anleitungen,
Software jeder Art und Fachbiicher las-
sen die fast 200 Quadratmeter der
Wiedmannschen “Dachfestung® schon
wieder eng werden. In einem Lager-
raum stapeln sich Drucker fiir eine
Verkaufsaktion bis unter die Decke, in
einem anderen sind vom Gehéuse bis
zum Netztrafo alle moglichen und un-
moglichen Einzelteile der verschiede-
nen Amstrad-Computer und Drucker
untergebracht.

Keine Angst
vorm Wetthewerb

Ein guter Teil der Geschifte wird bei
Wiedmann iiber den Postversand abge-
wickelt. Schaufenster gibt es nicht,
weil Standort und Unternehmens-
schwerpunkt nicht in erster Linie fiir
Laufkundschaft sprechen. Dennoch
sind Besucher willkommen und werden
zuvorkommend bedient. Natiirlich gilt
es auch hiaufig, “Hausbesuche® zu ma-
chen. Dann setzt sich Thomas Wied-
mann in seinen nicht mehr jungen, aber
urgemiitlichen Mercedes und sucht sei-
ne Amstrad-Kunden vor Ort auf.

Der Markt auf dem Sektor des Personal
Computing ist eng geworden, Preis-
kimpfe toben. Discountgeschifte, die
knallhart mit hohen Stiickzahlen und
niedrigen Gewinnspannen kalkulieren,
machen Hindlern nach traditionellem
Muster das Leben schwer. Fiir Thomas

Wiedmann heifit das: sich iiber den
Stand der Technik auf dem laufenden
halten, Verkaufs-Sonderaktionen star-
ten, alle Kundendaten mit einer mdg-
lichst effizienten EDV verwalten, da-
mit ohne Umwege darauf zugegriffen
werden kann. In einem Novell-Netz-
werk lduft eine Datenbank, die Adres-
sen und Bestelldaten von 25000 Kun-
den verwaltet und auf Knopfdruck
blitzschnell benétigte Informationen
liefert. So weif Wiedmann, welches
Rechnersystem ein schon mal erfaBter
Kunde hat, was er bislang schon erwor-
ben hat — und somit auch, was er viel-
leicht noch brauchen kénnte.

Was die PCW-Systeme von Amstrad
angeht, gehdrt Wiedmann sicher zu
den ersten Adressen in Deutschland.
So erfuhren wir staunend, daf er von
der Firma Amstrad regelmiBig konsul-
tiert wird, wenn es um PCWs und ihre
User geht. Die brandneuen PCW-Mo-
delle 9256 und 9512 plus, die die deut-
sche Amstrad-Niederlassung ihren
Kunden gern vorenthalten mochte,
wird Wiedmann selbst importieren —
natiirlich in deutscher Version.

Ein markiger Spruch Wiedmanns, den
man vielleicht eher von einem Alt-In-
dustriellen 4 la Dagobert Duck erwartet
hitte, lautet “Wer dem Markt hinter-
herlduft, hat das falsche Business ge-
wihlt*. Obgleich die Ducks in Form
eines handsignierten groBen Bildes in
Wiedmanns Biiro einen Ehrenplatz ha-
ben, ist er alles andere als ein “Onkel
Dagobert“: Gerade mal 32 Jahre alt,
wirkt er eher wie ein Student in der
hektischen Examensphase. Hektisch
geht es auch tatsdchlich zu — kaum
zehn Minuten vergehen, ohne daB Te-
lefon oder Faxgerit ungeduldig auf
sich aufmerksam machen.

Obgleich seine Firma sich in Ismaning
bei Miinchen befindet, ist Thomas
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Héilzerne Gestalten bewachen den Aufgang zum
7.8tock — hinter ihrer Brust verbergen sich al-
koholische Erfrischungen ...

Wiedmann kein “Urbayer”. 1959 in
Alfdorf bei Schwibisch Gmiind in
Wiirttemberg geboren, gehdrt er zum
Stamme der Schwaben, deren FleiB ja
iiber die Grenzen des “Musterlindles*
hinaus sprichwortlich geworden ist.

Kein “American Dream®

Seine Eltern sind Inhaber einer Bau-
und Eisenhandelsfirma. Schon vor, be-
ziehungsweise parallel zu seinem Ab-
itur absolvierte er eine Ausbildung zum
Industrieckaufmann, Hier hatte er im
EDV-Unterricht seine ersten Beriih-
rungspunkte mit der Computertechnik
— damals noch an einem Rechner, der
die GroBe mehrerer Schrinke hatte,
von der Leistung her aber jedem CPC
unterlegen war.

AnschlieBend nahm Thomas Wied-
mann das Studium der Betriebswirt-
schaft auf. Schon wihrend des Studi-
ums begann er, sein heutiges Geschift
aufzubauen. Die ersten Geschiiftsriu-
me in Miinchen-Freimann boten gera-
de zwei Jahre lang genug Platz, und so
war schon Ende 1988 der Umzug der
Firma vor die Tore Miinchens nach Is-

Ersatzteile jeder Art zu den 8-Bir-Amstrad-Ge-
riiten sind auf Lager

maning angesagt. Hier hat man nun in
ruhiger Umgebung, der es auch an
Griin nicht fehlt, ein angenchmes Do-
mizil gefunden — bis das nichste Platz-
problem wieder zu driicken beginnt.
Das heutige Team besteht aus Karin
Koska, Birgit Slonek, zwei bis drei
Halbtagsbeschiiftigten und einigen frei-
en Mitarbeitern, die beispielsweise die
Ubersetzung von Handbiichern vor-
nehmen oder die Werkstatt betreuen.

Drei Wiinsche

Jeder hat so seine Wiinsche. Herr
Wiedmann bekam von uns drei Fragen
gestellt, die wohl jeden Handler betref-
fen. Zum AbschluB hier nun seine Ant-
worten:

Was wiinschen Sie sich von den
Kunden?

“Jeder Kunde sollte aufmerksam und
kritisch die den Hard- und Software-
produkten beiliegenden Anleitungen
lesen, denn hiufig horen wir bei telefo-
nischen Anfragen zu einem Produkt:
"Nee —das Handbuch habe ich nicht
gelesen, das muB doch auch so gehen.”
DaB sich in die Handbiicher auch ein-
mal Fehler einschleichen, ist natiirlich
nicht auszuschliefen. Deshalb sind wir
jedem Kunden fiir Hinweise auf ir-
gendwelche Patzer dankbar.®

Was wiinschen Sie sich von der Presse?

“Freiere, unvoreingenommenere Be-
richterstattung. Oft ist es so, daB klei-
nere Firmen und Héndler strikt iiberse-
hen werden. Produkte grofier Firmen
fillen ungeachtet ihrer tatsichlichen
Qualitdt ganze Seiten. Da werden
Bugs, miese Dokumentation und leere
Versprechungen gern verziehen. Wenn
man sich aber als Kleiner mal einen
Fehler leistet, wird man sofort als Di-
lettant angeprangert, und keiner wiirde
noch etwas bei einem kaufen. *

Software, so weit das Auge reicht — PCW- und
CPC-Freunde finden hier auch noch so manche
Raritdt

Ein Festival der Typenrdder

Was wiinschen Sie sich von den Her-
stellern?

“Reellere  Ankiindigungspolitik  auf
Messen. Oftmals werden dort handge-
fertigte Exemplare vorgefiihrt, die
noch gar nicht bis zur Serienreife ge-
bracht wurden. Kunden sehen diese
Luftschlésser und wollen die neuen Sa-
chen dann bei ihrem Hindler erstehen.
Der ist natiirlich nicht in der Lage, an
ein vorangekiindigtes Exemplar heran-
zukommen und wird womdglich noch
als unfihig bezeichnet. Die aktuell giin-
gigen Produkte, die er am Lager hat,
kann er dann aber natiirlich auch nicht
mehr verkaufen, weil sie ja vermeint-
lich bereits tiberholt sind. So verkauft
er lange Zeit gar nichts — und der Kun-
de ist auch nicht zufrieden, weil er hin-
gehalten wird.

Ein weiterer Wunsch wiire, daB libliche
Standards auch weiterhin erhalten blei-
ben und besser als bisher beachtet wer-
den. Das betrifft Steckverbindungen
von Tastaturen und Monitoren ebenso

wie  softwaremdBige  Standardfor-
mate.
Vielen Dank!

(sz/jg)

Die Weltkarte symbolisiert Weitblick, das freund-
liche Léicheln gibr Datenbanken und kaufmdnni-
schem Alltag einen sympathischen Touch
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Bericht

Wie in der Anleitung zu Colossus 4

steht, ist es ungeschlagener Meister im
c ac ma Bereich des Computerschachs. Eine
: Liste aller geschlagenen Schachpro-

gramme anderer Hersteller zeigt beein-
druckend auf, daB diese Behauptung
nicht ohne Grund aufgestellt wird. Fiir
den CPC wurde leider nur ein geschla-

- - genes Programm aufgelistet. Es han-
I n z e n p l e e n delt sich hierbei um MasterChess, wel-
ches von Amsoft und Mikro-Gen auf

den CPC umgesetzt und von Colossus
5 4 genau 16mal hintereinander besiegt
Colossus 4 Chess fiir CPC und PCW wurde.
Obwohl die besagte Liste von der
Apple-II-Version ausgeht, kann man
sagen, dafi sowohl der CPC als auch
der PCW e¢ine in etwa gleiche Spiel-
stirke wie der Apple II haben.
Trotzdem, ein Test muf her. Wer wird
besser sein? Wer wird Sieger?

Sowohl auf dem CPC als auch auf dem PCW gibt es eine Variante des
Schachprogramms Colossus 4 Chess, Was liegt also niiher, als die zwei
Computer einmal gegeneinander spielen zu lassen und zu sehen, wer am
Ende dem anderen unterliegt?

Das Duell

Im ersten Spiel bendtigte der PCW ge-
nau 32 Ziige, um den CPC matt zu set-
zen. Hierbei lieferten sich die zwei
Programme, wie Sie der ersten Tabelle
entnchmen  konnen, eine heifie
Schlacht. Der PCW behielt wihrend
des ganzen Spiels die Ubermacht und
setzte den CPC langsam, aber sicher ins
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Matt. Auch das zweite Spiel verlief fiir
den PCW mehr als gut. Obwohl sich
der CPC sehr gut zu wehren wubte,
konnte hier ebenfalls vom PCW ein
klarer Sieg errungen werden. Auch
dieses Spiel haben wir fiir Sie protokol-
liert. B

Wie in der Uberschrift schon angedeu-
tet, haben wir insgesamt zehn Spiele
durchgefiithrt. Hier konnte der CPC
sich zumindest zweimal durchsetzen:

Spiel Erdffnung  Sieger
3 CPC CPC
4 PCW PCW
5 CPC PCW
6 P PCW
7 CPC CPC
8 PCW PCW
9 CECE PCW

10 EEC PCW

Colossus 4 kennt verschiedene Eroff-
nungen, was fiir den Spieler bedeutet,
daB er sich immer wieder auf eine an-
dere Situation einstellen muf. Da das
Programm nicht nur darauf aus ist. Fi-
guren ohne Riicksicht auf Verlust zu
schlagen, sondern vielmehr systema-
tisch den Gegner in die Enge treibt,
wird das Spiel auf jeden Fall interes-
sant.

Colossus 4 stellt fiir jeden eine Heraus-
forderung dar, denn das Programm hat
fiinf verschiedene Spielstirken, wobei
jeweils entsprechend mehr Ziige “vor-
ausgedacht” werden miissen. Fiir die
hochste Spielstufe berechnet das Pro-
gramm zwolf Halbzlige und wihlt dar-
aus den sinnvollsten aus.

Obwohl die CPC-Version aus dem Jahre
1987 genau ein Jahr never ist als die fiir
den PCW (1986), hat letztere bewiesen,
daB Sie wesentlich leistungsfihiger ist.
Sowohl Bildschirmautbau als auch

Schach in aller Kiirze:

Bei Schach (- > Konig) geht es darum,
auf einem acht mal acht Felder grofien
Spielfeld durch Setzen seiner Steine
bei vorbestimmten Zugmoglichkeiten
(Richtung/Anzahl der Schritte) entwe-
der alle gegnerischen Steine zu fangen
oder aber den Konig des Gegners matt
zu setzen. Matt bedeutet hierbei, dal}
der gegnerische Spicler seinen Kénig
in keine Richtung bewegen kann, ohne
dall er von dem Mitspieler geschlagen
wird. Als Figuren stechen jedem der
zwei Spieler zur Verfiigung: Acht
Bauern, zwei Tiirme, zwei Springer,
zwel Liufer, eine Dame und ein
Konig.

Funktionsumfang der CP/M-Version
tiberzeugen vollkommen und sind mit
dem CPC-Programm nicht zu verglei-
chen. So berechnet der PCW stiindig ei-
nen vom Gegner erwarteten Zug und
gibt diesen auf dem Bildschirm aus.
Ebenfalls werden die letzen sieben
Ziige beider Spieler dargestellt.

Die hohere Spielstirke des PCW be-
griindet sich sicherlich darin, dal} das
Programm die angepaBite Ursprungs-
version von dem Apple ist. Das CPC-
Programm hingegen wurde komplett
neu geschrieben.

Schach!!!

Das Spiel Schach fand innerhalb seiner
fast zweitausendjihrigen Geschichte
immer wieder neue Freunde aus den
unterschiedlichsten Kreisen. Als es im
zehnten Jahrhundert nach Christi in die
europiischen Linder kam, war es nur
den Reichen vorbehalten, das Spiel der

(C)» 1986
K.Bruyant

Kénige zu ihrer Freizeitbeschiiftigung
Nummer eins zu ernennen. Gerade die
Einfachheit der Regeln lieB es jedoch
nicht lange nur in diesen Kreisen ver-
weilen und auch der einfache Mann
gonnte sich ab und an ein Spiel auf dem
acht mal acht Felder grofien Brett.

Im Wandel der Zeit, sprich im 18. Jahr-
hundert, war es dann soweit: Die ersten
“Schachcomputer” wurden der Offent-
lichkeit vorgestellt. Die Tatsache, daf
es damals noch gar nicht moglich war,
solch komplexe Apparaturen zu ent-
werfen, wurde erst entdeckt, als bei ei-
nem weiteren Wettkampf zwischen
“Computer” und Mensch ein Feuer
ausbrach. Plotzlich sprang aus der Er-
findung des Barons Wolfgang von Kem-
pelen ein kleinwiichsiger Tiirke hervor.
Der Schwindel war entdeckt. Nach die-
sem Prinzip wurden noch zwei weitere
“Maschinen” gebaut. Ajeeb und Me-
phisto erreichten jedoch nie den Be-
kanntheitsgrad des “Tiirken™,

Endlich echt wurden die Schachcom-
puter erst, als der Amerikaner C.E.
Shannon im Jahre 1949 beschrieb, wie
ein Schachprogramm aufgebaut sein
sollte. Er legte auch die Grundsiitze fiir
einen Schachcomputer fest.

1956 besiegte das Programm Maniac I,
das auf einem mehrere Tonnen schwe-
ren Gerit lief, erstmals einen menschli-
chen Gegner, der — oder besser die
—erst zwel Wochen zuvor das Schach-
spielen erlernt hatte. Zwar wurde hier-
bei das Spielfeld auf sechs mal sechs
Felder begrenzt, die Liufer wurden
weggelassen und die Spielregeln ver-
einfacht, der Triumpf der Programmie-
rer war jedoch ziemlich grob.

Die Mikroelektronik hat zwar seitdem
enorme Fortschritte gemacht, doch
wurde der Sieg eines Computers gegen

Colossus 4 auf dem CPC zeichnet sich gegeniiber anderen Schachprogram-
men auf diesem Gerdt besonders durch seine Spieistirke aus

— sehr dfibersichilich

Die PCW-Version prdsentiert sich — im Gegensatz, zur CPC-Version, bei
der nur das Schachbrett oder aber die Zusatzfunktionen angezeigt werden
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Hier wurden in mehreren Stunden die zehn Testspiele durchgefithrt. Das Ergebnis spricht eindewtig fiir
den PCW

einen Schachprofi nur selten erreicht.
Sollte dies trotzdem der Fall gewesen
sein, wiirde ich das als einen Achtungs-
erfolg deuten. Lediglich die leistungs-
fihigsten GroBrechner, die aufgrund
der Speicherkapazitit wesentlich mehr

Das erste Spiel: Der PCW eroffnet
Zug PCW CPC
1 b1-c3 d7-ds
2 e2-ed d5-d4
3 c3-e2 e7-eb
4 e2-g3 cB-e6
5 d2-d3 b8-c6
6 az2-ad g7-g6
T f2-f4 eb5xf4
8 clxf4 8-d6
9 di-d2 déxtd
10 d2xf4 g8-f6
|11 gl1-f3 e8-g8
12 f1-e2 f8-e8
13 el-gl f6-g4
14 f3-g5 g4-e5
15 al-di dg-d7
16 g1-ht a8-d8
17 d1-el d7-dé
18 f1-f2 dé-ch
18 e2-d1 d8-d6é
20 e1-f1 e8-a7
21 a3-a4 ar-ad
22 g5xet d6xeb
23 di1-f3 f7-16
24 b2-b3 e5x13
25 f4xf3 c6-b4
26 f3-e2 f6 —15
27 e2-f3 e6-b6
28 edxf5 b4xc3
29 foxg6 h7xg6
30 f3-f8 + g8-h7
31 fe-f7 + e7x18
32 fAxf7 + Schach matt
18 epc 10/11°91

Ziige im voraus berechnen kdnnen,
stellten fiir wahre Schachkiinstler wie
Kasparov oder Fisher einen zu respek-
tierenden Gegner dar. Zu viele Berech-
nungen muBten durchgefiihrt werden,
um einen selbstlernenden Computer in
die Lage des “Denkens® eines Men-
schen zu versetzen. Somit fiel allein
schon aufgrund der Speicherkapazitét
und der Rechengeschwindigkeit ein
Computer mit Z80-Prozessor aus.

Inzwischen gibt es fiir den fortgeschrit-
tenen Schachspieler und fiir den Anfiin-
ger viele interessante Moglichkeiten —
vom Schachbrett bis hin zum Schach-
computer — gegen einen individuell
fiir thn geeigneten Gegner anzutre-
teten.

Interessantes Allerlei

Wie Sie dem Artikel entnehmen kon-
nen, gibt es noch eine Reihe weiterer
Schachprogramme fiir den CPC und
PCW. Hier kurz eine Ubersicht:

orC:

Superchess (1)

3D Voice Chess
Master Chess (1)
Cyrus II Chess
Colossus Chess 4.0 (1)

PCW:

Colossus Chess 4.0 (1)
Cyrus 2d Chess-PCW (2)
Clock Chess 88-PCW (2)
3D Clock Chess (1)

Das zweite Spiel: Der CPC eréffnet
Zug CPC PCW
1 c2-c4 g8-fé
2 d2-d4 b8-c6
3 b1-c3 e7-e5
4 d4-d5 c6-e7
5 cl1-gb e7-gé
6 e2-e4 f8-c5
7 gi1-f3 e8-g8
8 f1-d3 h7-h6
9 g5-d2 d7-d6
10 el-g1 c8-g4
11 al-c1 a8-c8
12 di-e2 dg-e7
13 d2-e8 cbxe3
14 e2xel g6-f4
15 f3-d2 cB8-dg
16 d3-c2 a7-ab
17 f2-f3 g4-h5
18 c2-a4 h5-g6
19 c3-b5 b7-b6
20 c1-c3 g6-h5
21 f18-e1 h5-g6
22 d2-b3 f6-h5
23 e3-d2 f7-15
24 edxis f8xf5
25 b5-d4 f5-g5
26 d4-c6 e7-f6
27 a2-g3 f4-h3 +
28 gi-ht d8-f8
29 c3-83 g8-h8
30 ad-b5 f8-f7
31 el-e2 g6-e4
32 hi-g2 edxf3 +
33 e3xf3 fexf3 +
34 g2-h3 f3-15 +
35 h3-g2 f5-f1 +
36 Schach matt
Bezugsguellen:
(1) Elekiroschach, Adresse siehe unien
(2) Obermeier, Blinder S, 20, 4972 Lihne

Wer jetzt Salz geleckt und Interesse am
Thema Schach und Computer gewon-
nen hat, sollte sich an folgende Firma
wenden, um zu sehen, was es alles an
Soft- und Hardware oder auch an Lite-
ratur zu diesem Thema gibt:

ELEKTROSCHACH;
Schachcomputer, Biicher, Spiele,
Uhren

Heide Ketterling; Dudenstrafie 32;
1000 Berlin 61.

Ralf Schéfler-Niebergall

Ve uns empfohlene Literatur:

Frickenschmidt: Schach mit dem Computer;

Falken Verlag

Schwarz: Heim-Schachcomputer

Opfermann;: Mit Schwarg gewinnen im Schach, Heyne
Yasgcz: Schachcomputer, was sie wirkfich kénnen;
Beyer

Uphaff: Das Software Experiment (Der Computer
lernt: Minischach); CPC Schreider International
12/86, DMV
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Programm

Der Faden der Ariadne

Der CPC kreiert Labyrinthe

Spiele, in denen Labyrinthe die Spiel-
oberfliche darstellen, gibt es wie Sand
am Meer. Bei den meisten Programmen
sind die Labyrinthe fest abgespeichert
oder kénnen manuell mittels eines Edi-
tors geiindert werden. Nicht so bei
Ariadne! Als I-kByte-Programm wurde
es uns zugesandt, aber wir hielten es ei-
ner Extraverdffentlichung fiir wiirdig.
Wer war Ariadne? Dazu ein Blick in die
Vergangenheit: Schon zu Zeiten der al-
ten Griechen iibten Labyrinthe eine
Faszination auf die Menschen aus und
regten — wie die griechische Sagenwelt
belegt — ihre Fantasie an. Wer hat nicht
schon vom Labyrinth des Konigs Minos
von Knossos gehort, in welchem alle
neun Jahre sieben Jiinglinge und sieben
Jungfrauen der Stadt Athen als Tribut
dem Zwitterwesen Minotaurus geopfert
wurden. Dies jedenfalls, bis sich The-
seus, der Sohn des Konigs von Athen,
unter die Opfer mischte, um den Mino-
taurus zu bezwingen.

Was aber wiire aus dem Helden gewor-
den, hiitte sich nicht Ariadne, die Toch-
ter des Minos, in ithn verliebt und ihn
mit der Idee, den Weg aus dem Laby-
rinth mit Hilfe eines Fadens zu finden,
gerettet. Wahrscheinlich hiitte er. mit
heutigen Worten gesagt, als hirnloser
Macho dagestanden, der zwar mutig
und stark genug war, das Untier zu be-
siegen, aber zu dumm, um aus dem La-
byrinth zu finden. Was liegt also niiher,
als ein Programm, das sich dieser Idee
bedient, nach Ariadne zu benennen.

Ohne Faden nur ein
hirnloser Macho

In unseren Tagen hat die Faszination
der Labyrinthe dazu gefiihrt, daB auch

Computerprogramme immer wieder

auf der Labyrinth-Idee basicren. Wer
kennt nicht die Adventures, in denen
man selbst der Held ist, der in ver-
schlungenen Labyrinthen siegreich ge-
gen alle Arten von Monstern besteht,
aber letzten Endes nicht den Weg her-
ausfindet, weil keine Programmiererin

Ariadne da ist, die an ein Fadenkniuel
gedacht hiitte.

Verlassen wir nun diese schillernde
Welt der alten Griechen und CPC-
Abenteurer und beginnen ganz von
vorn. So stoben wir frither oder spiter
auf die Erkenntnis, dafh (auch wenn es
uns manchmal so scheinen mag) die
Labyrinthe in den Computern nicht von
vornherein vorhanden sind, sondern
erst durch Software generiert werden
miissen. Wir miissen uns also erst das
Problem schaffen, welches wir lsen
wollen.

Das Ziel soll nun ein Programm sein,
das in der Lage ist, selbst solche Laby-

rinthe zu erzeugen und grafisch auf

dem Bildschirm darzustellen. Und
zwar so, daf das gesamte Labyrinth
tiberschaubar ist und der Bildschirm
voll ausgenutzt wird. Der Rechner soll,
in Anlehnung an die Idee Ariadnes, sy-
stematisch nach dem Weg suchen. Eine
zusitzliche Mébglichkeit ist die Joy-
sticksteuerung, mit deren Hilfe der
Ausgang ebentfalls zu finden ist.

Konkurrenz —
Mensch gegen Computer

Wie ist es nun moglich., ein solches La-
byrinth durch den Computer aufzubau-
en? Die Grundstruktur eines Laby-
rinths besteht aus Mauern oder Trenn-
winden. Geht man davon aus, dal sich
die Grundfliche eines realen Laby-
rinths in gleich groBle rechteckige Fel-
der zerlegen lift, so gibt es im wesent-
lichen zwei unterschiedliche Abbil-
dungsmoglichkeiten. Die erste Mog-
lichkeit besteht darin, in einer Matrix
zu speichern, ob auf einem Feld ein
Mauerteil steht oder ob es sich bei dem
Feld um den Teil eines Wegs handelt.
Bei der zweilen Abbildungsart wird von
der physischen Raumausdehnung der
Mauern abstrahiert. Mauern haben nur
noch eine logische Dimension. Es wird

gespeichert, ob von einem Feld zum
Nachbartfeld gegangen werden kann
oder nicht.

Statt in zwei Matrizen zu speichern, ist
dies auch in einer Matrix moglich.
Dann wird fiir jedes Feld gespeichert,
wo sich die Winde befinden. Dazu wer-
den fiir jedes Feld 4 Bit benotigt: Bit 1
= oben, 2 = unten, 3 = links, 4 =
rechts.

Zum Vergleich, welche Art mehr Spei-
cher bendtigt, ist der Feldervergleich
nicht brauchbar, weil bel der zweiten
Art die Zustinde an den Verbindungs-
stellen der Felder zu speichern sind.
LiBt man es offen, wie der Rand sein
kann. so muB auch er gespeichert wer-
den, denn nur der Rand eines rundhe-
rum geschlossenen Labyrinths wiire
eindeutig und miifite nicht extra gespei-
chert werden. Im ersten Fall hat man
also dicke Mauern (etwa einen Laby-
rinthgarten -mit dicken Hecken), im
zweiten sehr diinne Wiinde (zum Bei-
spiel ein Labyrinth aus Spiegeln).

Das Labyrinth in einer
Matrix gespeichert

Betrachtet man die grafische Darstel-
lung von Labyrinthen auf dem Compu-
ter niher, so ist die kleinste Struktur ein
Pixel. Es kann aber auch eine groBere
Struktur aus mehreren Pixeln, wie das
Leerzeichen im Textbildschirm zur
Darstellung eines Feldes, gewihlt wer-
den. Spitestens bei der grafischen Dar-
stellung des Suchvorgangs wird bedeut-
sam, ob die Figur grofer, kleiner oder
gleich groB wie ein Feld ist. Dies ent-
scheidet néimlich dartiber, ob alle als
zuginglich definierten Felder auch tat-
sdchlich der Figur zuginglich sind oder
diese, wie ein Nilpferd in der Tiir,
steckenbleiben kann.

Ein Labyrinth kann zwar auf beide Ar-
ten dargestellt werden, fiir Transforma-
tionen zwischen graphischer und logi-
scher Struktur ist jedoch die erste einfa-
cher handhabbar und sollte deshalb
verwendet werden. AuBerdem soll die
Figur die Grobe eines Feldes, also die
des kleinsten graphischen Elements,
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haben. Der Labyrinthaufbau erfolgt
nun folgendermaBen: Ausgegangen
wird von der Grundfldchenstruktur, der
Art der Wandelemente und der Dimen-
sion der Figur. Die Wandelemente lie-
gen allerdings noch auf “Stapel®. Das
Problem besteht nun darin, die Wande-
lemente anzuordnen.

Hiufig wird bei Programmen ein Laby-
rinth quasi per Hand konstruiert, die
Daten werden abgespeichert, und durch
Einlesen in die verwendete Datenstruk-
tur wird das Labyrinth auf dem Rech-
ner erzeugt.

Eine weitere Moglichkeit ist die Erzeu-
gung per Zufallsgenerator, um damit
bei jedem Programmlauf neue Laby-
rinthe darzustellen. Das bedeutet, daf
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man einfach Wandelemente auf einen
bestimmten Anteil der Fliche streut
und so ein vollig unstrukturiertes Laby-
rinth erhilt. Durch das Experimentie-
ren mit dem Anteilswert sieht man, dafi
ein zu geringer Anteil an Wandelemen-
ten das Labyrinth zu leicht passierbar
macht, ein zu hoher Anteil Teile des
Labyrinths vollig mit Wandelementen
belegt oder unzugénglich werden liBt.

Der Computer erzeugt das
Labyrinth

Aufgrund dieser Beobachtungen lassen
sich Idealeigenschaften formulieren,
die ein Labyrinth erfiillen sollte. Er-
stens wird die Passierbarkeit des Laby-
rinths verlangt, was bedeutet, daB der
Ausgang vom Eingang her erreichbar
ist, es darf aber Einschliisse geben.
Zweitens soll der Weg iiberall nur so
breit sein, dab er gerade passierbar ist,
damit das Labyrinth nicht zu einfach
wird.

Fin solches Labyrinth wird erzeugt,

wenn — solange dies moglich ist — auf

einem zufillig ausgewihlten Feld ein
Wandelement nur aufgestellt wird,
wenn es hochstens an einer Stelle eine
bereits bestehende Wand beriihrt. An
dieses Element wird nun in einer der
vier zulidssigen Richtungen zufillig ein
Wandelemente angefligt und so weiter,
bis die Wand an eine schon bestehende
Wand anstoBt.

Wie ist nun das 1-kByte-Programm auf-
gebaut? Eine feste Labyrinthstruktur ist
nicht geeignet, weil die gesamten Daten
gespeichert werden milBten, was zuviel
Speicherplatz verbraucht. Unstruktu-
rierte Generierung mit einem Zufalls-
generator liefert nur unbefriedigende
Ergebnisse, und der geschilderte ideale
Algorithmus ist fiir die geforderte Ziel-
setzung zu aufwendig. Welche Mog-
lichkeit bleibt dann noch?

Die verwendeten Zeichen miissen ge-
nau aufeinander abgestimmt sein. Dies
gelingt mit einer Kombinationen aus
drei bestimmten Zeichen, wobei Ideal-
eigenschaft zwei erfiillt und Eigen-
schaft eins ausreichend erfiillt wird.
Mit diesen drei Zeichen ist es nun mog-
lich, eine riesige Menge verschieden-
ster Labyrinthe zu erzeugen.

Im Mode 1 ergibt sich eine gute Ausge-
wogenheit zwischen GesamtgroBe des

Labyrinths und der Breite von Mauern
und Wegen. Das kleinste grafische Ele-
ment (Feld) hat hier die Grofe von 44
= 16 Pixeln. Da der Gesamtbildschirm
aus 640400 = 256000 Pixeln besteht,
hat das Labyrinth die Grofie 160100 =
16000 = 256000 / 16 Felder. Mit Hilfe
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des Befehls TEST (x.y) ist es moglich,
direkt auf die graphische Struktur zu-
zugreifen und festzustellen, ob ein Feld
belegt ist oder nicht. So kann mit Hilfe
des Joysticks eine Figur von der Grofie
eines Feldes durch das Labyrinth ge-
steuert werden.

Nun mufite aber exakt festgelegt wer-
den, wo Start und Ziel beim Labyrinth
liegen sollten. Im Unterschied zum
ginzlich konstruierten einerseits und
dem algorithmisch generierten, idealen
Labyrinth andererseits war die Eigen-
schaft der Zuginglichkeit und damit
Passierbarkeit hier nicht garantiert. Die
duBere Umrandung war eine Ursache
fiir unzugéingliche Teile. Daher war es
besser, an zwei gegeniiberliegenden
Seiten auf den Rand zu verzichten und
statt der Zielsetzung, vom festgelegten
Eingang zum festgelegten Ausgang zu
gelangen, einfach das Labyrinth von ei-
ner Seite zur anderen zu durchqueren.

Vom Eingang zum Ausgang

Nun also ist unser Problem eindeutig
beschrieben und auf dem Rechner pri-
sent. Auch die manuell gesteuerte Su-
che nach einem Weg ist bereits mit dem
Joystick méglich, und es wurde nicht
mehr als ein Kilobyte BASIC-Text be-
notigt. Was noch fehlt, ist ein Losungs-
verfahren, welches den CPC zu einem
ernstzunehmenden  Gegner werden
1dft. Jedesmal, wenn ein Weg nicht
weiterfithrt, miissen alle Schritte bis zu
der letzten Verzweigung. an der alle an-
deren moglichen Abzweigungen noch
nicht versucht worden sind, riickgéngig
gemacht werden. Wie Theseus an
Ariadnes Faden sucht sich das Pro-
gramm den Weg zuriick, wenn ein Ver-
such fehlschligt.

Was ist einfacher, als den Weg durch
das Paar der Positionswerte in zwei Ar-
rays zu speichern, und wenn es nicht
mehr weitergeht, den Faden entspre-
chend zuriickzugehen. Dabei wird der

Faden genau wie bei Theseus soweit
wie notig wieder aufgewickelt und der
falsche Weg markiert, um nicht unnéti-
gerweise mehrmals einen falschen Weg
zu probieren. Wie wir von Hénsel und
Gretel aus Grimms Mirchen wissen,
sind Steine oder Brotkrumen geeignete,
wenn auch unzuverlissige Hilfsmittel,
dies zu tun.

Bei genauerer Uberlegung haben Hén-
sel und Gretel jedoch das gleiche Pro-
blem wie Theseus. Sie wollen lediglich
einen einmal gegangenen Weg zuriick-
gehen. Von der Zielsetzung her heiBt
das, den Eingang auch wieder als Aus-
gang zu benutzen. Die gestreuten Stei-
ne haben also die gleiche Funktion wie
der Faden. Wir hingegen stehen vor
dem komplizierteren Problem, einen
unbekannten Ausgang finden zu miis-
sen. Nur wenn es nicht weitergeht, wol-
len wir zuriickgehen, sonst jedoch auf
unbekannten Pfaden wandeln. Wir nut-
zen die Steine daher zum entgegenge-
setzten Zweck, nimlich die Wege zu
kennzeichnen, die nicht wieder gegan-
gen werden sollen.

Es wire nun mdoglich, den Computer
Steine, symbolisiert durch Punkte, in
das Labyrinth, das auf dem Bildschirm
dargestellt ist, streuen zu lassen. Dies
hiitte jedoch den Nachteil, dah sich der
Bildschirm in ein Schotterfeld verwan-
deln wiirde und die Spielfigur, die wir
steuern, davernd iiber diese Steine stol-
perte. Zudem ist da auch noch der Fa-
den, den die Figur des Rechners hinter
sich herschleppt und der eine Verwick-
lungsgefahr in sich birgt. Wir fertigen
deshalb eine Kopie des Labyrinths fiir
den Rechner an, in der er nach Her-
zenslust mit Fiden und Steinen um sich
werfen kann. Nachdem das Labyrinth
grafisch erzeugt worden ist, mub es
deshalb in eine logische Struktur trans-
formiert werden. Wie erldutert, wird
dazu eine Matrix benutzt. Die Figur
des Rechners sucht daher nicht, wie es
scheint, in demselben Labyrinth wie

wir, sondern in einer Kopie. Entgegen
der moglichen Vermutung hat der
Rechner auch nicht von vornherein
Uberblick iiber das Gesamtlabyrinth,
sondern muB miihsam, wie eine Maus
im Laborversuch, den Weg suchen,
ohne iiber die Winde schauen zu
kénnen.

Wie eine Maus im Labor

Obwohl die Daten des Labyrinths (so-
gar doppelt) vorhanden sind, bedeutet
dies nicht, daB sie auch von Beginn an
als Information verfiighar sind. Nur zu
unserer Information wird die Figur des
Rechners im Labyrinth permanent auf
dem Bildschirm dargestellt.

Aus diesem Grund kann auch nur unse-
re Figur der Figur des Rechners begeg-
nen und nicht umgekehrt. Wihrend un-
sere Figur nicht in der Lage ist. iiber
die Figur des Rechners zu klettern, ist
unsere Figur in der Kopie des Laby-
rinths nicht existent und folglich auch
kein Hindernis. Da die Figur des Rech-
ners (solange das Ziel nicht erreicht ist)
ohnehin stindig in Bewegung ist, ver-
sperrt sie uns aber niemals wirklich den
Weg. Wir haben somit auBer dem Uber-
blick tiber das Gesamtlabyrinth den
weiteren Vorteil, beobachten zu kin-
nen, was die Figur des Rechners macht.
Wir konnen Begegnungen sozusagen
nutzen, um nach dem Weg zu fragen.
Zum Beispiel. wenn wir der oft schnel-
leren Figur des Rechners folgen und
diese sich plotzlich auf dem Riickweg
befindet, kbnnen wir oft erkennen, daB
die weitere Suche zwecklos ist und
ebenfalls umkehren. Die Figur verrit
unbeabsichtigt, dah wir auf dem Holz-
weg sind.

Da das Pogramm mit Absicht so klein
gehalten wurde, ist es natiirlich stark
erweiterungsfahig. Aber das iiberlassen
wir nun Threr Phantasie.

Ralf Grafe/jg
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3D-MERSI

Tetris fiir Fortgeschrittene

Dreidimensional prisentiert sich dieses gelungene Spiel, das Sie sicherlich so
manchen Nerv kosten wird. Versuchen Sie, unterschiedlich geformte Korper
so platzsparend wie moglich in einem kastenformigen Behéilter zu stapeln.

Bei 3D-MERSI handelt es sich um eine
dreidimensionale Version des Spiels
Tetris. Hier soll der Spieler versuchen,
die Spielsteine, die in eine Schachiel
hineinfallen, so platzsparend wie mog-
lich zu stapeln. Hat er es némlich ge-
schafft, eine Ebene liickenlos zu fiillen,
verschwindet diese, und die dariiberlie-
genden Ebenen rutschen nach unten.
So entsteht Platz fiir neue Steine. Sollte
es jedoch aufgrund zu vieler Liicken
passieren, daB ein Stein den oberen
Rand der Schachtel beriihrt, ist das
Spiel zu Ende, und je nach Ihrer Punkt-
zahl konnen Sie sich in der Highscoreli-
ste eintragen.

Wie geht’s?

Nachdem man im Titelbild oder in der
Highscore-Liste eine beliebige Taste
gedriickt hat, darf man zuniichst den
Schwierigkeitsgrad einstellen. Gewihlt
wird der Level mit den Zifferntasten
(von eins bis fiinf nimmt der Schwierig-
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keitsgrad zu), gestartet wird das Spiel
anschliefend durch einen Druck auf die
ENTER-Taste.

Nun erscheint in den linken zwei Drit-
teln des Monitors das Spielfeld. das
eine iiberdimensionale Schachtel dar-
stellen soll, in die man von oben hinein-
blickt. In diese Schachtel fallen dann
verschieden geformte Steine, die der
Computer jeweils aussucht. Wihrend
des Fallens sollte man die Steine so pla-
zieren, daB sie moglichst lickenlos ge-
stapelt werden konnen. Zu diesem
Zweck kann man die Steine mit den
Cursortasten nach oben, unten, links
und rechts verschieben. AuBerdem
dreht ein Druck auf die Tasten <F7>,
<F8> oder <F9> den Stein um die
%x-, y- oder z-Achse. Ein Druck auf
<F4>, <F5> bezichungsweise
< F6> dreht ebenfalls um die x-, y-
oder z-Achse, allerdings in entgegenge-
setzter Richtung. Die x-Achse verliuft
iibrigens von links nach rechts, die y-
Achse von unten nach oben, und die z-

Achse zeigt in den Monitor hinein. Ob-
wohl sich das Drehen hier kompliziert
anhort, werden Sie nach einigen Spie-
len feststellen, daB alles halb so wild
ist.

Wenn man den Stein schlieBlich richtig
plaziert hat, braucht man nur die
SPACE-Taste zu driicken, und der Stein
fillt sofort nach unten, was den Spiel-
ablauf in den niedrigeren Levels erheb-
lich beschleunigt.

Trotzdem sollte diese Funktion bei den
ersten Spielen erst einmal nicht benutzt
werden. Viel mehr sollten Sie sich zu-
erst mit den verschiedenen Moglichkei-
ten beschiftigen, den gerade herabfal-
lenden Stein in die x-, y- oder z-Rich-
tung zu drehen. Erst spiter, wenn Sie
sich damit etwas angefreundet haben,
ist der Einsatz der SPACE-Taste sinn-
voll.

Spieler in Noten

Als kleine Hilfe — um festzustellen,
wie hoch man schon gestapelt hat, und
um die Muster besser zuordnen zu kon-
nen — ist rechts neben dem Spielfeld
cine Skala angebracht, die die Stapel-
hohe und die entsprechenden Muster
anzeigt,

Sollte man withrend des Spiels Lust auf
eine Tasse Kaffee bekommen, stellt dies
auch kein Problem dar. Das Programm
beherrscht zwar nicht das Kaffeeko-
chen, verfiigt aber iiber eine Pausefunk-
tion zum Unterbrechen des Spiels. Die-
se wird durch die P-Taste aktiviert. Ist
die Kaffeepause beendet, kann das
Spiel durch einen zweiten Druck auf P
wieder gestartet werden.

—

Tastenbelegung fiir 3D-Mersi

Cursor hoch — Stein nach oben

Cursor runter — Stein nach unten
Cursor links — Stein nach links

Cursor rechts — Stein nach rechts

F7/F4 — Stein um x-Achse
drehen

F8/F5 — Stein um y-Achse
drehen

Fo/F6 — Stein um z-Achse
drehen

SPACE — Stein fallen lassen

P — Pause ein-faus-
stellen
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Die Listings

3D-Mersi besteht aus zwei BASIC-Pro-
grammen (3d-mersi.bas und 3d-hi.lad)
und vier Dataladern. Nach dem Abtip-
pen speichern Sie die sechs Programm-

teile am besten zunichst einmal ab. An-
schlieBend werden die vier Datalader
und “3d-hi.lad* gestartet.

Speichern Sie dann die Dateien ab, die

vom Hauptprogramm nachgeladen
werden,

Das Spiel selbst starten Sie nach geta-
ner Arbeit schlieflich mit

RUN“3D-MERST , BASH .

Wer einen CPC 464 besitzt, muB zuvor

allerdings den Emulator starten!
Martin Schmid/rs
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8,48 ,58,4B,78

;23 DATA 5B 5B 65,68 5A,58,02,1 :

0,0F, B'¥,EF,0F,F0,02,04,0F,02,04,0F _
;2é_DATA oF,. /OF 1, 5B,A7,7F,87,78,0F OF F
; : 08,0 ‘

A7,5E,AD, 0
}4B,AD,AD,DE ,DE, 6
oF _FO”QE;FF bt

D,58,A7,58,2D, lE 0 5

p,nsgec,qc;aefﬂ
E,FO,OF FE,EF,OF
2
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4,10,14,20,39,R0, 8,
2o DATA 14,04,05,09,
8,09}68129,64- : 5
30 DATAR 15,85,
C,14,34,30,00, D,
i DATA 0D,5C, 1D, ;
4,20,24,28; 3D,A ,44,08, 28 zc,
S DATA 24,04,05,09,29, zn D,
8,09,68,29,6C,2D,64,25 5@, |
_33 DATA 3D,87,00,04, oa 18,
0, 0C,3C,30,20,28, 18,10,0
9 :

4,Ox}lO;QA,AD,&U,OBT18;14f2
37 DATA 06, 05 09, 19, 11,21,2
6,06,51,12, 6,60,91,

C,30,20,2 : !

39 DATA 19 ,05 4C, 09;54 15,58,

6,21,70, 3D;85;04,GB,14}24;2_:3D

40 DATA A0,44,0C,1C,18,38,30, 20,2

D,1D,19,39, 31 21,25,05, Q:

41 DATA 10,60,21.64,25,70,31,78,3
; : }3D,A8;4BQOC;2C”28 3&w

 ATR 24, 14,18,08,09,0D,2D,29,

5,15,19,09,4C,0D, 54,1 19,60,

5 il

46 )

4,34, 30 10,14,04, 05=
4? DATA 25,35, L
b, oB, 19 5C; lD

31,11,15,05,48,0¢ ;
64 25 68 22 703, 74_3

0,11,4C,0D,5C,1D, ) 54,15, 6
50 DATA 21,70,31,78,39,85,04,08
D,A8,44,0C,1C,18,38,34,24,20,10,14,
51 DATA 05,00, 1D 19,39,35 25, 21,11 15,05
€,0D,5C,1D,58,19,54 15,50 11,60,21,64

:_52 DATA 25,74,35,78,39,85,04,10,14,18 3
D,B0, 44,08, 18 1C, ,2C,28,38,34,24,20,
5% DATA' 14,04,05 Ls¢1n 2D, 29 39,
1,11,15,&5.*-f 2 .

'11 WHILE adr42311 e :
12 READ bS:bfVAL("&" S) Lo
13 IF b=10 THEN READ bS C$ 'OR_
15"4bS ) POKE adr VAL("&"+C$}.&-
| T ELSE POKE adr VAL ;& +b5} .adrvad +l
14 WEND :

16 DATA C3 80, EC C3 DB 9 ,CS 95 96 3 BC 9 a5l

6, Cﬁ D? 9 C31FE}9?¢QIYFEF Ly 4 ',‘
F,94,21,00,00,22,21 ¢ DD 6E,

- 0,DD,66, Gl 46,85,21,01,00,11,03,00,19 i

~18 DATA 10 FD 4D,44 El, G& E5 11 23

100,11,03,00.19.10,
100, 32,B5,B8,32
0¢,3¢,CD, 80, 90, cD

20“DR$KTBS,Z.
1,B2,8C,22,FE, 9
1 D \“_Gaﬂhﬁﬁmﬂxn;
9,BB,30,ED,FE,F0,CA,46,8D
22 DATA BD,FE,F2,CA,
E,37,Ch,86,8D,
K,
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?2 DATB DD_21 23 9¢ nn,4s eo,
I3, 8 x?‘l 36 E‘E‘ DD 23

82 DATA 2A,1D, 6.
09,85,2A,1F,94,23,FD, 46,
0 _.' JCB

84 S AR
2,37,95,10,EE,E1,D5,11,

85 DATA D1,CB,3A,CB,1B,7
A,CB,1B,19,FD, 46,00, ,CB 38
86 DATA' 33,95,E6,03,5
D,16,DD,7E,00,4F,

87 DATA 3A,E6

2,BE,77,23,06

89 DATA 95,77

2 AE,?? 21,37

90 DATA 3,?E P2
D,54,30,04,

191 DATA Bl . C1, 05 ?3 FE

C,FE,00,C8,47
| 93 DATA 3D, 32
37

14 FO,FF, 99‘9@; E aogbo-?d'ZG”HB; B,
0 : .FO E‘S FG E5 AA 55,84, 55"
: : FA

R e o P o
00,54,96,02,00,00,0 .
;;95 FE,FF,02,00,61, 96 FF
: .96, FE, FF 01, 00, ;
FF,FF,01,00, 77,96,00,00,C ; 6,
106 DATA 00,01,00,84,96,FE, TF,
'FF FE, 00 00 91 96 OA . 040

:oo 01,00,08.06,01.00,07,04,0 _
109 DATA 01, 0,01,03,00, 01,01,0
DA, 04,00,01,04,04 '

113 z:uelw-.cn.,sa.r .
7B, 06_32 9A,97,CB,4F,20,0D,
: AT e _

12,21,7D,97
; 114 DA’I‘I& 21 41 9?

| 117 DATA 29,29,11,00,98,19,E5,DD,EL 137367 . =1
97, cD, DE BB, 53 3E,01,21,3C,97,36,28,D1 _ 2130 CLOSEOUT
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Turm-Duell und
Disketten-Streamer

Originelle Software-Uberraschung auf der

neuen DATABOX

Geht es Ihnen auch so, daBl Sie beim Lesen von Programmbeschreibungen
bisweilen ins Gihnen geraten? Der siebenundzwanzigste Vokabeltrainer, das
fiinfunddreiBigste Ballerspiel. Der Software-Einheitsbrei mag kaum noch
jemanden aus dem Wald locken. Manchmal gibt es aber doch noch echte
Aha-Erlebnisse. Auf die neue DATABOX zu diesem Heft haben wir gleich
zwei Bonus-Programme gepackt, die unserer Meinung nach das Etikett
“originell“ verdienen: ein herausforderndes Strategie-Spiel gegen den CPC
und ein ungewihnliches Utility zur Datensicherung.

Auf der DATABOX 10/11'91 finden Sie
gleich zwei “Bontisse”. Das erste Pro-
gramm heifit “Turris® und bietet ge-
hirnmassierende Strategie in Reinkul-
tur. Auf einem sechs mal sechs Felder
groBen Spielbrett werden die Tiirme ge-
baut. Mit jedem Zug setzt der jeweilige
Bauherr ein Stockwerk auf ein noch
freies oder bereits von ihm selbst be-
bautes Feld. Je nach der Zahl ihrer di-
rekten Nachbarn kdnnen die verschie-
denen Felder unterschiedlich hohe Tiir-
me “vertragen”: Ein Turm auf einem
Eck-Feld stiirzt bereits ein, wenn er
eine Hohe von 2 hat. Auf Feldern an ei-
nem der Spielbrettrinder rappelt es bei
einer Hohe von 3, alle anderen Felder
erleben bei einer Hohe von 4 einen Ein-
sturz. Wenn ein Turm einstiirzt, verteilt
er seine “Etagen” gleichmiiBig an die
umliegenden Felder. Diese gehen da-
durch in den Besitz desjenigen iiber,
dem der “explodierte” Turm gehorte,
Stockwerke, die bereits auf den “neu-
eroberten® Feldern standen — egal von
wem —, gehen dann ebenfalls in den
Besitz des “Eroberers” iiber. Auf diese

TURRIS

“Turris" trainiert thre kleinen grauen Zellen.
Sie treten gegen einen Mitspieler oder gegen
den Computer an. Dieses Spiel kennt man auf
PC und Atari ST unter Namen wie “Sprengmei-
ster” oder “Explode”

Weise konnen unerwartete Kettenreak-
tionen entstchen, die den Reiz des
Spiels ausmachen. Sieger ist, wer mit
seinen Tiirmen den Gegner vom Spiel-
feld vertreiben konnte.

Nach dem Programmstart erwartet
“Turris® zuniichst die Eingabe der ak-
tuellen Zeit. Dann wihlt man die Zahl
der Spieler: 0 (Computer gegen Com-
puter), 1 (Spieler gegen Computer)
oder 2 (Spieler gegen Spieler). Und
schon geht’s los. Mit Cursortasten oder
Joystick wird der Cursor von Feld zu
Feld bewegt. Leertaste oder Feuer-
knopf setzen ein Stockwerk auf ein
Feld. Alles klar? Dann — auf zur
Kampfbaustelle ...

Der Datenschaufler

Bei PCs und gréBeren Rechneranlagen
gehdrt sie zum Alltag: Die Sicherung
von Festplatten-Datenbestinden auf
Band mit Hilfe eines Streamers. Warum
soll man nicht auch bei einem disket-
tengestiitzten System wie dem CPC so
etwas versuchen — zumal sich der
CPC-Datenrecorder als Mini-Streamer
geradezu anbietet?

Unser “Streamer“Programm erlaubt es
dem CPCler, ein Backup seiner Disket-
ten-Software zu Archivierungszwecken
auf Kassette anzufertigen. Es legt dabei
ein durchaus akzeptables Tempo vor —
sehr viel flotter als das iibliche Laden
und Speichern von Kassettenprogram-
men. Natiirlich darf die zu sichernde
Diskette nicht kopiergeschiitzt sein,
denn zum “Knacken“ eines solchen
Schutzes ist das “Streamer“Programm
nicht in der Lage.

Die wenigen Funktionen des Pro-
gramms werden {iber ein zentrales

Menii gesteuert. Die Baudrate lift sich
zwischen 1000 und 3960 einstellen, die
Vorgabe ist 3000. Je héher die Baudra-
te, desto schneller geht das Laden und
Speichern vonstatten, desto grofer ist
allerdings auch die Gefahr von “Ausset-
zern®, Bei 3000 Baud lassen sich auf ei-
ner Seite einer Kassette volle vier Dis-
kettenseiten unterbringen. Nach jedem
Abspeichern oder Laden 148t sich ein
Name mit einer Linge von maximal 16
Zeichen angeben. Er kann dem Anwen-
der als Orientierungshilfe dienen, ist
aber nicht unbedingt nétig. Wenn man
einen Namen benutzt, wird nur diejeni-
ge Kassettenkopie iiberspielt, die die
betreffende Bezeichnung trigt. So ist es
moglich, von verschiedenen Backups
auf einer Kassette nur ein ganz be-
stimmtes zu tbertragen.

Beim Riicktransfer einer Kopie auf die
Diskette ist darauf zu achten, dalB} die
eingelegte Diskette das gleiche Format
(Data, CP/M, IBM) hat wie die zuvor
auf Band gesicherte. Zur besseren
Orientierung zeigt das Programm das
jeweilige Format der gerade eingeleg-
ten Diskette am unteren Bildschirm-
rand an. Es versteht sich von selbst, dalB}
beim Riicktransfer von Daten auf eine
Diskette alles, was sich auf dieser Dis-
kette bereits befinden sollte, zerstort
wird.

Wie erreicht das Programm nun seine
hohe Datendichte, und warum kann
man die “gebackupten” Programme auf
der Kassette nicht wie normale Kasset-
tenprogramme auch von dort starten?
Abgesechen davon, daff die Abspeiche-
rung mit der erhéhten (wihlbaren)
Baudrate erfolgt, verwendet der “Strea-
mer* noch eine spezielle ROM-Routi-
ne. Sie sorgt dafiir, daf simtliche Daten
headerlos, also ohne jeglichen zeitrau-
benden Vorspann, auf Band transferiert
werden. Alsdann — {réhliches Backup!

(sz)

| | Streamer Uer 2.5 & <87 bu ArtHare |

B Diskette auf Band
B Pand auf Diskette
B/l PBaudrate einstellen
Eel Laufwerk wechseln

Bl Proarammends

Ihre Hahl B

| Laufw.: A Format: IBM  Baud: 3000 |

Ob der “Streamer” die langersehnte Lisung fiir
fhre Datensicherungs-Probleme ist oder nur eine
skurrile, aber geniale ldee — das miissen Sie
selbst entseheiden. Er sichert den Inhalt von Dis-
ketten im Eiltempo auf Kassetten
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SPFIELEFR 1

SPIELER 2

Gobang

Strategie fiir zwei

Gerade die auf Computer umgesetzten Brettspiele finden immer wie-
der viele Freunde und werden gerne und oft gespielt. Kein sinnloses
Geballere oder Toten von Gegnern, sondern Denktraining und ein
wenig Geist machen diese Spiele so beliebt.

Da Brettspiele in den meisten Fillen fiir
mehrere Spieler ausgelegt sind, ist es
oft recht schwer, einen guten Algorith-
mus zu programmieren, der den Com-
puter als Gegner zuldfit. Ob dies jedoch
Sinn und Zweck dieser Art Spiele ist,
mag ich bezweifeln. Ich méchte sogar
so weit gehen zu behaupten, daf diese
Spiele ihre Daseinsberechtigung nur
damit begriinden konnen, dal} sie ein
gemeinschaftliches Erlebnis fiir alle
Mitspieler darstellen sollen. Wo wiire
der Sinn, wenn man gegen einen stupi-
den Algorithmus spielen muB, der ent-
weder dem Mitspieler keine Chance
liBlt oder aber der so leicht zu ibertol-
peln ist, daB das Spiel im Endeffekt kei-
nen Spafh mehr macht und auf irgend-
einer Diskette sein Dasein fristet, bis
sich der erste Schreib-/Lesefehler auf
der Diskette eingeschlichen hat?

Aus diesem Grund stellen wir Thnen
hier ein Programm vor, das sich nur mit

28 epc 10/11'91

zwei Spielern spielen liBft und dem
Computer lediglich die Rolle des Spiel-
bretts zuweist. Da die Leistung des
Computers aber auch irgendwie ausge-
nutzt werden muB, {ibernimmt er
zusiitzlich die Aufgabe der Uberwa-
chung. Ebenfalls erkennt er, wenn zum
Beispiel ein Stein umgefirbt werden
mub.

Computer
vereinsamen?

DaB der Computer eine mentale Wir-
kung auf den Spieler hat, kann und darf
nicht bestritten werden. Eine Vereinsa-
mung wird jedoch sicher nicht auftre-
ten, wenn Spiele dieser Art verwendet
werden. Die Grinde hierfiir wurden
oben schon versucht zu verdeutlichen.
Doch genug davon und weiter mit dem
Spiel:

Vor dem ersten Spiel liegt auch hier erst

einmal die Durststrecke des Abtippens,
wobei diese sich noch in Grenzen hiilt,
Zwei Seiten Listing sind doch wirklich
nicht die Welt, oder? Geben Sie also zu-
erst das Ladeprogramm ein, und spei-
chern Sie es unter dem Namen GO-
BANG.BAS ab. Nun miissen Sie das
Hauptprogramm mit dem Namen GO-
BANG.PRG eintippen und ebenfalls
auf dem Datentriger abspeichern.

Am Anfang war ...

Sollte sich nirgends ein Fehler ein-
geschlichen haben, kann das Programm
mit RUN“GOBANG* gestartet werden
und der Maschinencode wird in den
Speicher Thres CPC 6128 oder 6128
Plus gepoked. Nun wird das Hauptpro-
gramm nachgeladen und das Spielfeld
aufgebaut. Am linken Rand erscheint
der Titel, die Steinfarbe des ersten und
des zweiten Spielers sowie jeweils dar-
unter die Anzahl seiner Steine. Am
rechten Rand (und in der Mitte) kénnen
Sie nach kurzer Zeit das Spielfeld er-
blicken, das vom Aufbau her einem
Schachbrett dhnelt.

Genau wie beim Schach besteht das
Spielfeld aus acht mal acht Feldern, die
jeweils zur besseren Erkennung in zwei
unterschiedlichen Farben dargestellt
werden.

Auch die von den Spielern einzusetzen-
den Steine heben sich farblich vonein-
ander ab.

Das erste Spiel

Ziel bei diesem Spiel ist es, dem Geg-
ner alle Steine abzunehmen. Als weite-
re Moglichkeit kénnen von beiden
Spielern fiinf oder mehr Steine in eine
Reihe gebracht werden. Hierbei steht
offen, ob die Steine waagerecht, senk-
recht oder diagonal angeordnet sind.
Dies kann durch abwechselndes Setzen
eines Steins der eigenen Farbe mit dem
Joystick oder den Cursortasten (Feuer
oder Copy) erreicht werden.

Dem ersten Spieler werden die Cursor-
tasten zugeordnet, dem zweiten der Joy-
stick.

Ein oder mehrere Steine, die zwischen
gegnerischen Steinen eingeschlossen
sind, lésen sich mit Krachen auf und
werden durch Steine der Farbe des
Spielers ersetzt, der gerade am Zug ist.
Wird kein Stein eingeschlossen, gehen
irgendwann einem Spieler die Steine
aus, und er hat das Spiel verloren.

Ein blinkender Rahmen zeigt jedem
Spieler an, wann er an der Reihe ist.

Wolfgang Stengel/rs
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Programm

Steckbrief Gobang
Autor: Wolfgang Stengel Kurzinfo:
System: CPC 6128/6128 Plus Versuchen Sie durch geschicktes Setzen von Steinen, entweder dem Mit-
Spieleranzahl: 2 spieler alle Steine abzunehmen oder aber finf Steine in eine Reihe zu
Steuerung: Joystick/Cursortasten-+Copy bringen.
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360 GOSUB 280:GOSUB 300:CALL &6000 xv,yv,& [12466 ]
70003 CALL &GO00, v, yv,adr (5+2) : NEXT:NEXT:P
OR x-251 TO 264 :SpS=sp§+CHRS (x):NEXT:RESTO
RE 260:DATA B,1,0,2,9,74,75,72,73,76:FOR d =

=1 TO 2:READ 1(d) r(d) o(d) u{d)\; [555]
T:GOTO 260 - : _ %i%%?

L4 >
%;g fo?izid?ﬁT?§?§?? : “{yzz INT(y/2}} zm:" PRINT CHR$(23)"1""GOSUB 760 [1714]
(xf—yi)* ~1:RETURN : . B 760: xm~xm+INKEY(r(pl) [5?62]
290 / Coordinate Berechnen e
1300 xy=48+x*12:y 24+3;] e
310 ! Yon wem das ganze? .'I$i5ﬁl~

320 SYMBOL 200,0,0,174, 170,78, o,a 0:SYMBOL, [11
201,0,0,192,160,1 . ,_HR$(200)+C““ :
HRS(201) *SYMBOL 20 . .
0,0:6YMBOL 203,176,160,183,165,167,1, :
YMBOL 204,0,0,115,82, 132,0,0,0¢ YMBO 205,
0,0,56,168, 184 g 8, 55 1

330 FOR X—

: i3¢§Zi_

[lBGOTi

9,221,81,221, 64 64,
SnstS4cHR5(x) :NEXT
340 LOCATE 1, 23:PEN 1

-;'télgéjﬂj

350 splelvorbereltung p”-:_
360 CALL &6000,40,142 adr(1)

ALL §6000,%V,yv,4 [15301]

- ,110,adr(2): p(l 2:p(2)=12:10C 25271 NEXT X=30080
K 15,0: EN 15 PRINT'GOBANG" } : FO
X=0 TO 6%32 6 o

370 IF TEST(x,y)>13 THEN PLOT x,
AWR 0,B,7:PLOT X+4,y*4+33 DRAWR
380 NEXT NEXT SPEED INK 1
390 DATR 7Dy 5, 5 Tk

400 DATA 467, 5 2
L
410 DATA i

704,
5, ? e ? il
R T 9

RS (p(sp) )
S(sS d#1,1))-A8C(
. m=12:INK 12,

D

S
e (§+(sp 1]*:))*16 ~2:PRINT sp§; B!
1y=co(sp)im=1 ‘GDSUB 510 NEXT TAGOEP GOSU
480:GOTO 550 L
440 ! Feld beschreiben
450 GOSUB 280:GOSUB 300:
dr(5+z):p= feld(x g) i
ALL &6000,3%v,yvadr(
adr(p);RETURN ; S
460 CALL &6000,%V,yV, adr(5+"ﬂ
470 ! spleLstand prlnten ;
| 480 FOR sp=1 TO 2:s5=8TRS(p(sp) ;
:FOR d=1 TO 2:2z=ASC(MIDS(s$,d+1,1))-&
M) ix=(d-1)*16+B:y=co(sp)-16:m=4: GOSUB_SI

NEXT ; NEXT :RETURN ;
480 IF p(sp)<io THEN SS“"'
500 RETURN ;
510 FOR xm=1 TO 3:FOR ym=
y+(5-ymj*2 z(z, xm.ym)*m
52 :
530 % Hauptschle;fe -]-*
540 1
550 FOR plAl TQ 2 GOSUB 600 NEXT G
560 PRINT CHRS{ZB)“O";-INK 1 b
0, co{pl)+22 C:DRAWR 144,0: DRAWR 0;
R -1l44, DRAWR 0,44 RETURN e

=80 ! Zlehen . PLA ER"+STR$(WLn} fa“ H L [12
Y6 ) ru& 13 PRINTL

600 c=13: farb«l GOSUB 560 ;
| 610 GOSUB 720:1F feld(xm,ym)aﬂ THEN 610 EL
SE SOUND 1,20,3,15¢ p(pl) p(p )= 1-feld(xm,yf
m)=plix= xm* y=ym:GOSUB 450 : =
620 DATA -1,0,-1,1, 0 1 1,141,0
i RESTQRE 620 -
630 FOR me=1 TO B:READ xu yu af—
0§ Xm=2630% 1 YT EXT:c=0: GOSUB 56
80; xm*xxx ym*yyy GOSUB 820 RETURN
640 ! Petz?
650 xxx=xm VY=Y
OSUB 680:1IF e
(m,ym)=0 OR -
660 ma=ma+l:Xm=Xmxu:ym=yntyu
ero=1 THEN RETU N‘EBSE IF
HEN RETURN ELSE I _fhl M, Y

_ OCATE 6,253PEN 1: bR

X . [10624]
:DEN 7  PRINT sts o
hmal 27

n$:n$=UPPERS(nS):
CALL &AFO00, 12 Ry

ND 1 401 i NFXT:RETURN
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Service

Wie immer an dieser Stelle einige Tips zu IThrem Rechner und allem

Drumherum.

Eine ansehnliche Zahl unserer Leser ist
schon Besitzer eines Rechners aus der
CPC-plus-Reihe. Aber oh Schreck, wer-
den einige von denen sagen, meine Hard-
ware-Erweiterungen funktionieren gar
nicht mehr, was habe ich mir da bloB zu-
gelegt. Diese Benutzer wollen wir beru-
higen. Der ganze Arger kommt nimlich
nur durch eine veridnderte Belegung der
Steckverbinder an der Riickseite der Ge-
rite. Das Geheimnis, warum das gemacht
wurde, wird AMSTRAD wohl nie verra-
ten. Betroffen sind davon der Expansion-
sport und der Verbinder fiir den An-
schluB eines zweiten Floppy-Laufwerks
an den CPC 6128 plus. Hingegen ist die
Belegung des Druckerports, welch ein
Wunder. noch die alte geblieben. Hat
man nun einen solchen neuen Rechner,
aber noch alte Hardware-Erweiterungen,
so kann man sich im Prinzip bereits
durch den Bau von Adaptern selbst behel-
fen. Aber auch einige Handler bieten sol-
che Adapterkabel bereits an.

Verbindung durch Adapter

Zu jedem der neuen CPC plus wird ein
Handbuch mitgeliefert, in dem die Pin-
belegung der Steckverbinder dokumen-
tiert wird. Da nicht jeder auch gleich die
AnschluBbelegung der alten CPC-Typen
bei der Hand hat, haben wir diese hier
abgedruckt. Die Pinbelegung des
Druckerports ist der Vollstandigkeit hal-
ber ebenfalls mit angegeben. Der Steck-
verbinder entspricht dem des Anschlus-
ses fiir das Zweitlaufwerk.

Beim Selbstbau eines Adapters sollte man
sehr sorgfiltig vorgehen. Durch fehlge-
legte Leitungen kann der CPC sehr
schnell empfindlich beschidigt werden,
so daB zur dann nétigen Reparatur meist
etwas tiefer in die Tasche gegriffen wer-
den muB. Deshalb beim Test des gerade
gebauten Adapters sehr wachsam sein
und beim ersten Anzeichen einer seltsa-
men Reaktion des CPCs das Gerit sofort
ausschalten. Meistens duBert sich eine
falsch angeschlossene Leitung am Ex-
pansionsport dadurch, dall nach dem
Einschalten erst gar kein oder ein bunt-
gemustertes Bild erscheint, Hier sollte
dann der bereits erwihnte Griff zum
Netzschalter schnellstens durchgefiihrt
werden. Ein Fehler beim Anschluf des
Adapters fiir ein Zweitlaufwerk duBert
sich groBtenteils durch stindig laufende
Laufwerksmoto-

Pin -9 GND Pin 20 NC

Pin 21 NC Pin 22NC

Pin 23 /INDEX Pin 24 NC

Pin 25 /DRIVE | Pin26 NC
SELECT

Pin 27 /MOTOR ON Pin 28 /DIRECTION

SELECT

Pin 29 /STEP Pin 30 /WRITE DATA

Pin 31 /WRITE GATEPin 32 /TRACK (}

Pin 33 /WRITE PRO- Pin 34 /READ DATA
TECT

Pin 35 /SIDE18E-  Pin 36 /READY
LECT

Die Pinnbelegung des Anschiusses fiir eine zwei-

te Diskettensiation

Pin 1 MSTROBE Pin 19 GND
Pin 2 Do Pin 20 GND
Pin 3 D Pin 2t GND
Pin 4 D2 Pin 22 GND
Pin 5 D3 Pin 23 GND
Pin 6 D4 Pin 24 GND
Pin 7 D3 Pin 25 GND
Pin 8 D6 Pin 26 GND
Pin ¢ GND Pin 27 GND
FPin Il BUSY Pin 28 GND
Pin 14  GND Pin 33 GND
Pinle  GND

Alle nicht angegebenen Pins sind nicht be-
legt

Die Belegung des Druckerports

ren. Oft wird sogar
der Zngijf aufdas | pwi1 sounD
Erstlaufwerk ver- | Pin2 a4ls
weigert, Auch hier | Pin3 4 ﬁ;’
bitte nicht zdgern, | 24 A
Piny A9
Computer und | pj6 47
Zweitlaufwerk so- | Pin7 A5
fort auszuschalten. ;{H g r‘: f
i i it Al
Soft_warenjla!ilg glbt Pin 10 D7
es ja beim CPC | py i1 D5
plus auch einige | Pin /2 D3
Probleme. Aber gf;” f Di
hierfiir, so wird ge- inl4 +5V
©F | Pinl5s /MI
munkel{, SOH es Pin 16 /IORQ
auch bald eine Lo- | pin 17 /WR
sung geben.

Pin 18 /INT
Pin 19 /BUSRQ
Pin 20 READY
Pin 21 /RESET
Pin 22 ROMDIS
Pin 23 RAMDIS
Pin 24 LPEN
Pin 25 GND
Pin 26 GND
Pin 27 A 14

Pin 28 A 12

Pin 29 A 10

Pin 30 A4 8
Pin3l A6
Pin32 A4

Pin 33 A2

Pin 34 A 0

Pin 35 D6

Pin 36 D4

Pin 37 D2

Pin 38 DO

Pin 39 /MREQ
Pin 40 /RFRSH
Pin 41 /RD

Pin 42 /HALT
Pin 43 INMI
Pin 44 /BUSAK
Pin 45 /BUSRESET
Pin 46 /{ROMEN
Pin 47 /RAMRD
Pin 48 CURSOR
Pin 49 /EXP
Pin 50 TAKT

jg

Die Pinnbelegung des Expansionsports

= e AR

=

Bild 1) Der Steckverbinder fiir den Expansionsbus des CPC 6128

Bild 2: Der Steckverbinder fiir den Ansehluf} ¢ines zweiten Laufwerks
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Ja und Nein

Startschuf3 zum neuen Assembler-Kurs!

Maschinensprache, optimaler Code oder auch Z-80-Mnemonics: viele Be-
griffe ums gleiche Thema. “Assembler — ein Mysterium, das auch auch
aus dem langsamsten Prozessor noch das Optimum herausholt. Langjihrige
Leser werden sich noch positiv an Matthias Uphoffs “Assemblerecke® erin-
nern, die in unserem Heft bis Mitte 1990 regelmiiBig vertreten war. Wir mei-
nen, es ist an der Zeit, der Rakete “Assembler* neue Hohenfliige zu spendie-
ren. Darum starten wir jetzt mit einem taufrischen neuen Autoren unseren
CPC-Assemblerkurs: Ulrich Schmitz, der iibrigens in der “toolbox* die PC-
Assemblerecke gemanagt hat, fiithrt Sie Schritt fiir Schritt an die Arbeit mit

dem Assembler heran.

Kaum ein Rechner bietet sich so gut fiir
die Assemblerprogrammierung an an
wie der CPC mit  seinem
7-80-Prozessor. Auch wer spéter ein-
mal auf einen PC umsteigen will,
braucht dann in Sachen Assembler kei-
nesfalls ganz neu zu lernen, denn die
Struktur der Intel-8086-CPU ist der
von Zilogs Z-80 sehr dhnlich. Kein
Wunder, ist doch der Z-80 seinerseits
ein “verbesserter Clone* des alten In-
tel-8080, von dem auch die PC-Prozes-
soren letztendlich abstammen.

Die meisten Assemblerprogramme, die
es fiir CP/M-Rechner auf Z-80-Basis
gibt, verwenden iibrigens ohnehin nur
die Befehle des Intel-8080. Der Z-80
versteht diese Befehle. (Natiirlich —
sonst wiirden die Programme ja bei ihm
nicht laufen.) Allerdings kann er “ei-
gentlich® noch mehr. Im Klartext: Es
gibt auch noch Z-80-spezifische Befeh-
le. Diese “eigenen Sonderbefehle” von
Zilogs Arbeitspferdchen fiihren bei den
Assemblerprogrammierern weithin ein
Schattendasein. Sie lassen sich dariiber
hinaus auch nicht mit jedem Assembler
fiir den CPC anwenden. Sie sollten
aber zumindest schon einmal wissen,
daB die Welt fiir den CPCler beim {ibli-
chen 8080-Code noch nicht aufhort. In
spiteren Folgen des Assemblerkurses
erfahren Sie dann noch mehr tiber die
weithin  unentdeckte ~ Welt  der
Z-80-Befehle.

So, jetzt genug der Vorrede — steigen
Sie ein in den absolut schnellsten Zug,
den Thr CPC zu bieten hat. In diesem
ersten Teil des Assembler-Kurses wol-
len wir ganz allgemein die Treppen zu
den Maschinen-Ridumen hinunterstei-
gen. Auch wenn wir spiter ganz gezielt
die prozessorspezifischen Anweisun-
gen betrachten, gibt es doch einige
grundlegende Dinge wie etwa das Zah-
lensystem, Register und Flags im allge-
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meinen, die unter jedem beliebigen
Prozessor und dem entsprechenden As-
sembler gleich sind. Jeder Teil unseres
Assembler-Kurses behandelt ein in sich
abgeschlossenes Gebiet. So miissen Sie
nicht unbedingt den jeweils letzten Teil
gelesen haben, um den aktuellen Arti-
kel zu verstehen.

Begriffsverwirrung

Vielleicht ist IThnen die Mehrdeutigkeit
des Begriffes “Assembler” schon ein-
mal aufgefallen? Zum einen nennt man
so das Ubersetzerprogramm, das aus
den Kiirzeln der einzelnen Prozessoran-
weisungen (den “Mnemonics®) ablauf-
fihige Programme erzeugt.

Zum anderen bezeichnet man die Pro-
grammiersprache, also die prozessor-
spezifischen Operationscodes, kurz
Opcode genannt, auch als Assembler.
Diese Opcodes werden vom Assembler
in die dem Prozessor direkt verstindli-
che Sprache aus Nullen und Einsen,
also in Maschinensprache, umgewan-
delt. Man sagt, der Code wird assem-
bliert.

Der praktische Nahrwert

Bevor Sie die ersten Schweiitropfen
vergieBen oder angesichts der bevorste-
henden Anstrengung vorschnell weiter-
blittern, wollen wir schnell klarstellen:

Assembler ist die einfachste aller Pro-
grammiersprachen.

Noch dazu profitiert man in jeder
Hochsprache (BASIC, Pascal, beson-

]

Binare Zahlendarstellung

Zweierpotenz: 27 28 25 21 2% 22 2l 20
Dezimaler Wert: 12864 32 16 8 4 2 1

ders C) von dem Wissen um die Regi-
ster, Bits, Bytes und internen Vorginge
im Rechner, welches das Arbeiten mit
dem Assembler mit sich bringt. Wer
also noch keine Programmiersprache
auf der Fremdsprachenliste stehen hat,
dem sei Assembler wirmstens empfoh-
len. Und wer schon das CPC-BASIC
beherrscht. der sollte sowieso Maschi-
nensprache lernen.

Das CPC-System erlaubt es iiber soge-
nannte RSX-Befchle sehr einfach, klei-
ne Maschinenroutinen ins System ein-
zubinden und iiber den BASIC-Inter-
preter bequem aufzurufen. Im néichsten
Teil des Assembler-Kurses werden wir
auch schon einige Beispiele zur RSX-
Programmierung bringen.

Obwohl Assembler wirklich eine sehr
einfache Sprache ist, miissen einige
crundlegende Dinge angesprochen
werden, bevor man sich daran wagen
kann, das erste RSX-Programm auf die
Reise zu schicken.

Olympiareif

Das Problem des Assemblerneulings,
der bereits von einer hoheren Program-
miersprache “herkommt®, liegt meist
nicht im vokabelméaBigen Einpauken
von Maschinensprache-Befehlen. Er
tut sich vielmehr schwer damit, seine
menschlich-logische Denkweise mit ih-
ren vielen Selbstverstindlichkeiten der
byteweisen  Schritt-fiir-Schritt-Logik
der Maschine anzupassen, fiir die gar
nichts selbstverstindlich ist. Wer vollig
unbeleckt von einer Programmierspra-
che ist, wird sich sogar leichter mit der
fiir den Assembler-Programmierer ty-
pischen Denkweise anfreunden. Ma-
schinensprache gibt dem Programmie-
rer alle Moglichkeiten des Betriebssy-
stems, und damit auch alle Pflichten.
Man muB im Kleinen denken und sich
die Automatismen der Hochsprache ab-
gewdhnen. Bekommt man in BASIC
mit einem

PRINT “HALLO, WIE STEHST DU DENN AUS?"
schon einen Text auf den Bildschirm
ausgegeben, so muB man dafiir in As-
sembler etwas mehr tun. Im einfach-
sten Fall bedient man sich direkt der
Betriebssystem-Funktion zur String-
ausgabe. Diesen Weg geht intern auch
der BASIC-Interpreter. Man kdnnte in
Assembler natiirlich die Betriebssy-
stemroutine umgehen und in puncto
Bildschirmansteuerung ~ selbst  bei
Adam und Eva beginnen. Dadurch lie-
Be sich vielleicht noch ein bifichen
mehr Tempo gewinnen, wenn auch die
entsprechende Zeitersparnis niemanden
hinter dem Ofen hervorlocken diirfte.
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Im schwierigsten Fall schreibt man
sich ein kleines Programm zur Tex-
tausgabe. Dieses Programm ldft sich
bei den meisten Assemblern dann als
“Makro* definieren und fortan wie ein
Hochsprachenbefehl einsetzen. Der
besondere Reiz solcher Programme
liegt natiirlich darin, gegeniiber der
hausbackenen Betriebssystem-Funk-
tion mit der eigenen Routine wertvolle
Millisekunden schneller zu sein. Eine
Olympiade der ganz besonderen Art.

Probleme beim Einstieg

Fangen wir also mit den ersten neuen
Begriffen an.

Ist es Thnen schon einmal passiert, daf}
Sie beide Hinde voll hatten und trotz-
dem noch etwas aufnehmen wollten?
Was ist passiert? Richtig, Sie haben
eine Hand freigemacht und ein Teil
weggelegt.

Genauso funktioniert das Programmie-
ren in Maschinensprache.

Um Werte, also Zahlen, wegzulegen,
gibt es verschiedene Schubladen, die
sogenannten Register. Um nun die
Wirkungsweise einzelner Befehle auf
die Register verstehen zu konnen, miis-
sen Sie sich in diesem ersten Teil des
Kurses mit etwas Binédr-und Hexadezi-
mal-Arithmetik herumschlagen.

Im Grunde genommen ist es gar nicht
so schwer. So wie unser Dezimalsy-
stem auf der Zahl 10 beruht, baut das
Dual- oder Binédrsystem auf der 2 und
das hexadezimale System auf der 16
auf. Den Grundbaustein jedes Zahlen-
systems bezeichnet man dabei als
Basis.

Stelle |4 3 2 1

HEX | DEZ |HEX | DEZ | HEX |DEZ | HEX |[DEZ
1] L] 1] a 4] a o o

1 4086 1 256 |1 16 1 1
2 &gz (2 512 |2 32 2 2
< 12288| 3 TeE |3 48 3 3

4 16384 4 1024 | 4 64 4 4
& 20480| B 1260 (& B0 =) &
G 24576| G 1536 (6 96 B [
7 28672 7 1782 |7 112 |'7 7
B BETEE| B 2045 8 128 | & 8
2] 36E64| 8 2304 |9 144 |8 8
A 408E50| A 2580 | A 166 | A 10
E A5056] B 2816 | B 176 | B 11
G 491521 C a2 c 192 | C 12
u} 53248| D 3328 D 208 | D 13
E 57344 E 3584 | E 224 | E 14
F G1d40| F 3640 | F 240 | F 15

Umwandeln von Hexadezimalzahlen in Dezimal-

zahlen ohne Vorzeichen

Auch hier gilt wieder die Assembler-
Regel, alles auf die kleinste Grofe zu-
riickzufiihren. Die Dezimalzahl 5 wiir-
de sich wie folgt als Binfirzahl zerlegen
lassen:

1 mal 2° plus 1 mal 22 ergeben dezimal
3,

Die Stellen der Zweierpotenzen neh-
men dabei von rechts nach links zu.
Der Einfachheit halber setzen wir erst
einmal jede Stelle der Zweierpotenzen
mit einem Bit gleich.

Eine achtstellige Bindrzahl hitte also
an ihrer linken Seite die hochste Wer-
tigkeit mit dezimal 128. Daraus ergibt
sich auch schnell die grofite mit 8 Bit
darstellbare Zahl, ndmlich dezimal
255. Eine weitere Sache, die man ein-
fach hinnehmen mub, ist die Definition
eines Bytes. Um nicht stindig mit ein-
zelnen Bits hantieren zu miissen, haben
bequeme Leute das Byte als eine Reihe
von § Bits definiert.

Irgendwann kamen dann die ersten
16-Bit-CPUs auf den Markt, und man
definierte weiter das sogenannte Wort.
Beim CPC besteht ein Wort aus 2 Byte.
Der Begriff des Wortes ist jedoch von
der individuellen Operationsbreite des
Prozessors abhiingig. Bei 32-Bit-CPUs
ist ein Wort daher 32 und nicht 16 Bit
groB. Um 16 Bit darzustellen, hilft man
sich dann beim 32-Bit-Wort mit dem
neuen Begriff des Halbwortes.

In unserem Fall der Z-80-CPU ist ein
Wort wie gesagt mit 2 Byte definiert.
Wem es Spall macht, der kann neben
Worten und Bytes auBerdem je 4 Bit zu
einem Nibble (Halbbyte) zusammen-
fassen.

Rechnen mit Binadrzahlen

Doch kommen wir zuriick zu den Bi-
nérzahlen. Bei der Assemblerprogram-
mierung gibt es im Gegensatz zu den
Hochsprachen nur einige wenige Grun-
delemente, an denen sich alle weiteren
Befehle und Mechanismen orientieren.
Neben den schon erwiihnten Registern
sind das die sogenannten Flags. Der
Begriff “Flag® im Sinne von “Signal“
trifft den Nagel ziemlich auf den Kopf.
Nach einer bestimmten Aktion, bei-
spielsweise einer Subtraktion, wird ein
bestimmtes Flag gesetzt. Gleich einer
Signalfahne ist dieses dann anschlie-
Bend Richtungsweiser fiir andere Be-
fehle, wie etwa einen bedingten
Sprungbefehl. Flags. Register und eine
Handvoll wichtiger sowie einige exoti-
sche Befehle, die auch Profis nur von
Zeit zu Zeit aus einer Liste entnehmen
— das ist Assembler.

Die Crux besteht darin, den entspre-
chenden Rechner und das Betriebssy-
stem zu kennen. Assembler selbst ist,
wie schon gesagt, kinderleicht zu erler-
nen. Die verborgenen Winkel eines Be-
triebssystems auszuleuchten, diirfte
das eigentliche Problem bei der Pro-
grammierung darstellen. Doch mit
dem Essen kommt ja bekanntlich der
Appetit.

Hexadezimalsystem

Nachdem Sie das Binéirsystem kennen-
gelernt haben, wollen wir nun auch ei-
nen Blick auf das hexadezimale Zah-
lensystem werfen. Es erscheint auf den
ersten Blick reichlich iiberfliissig.
Wenn man jedoch weif}, daf sich jedes
Byte in seinem Inhalt (O bis 255) durch
eine zweistellige Hexadezimalzahl aus-
driicken ldBt, versteht man auch, wa-
rum bei allen Byte-bezogenen Aktio-
nen und Anwendungen hexadezimal
gerechnet wird. Eine Hexadezimalzif-
fer entspricht dann...? — Richtig, dem
vorhin ganz kurz genannten “Nibble*.
Beim Dezimalsystem stehen uns ja be-
kanntlich die Ziffern 0 bis 9 fiir die
Zahlendarstellung zur Verfiijgung. Um
nun einen Wertebereich von 0 bis 15 in
einer Ziffer darstellen zu konnen,
greift man zu einem kleinen Trick.
Man bedient sich des Alphabets, und
zwar der ersten sechs Buchstaben. Fur
eine dezimale 10 steht also das A, fir
eine 11 das B usw.

Kleine Ubung: Was ist demnach die
Hexadezimalzahl 1A (kurz 1Ah), dezi-
mal ausgedriickt? — Richtig: 1 mal 16
plus (A=10) mal I, macht zusammen
26. Das Byte mit dem Inhalt 1A hiitte
somit den Wert 26 und dementspre-
chend folgendes Bitmuster:

0001 1010
Die einfache Addition 146t sich in allen

Zahlensystemen in gleicher Weise
durchfiihren:

Hex. Dezimal Bin#&y

04 10 00001010
+ 01 03 0ooooon11

on 13 00001161

Problematischer wird es erst, wenn
man mit der Summe einer Addition
iiber den darstellbaren Zahlenbereich
hinausschieft:
Bindr
11111111
+ 00000001

11111110

Das ist natiirlich arithmetisch falsch (es
miifte eigentlich 100000000 heiBlen),
kommt aber trotzdem bei der Verkniip-
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fung der beiden oben gezeigten Bytes
heraus — sofern auch das Ergebnis in
ein einziges Byte hineingezwungen
wird. In unserem Beispiel wiirde also
die binire Addition der zwei Bytewerte
255 und 1 dezimal 254 ergeben. Tat-
siichlich bekommt man dieses Ergebnis
in den Registern bei einer derartigen
Addition angezeigt.

Dal bei dieser Operation etwas in die
Programmierer-Hose ging, wird einem
gliicklicherweise durch eines jener
hilfreichen Fihnchen, der Flags, ange-
zeigt. Das sogenannte Carry-Flag ist
sicher das am héufigsten verwendete,
und auch hier meldet es sofort den Feh-
ler. Da die Addition von Zahlen, die
groBer als 255 sind, nicht gerade selten
auftritt, ist man gezwungen, einen an-
deren Weg zu gehen.

Man zerlegt die Werte einfach in zwei
Bytes und spricht dann vom sogenann-
ten niederwertigen oder Low-Byte und
hoherwertigen oder High-Byte. Also
noch ein Versuch mit dem oben ange-
sprochenen Beispiel. Wieder gilt es,
255 plus 1 zu berechnen, aber diesmal
haben wir fiir das Ergebnis eine
2-Byte-Zahl zur Verfligung:

High-Byte Low-Eyte
00000000 1111131
+ 00000000 00000001
00200001 0oCo0000

Beim Auslesen von Werten aus direk-
ten Adressen iiber BASIC-PEEK ist Th-
nen vielleicht schon einmal aufgefal-
len, daB bestimmte Werte mit 256 mul-
tipliziert werden. Durch diese Multi-
plikation wird nichts anderes gemacht,
als das High-Byte eines Zwei-
Byte-Wertes in den entsprechenden
Dezimalanteil umzusetzen. Auf gut
BASIC heibt das:

Wert = (256 % PREK(EiAdresse] ) +
{PEEK({LoAdresse) )

Um nun einen Wert, der grofer als 255
(und kleiner als 65536) ist, in den Spei-
cher POKEn zu kénnen, mufl man auch
in BASIC mit High- und Low-Byte jong-
lieren. Man zerlegt den Wert und setzt
dann die beiden Bytes einzeln:

POKE Hiddresse, INT(Wert/256)

POKE LoAdresse, Wert-

([ INT(Wert/256) ) %256)

Wie Sie sehen, ergibt sich der Inhalt
des Low-Bytes aus dem Divisionsrest.
Wenn man nicht gerade in BASIC pro-
grammiert, sondern Assembler in
Reinkultur frént, braucht man sich um
dererlei dezimale Denkakrobatik nicht
zu kiimmern. Im hexadezimalen Zah-
lensystem léft sich immer ein Byte mit
zwei Ziffern darstellen. Wenn wir es
also mit einem 16-Bit-Wort (4 Hexade-
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zimalziffern) zu tun haben, stehen die
ersten beiden Ziffern fiir das hdherwer-
tige und die beiden letzten entspre-
chend flir das niederwertige Byte.

Komplimente gefallen

Kommen wir nun zur letzten groBlen
Hiirde auf dem Weg in die Assembler-
Gefilde, Wie Sie bereits wissen, arbei-
tet der Rechner intern nur mit “Ja®
oder “Nein®, “1“ oder “0%. Dieses fast
als biblisch zu bezeichnende “HeiB
oder kalt“-Prinzip hat jedoch einen
groBen Haken. Neben “vielen® und
“wenigen® Apfeln gibt es in der Natur
auch die fehlende Menge, die negati-
ven Zahlen. Manche Programmier-
sprache wie etwa C gibt dem Program-
mierer die Moglichkeit, bewuft auf die
Darstellung negativer Zahlen zu ver-
zichten (Datentyp unsigned) und damit
den vollen Wertebereich zur Zahlen-
darstellung ausnutzen zu konnen. Was
passiert aber, wenn wir negative Zah-
len darstellen wollen?

Es hilft alles nichts, von unserer ohne-
hin schon schwachbriistigen 8-Bit-Dar-
stellung miissen wir ein Bit zur Vorzei-
chenkennung opfern, und zwar das
hochstwertige Bit 7 (bei einem Bereich
von Bit 0 bis 7). Ist Bit 7 gesetzt, also 1,
haben wir es mit einer vorzeichenbe-
hafteten Zahl (positiv oder negativ) zu
tun. Bei negativen Zahlen bedient man
sich zusitzlich des sogenannten 2-er-
Kemplements, um die interne Darstel-
lung festzulegen.

Das Komplementieren einer Bindrzahl
bedeutet nichts weiter als das Vertau-
schen von Null und Eins. Bei der Bil-
dung des 2-er-Komplements wird dann
zu dieser Vertauschung noch eine Eins
dazuaddiert. Das muBl man wieder ein-
fach hinnehmen, aber mit etwas Ubung
geht es auch logisch in Fleisch und Blut
{iber. Als Beispiel wollen wir einmal -1
intern darstellen:

Des. Bindr
+1: 00000001

Jetzt das Komplement bilden:

P |

Eins dazuaddieren:

Intern wiirde -1 also als dezimal 255,
hexadezimal als FF dargestellt werden.

Ein weiteres Beispiel: -98
Dez. Binéxr
98 01100010

Jetzt das Komplement bilden:

10011101

Eins dazuaddieren:
10011101
+ oooonooL
Intern: 10011110

Solche Rechenakrobatik mufi man
nicht allzuoft machen. Wenn man eige-
ne Programme debuggt, darf man al-
lerdings bei der Darstellung von nega-
tiven Zahlenwerten in Registern nicht
in endloses Griibeln verfallen, sondern
mub den Mechanismus zur Darstellung
kennen.

Bei Schleifendurchldufen mit einem
dekrementierenden (abzichenden)
Zihler fithrt diese Darstellung bei-
spielsweise dazu, daB nach der Null
keinesfalls ein negativer Wert folgt,
sondern das Karussell wieder beim Re-
gisterwert 255 (also “-1*) von vorn be-
ginnt.

So geht’s weiter

Im niichsten Teil des Assembler-Kur-
ses werden wir uns mit der Verwen-
dung von Registern und Flags beschiif-
tigen. Um die entsprechenden Beispiel-
programme assemblieren zu koénnen,
empfehlen wir den in der letzten CPC
International (Heft 8/9°91, Seite 30-37)
vorgestellten, verbesserten CPC-Ma-
kroassembler.

Denken Sie dann allerdings beim Tip-
pen daran, dall dieser Assembler vor
jeder Zeile eine Zeilennummer haben
mochte. Natiirlich lassen sich die Pro-
gramme auch mit jedem anderen As-
sembler iibersetzen, da wir auf speziel-
le Makrobefehle vorerst verzichten
werden.

AuBerdem zeigen wir Thnen, wie sich
Assembler-Programme leicht unter
BASIC als sogenannter RSX-Befehl
implementieren lassen. Bis dahin —
gut Byte und auf Wiedersehen!

11111110
+ oooooool ; 4
(Ulrich Schmitz/sz)
11111111
Hexadezimal: 80 a1 FE FF 00 01 02 7E 7F
Dezimal: -128 <127 ... -2 0 1 2 126 127

Die Zahlengerade aller darstellbaren 8-Bit-Zahlen mit Vorzeicheninterpretation
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Programmierte
Traumwelten

Der Weg zum eigenen Rollen-
spiel-System

Man muf} kein Fan von Douglas Adams oder Isaac Asi-
mov sein, um jenes Gefiithl zu kennen, das den Reiz mo-
derner wie auch klassischer Mirchen ausmacht: einmal
abtauchen in eine fremde Welt, im Team oder allein, und
die letzten groBen Abenteuer erleben. Eine sehr beliebte
Methode, Mirchen “hautnah® zu erleben, sind Rollen-
spiele, Bei den computerlosen, wiirfelorientierten Syste-
men wie etwa “Hero’s Quest* oder “das schwarze Auge*
ist es noch relativ einfach, eigene Stories mit ins Spiel zu
bringen. Als CPC-gestiitzter Rollenspieler greift man da-

RS — il = i == S =Sl -
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gegen normalerweise auf Fertigfutter zuriick. Dabei ist
es schon in BASIC mdoglich, der Phantasie mit selbstge-
stalteten Rollenspielen Fliigel zu verleihen. Wir zeigen
Ihnen in diesem Heft und den folgenden, wie Sie eigene
Abenteuer entwickeln und dann auch schlieBlich zu Pro-
gramm bringen — Schritt fiir Schritt.

Lingst nicht mehr neu, erleben Fanta-
sy-Rollenspiele zur Zeit wieder eine
heftige Renaissance. Prinzessinnen ret-
ten, nach Schitzen suchen, gegen Ko-
bolde und Trolle kimpfen — solche
Abenteuer im Reich der Phantasie ma-
chen, wenn man sie in der Gruppe er-
lebt, manches zuniichst dde Wochenen-
de zu einer aufregenden Herausforde-
rung fiir Kombinationskraft, Team-
geist, Humor und Nervenstirke.

Langst kennt man Computer-Versionen
der urspriinglich mit Papier und Wiirfel
gespielten Gruppenabenteuer. Diese
Programme haben den Vor-oder auch
Nachteil, daff sie das Rollenspielver-
gniigen auch dem Einzelkdmpfer ermog-
lichen — fiir “Gegner*®, “Freunde*, Ter-
rain und Aufgaben sorgt der Computer.
Auf PC, C-64, Amiga und Atari ST
kommen in schoner RegelmiiBigkeit
neue Perlen dieses Genres an die Ober-
fliche des Softwaremarktes. CPC-User
miissen sich leider mit wenigen Klassi-
kern wie “The Bard’s Tale™ oder “Dark
Sceptre® begniigen. Highlights wie
“Ultima VI* oder “Dungeon Master”
werden wohl auch in Zukunft nicht auf
das CPC-System konvertiert. All das
braucht einen begeisterten Rollenspie-

ler jedoch nicht verzweifeln zu lassen.
Die besten Rollenspiel-Ideen schlum-

mern wahrscheinlich im eigenen Kopf

und warten darauf, fir eine hungrige
Fan-Gemeinde umgesetzt zu werden.
In der Tat kommt bei den meisten neuen
Rollenspielen der populdren 16-Bitter
mehr Frust als Lust auf, Da wird die
neunundneunzigste Version einer Dun-
geon-Master-Replik aufgelegt und un-
ter reifferischem Namen als das Non-
plusultra fiir jeden Rollenspieler ver-
kauft. Spitestens im zweiten Level
merkt man dann, daB trotz grafisch aut-
wendigster Monster keine rechte Ath-
mosphire aufkommen will und die Sto-
ry des neuen Software-Hits eigentlich
auch nicht viel mehr als einen Ab-
klatsch des groBen Vorbilds darstellt. In
der Tat lassen sich die meisten Compu-
ter-Rollenspiele auf zwei bis drei sol-
cher groBer Vorbilder zurtickfiihren.

Kreativitat statt Langeweile

Der Mangel an guten, neuen Rollen-
spielen gerade im CPC-Bereich sollte
zusatzlich ermutigen, eigene Wege zu
gehen. Diese neue Rollenspiel-Artikel-
reihe mochte Sie an der Hand nehmen

und Thnen mit Hilfsmitteln, Ideen und
Tips bei der Gestaltung und Program-
mierung von Rollenspielen behilflich
sein, Einige der dabei verwendeten und
vorgestellten Tools werden sich natiir-
lich auch fiir andere Dinge wie Anima-
tion oder Grafikprogrammierung ein-
setzen lassen. In erster Linie wird es
aber darum gehen, dem interessierten
Rollenspieler Strukturen zur Verfligung
zu stellen, um eigene Geschichten auf-
zubauen und auf dem CPC umzu-
setzen.

Im ersten Teil wollen wir als Beispiel
ein paar echte Rollenspiel- Klassiker
vorstellen und uns interessante Elemen-
te daraus fiir eigene Rollenspiele zunut-
ze machen. AuBerdem geht es um die
Entwicklung einer guten und in sich lo-
gischen Story — nach dem hohen
Grundsatz des Rollenspiel-Profis: “So-
lange das Drehbuch nicht absolut was-
serdicht steht und die Story nicht jeden
Leser in sich hineinzieht, wird keine
Zeile Programmeode geschrieben.”

In den nichsten Folgen gibt es aller-
dings auch ordentlich Listing-Futter. Es
geht dann schlieBlich um Werkzeuge,
mit denen sich gute Rollenspiele in Sze-
ne setzen lassen. Hierbei erlauben wir
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auch der Grafik, mal hereinzuschauen
— obgleich sie fiir Rollenspiele eigent-
lich gar nicht unbedingt nétig ist. Scrol-
ling, Landschaften-Editor sowie Sprite-
Routinen sollen dann Stationen auf dem
Weg zum fertigen Abenteuer bilden.

Die Story macht’s

Der Kernpunkt jedes guten Rollen-
spiels ist, wie schon angedeutet, eine
fesselnde Story und damit verbunden
eine fiir den Betrachter, also Spieler, lo-
gische Umsetzung auf den Computer.
Die Arbeit an einem guten Rollenspiel
beginnt also nicht etwa mit der Pro-
grammierung. Wie bei jedem umfang-
reicheren Projekt ist vielmehr eine ge-
naue Planung Voraussetzung fiir den
Erfolg. Eine in sich unlogische Hand-
lung wird durch eine noch so gute Ani-
mation nicht wettgemacht. Umgekehrt
verzeiht man einer brillianten Story
schon eher eine diirftige Grafik — man
denke nur an Stuart Smiths ausgezeich-
netes, aber grafisch eher karges “Ad-
venture Construction Set*.

Der Spieler muB férmlich den kalten
Stahl des feindlichen Schwertes im
Nacken spiiren und den siifilichen Ge-
ruch von Verwesung wahrnehmen,
wenn um die Ecke Mumien und Zom-
bies auf ihn lauern. Der Joystick wird
dann zum Schwert und aus der Tastatur
ein lebensrettender Schild.

Der Bildschirm muf zum Auge des
Abenteurers und die Handlung zum Le-
bensraum des Rollenspielers werden.
Erst wenn die Realitét hinter der Illu-
sion verschwindet, ist das Ziel erreicht.
Daher sollte man speziell auf die Ent-
wicklung einer guten Story sehr viel
Zeit und Sorgfalt verwenden.

Sehen wir uns doch einmal die groBen
Vorbilder der Rollenspiel-Szene an.
Die Ultima-Folgen waren bis Ultima V

allesamt mit einer recht diirftigen Gra-
fik ausgestattet, aber die Story war
tiberwiltigend.

Erfolg kopieren

Wenn man in einer Stadt einem
Schmied seinen Laden ausgerdumt hat-
te, konnte man sicher sein, bei einem
erneuten Besuch dort nicht als guter
Freund empfangen zu werden. Hatie
man unvorsichtigerweise einem ent-
scheidenden Geheimnistriger das Le-
benslicht vorzeitig ausgeblasen, so war
Ultima immer noch auf einem zweiten
Weg losbar. Es ist guter Stil, dem Spie-
ler méglichst viel Handlungsfreiraum
einzurdumen und zumindest nicht nur
einen gangbaren Weg zur Losung anzu-
bieten. Rollenspiele, bei denen Realitét
und Spielwelt auseinanderklaffen, ver-
lieren schnell Thren Reiz.

Bei der Entwicklung eines Rollenspiels
auf dem CPC sollte man sich darliber
im Klaren sein, daB aufwendige Welten
mit vielleicht sogar mehreren Stidten
schnell die Kapazitit des Rechners
sprengen oder aber an der programm-
technischen Ausfithrung scheitern wer-
den. Auch der geheimnisvolle “Ulti-
ma“Schopfer “Lord British* hat mal
klein angefangen.

Lieber eine tiberschaubare, interessan-
te Miniwelt mit einer guten, logischen
Handlung als eine unvollendete Galaxie
ohne jede Realititsbindung. Es muB
wirklich nicht gleich das Reich Britan-
nia oder der versunkene Kontinent At-
lantis sein, in dem der unerfahrene Rol-
lenspiel-Programmierer seine ersten
Helden aussetzt.

Oftmals geniigen ein einfaches Keller-
gewdlbe, ein Garten oder sogar ein ein-
zelner Raum als Spielfeld.

Der Phantasie sind hier keine Grenzen
gesetzt, und vielleicht 146t sich auf die-

So konnte ein erster grober Lageplan fiir ein eigenes Rollenspiel aussehen
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se Art und Weise ja auch eine ganz neue
Form der Kommunikation mit Freun-
din, Freund oder Familie in Gang brin-
gen? Was wiirde Thr Partner beispiels-
weise dazu sagen, wenn Sie die ewig
unaufgerdumte Rumpelkammer zum
Zentrum der Spielidee machen wiirden
und jeden Ordnungsversuch mit einem
tiefen Fall in von Monstern verseuchte
Gewolbe quittierten?

Ob nun Kellerraum oder Kontinent,
alle im Spiel vorkommenden Personen
sollten von Thnen detailliert auf einem
Blatt Papier fixiert werden.

Details bringen Leben in die
Sache

Lassen sie uns also beginnen: Zu An-
fang skizzieren Sie grob die Ihnen vor-
schwebende Geschichte.

Scheuen Sie nicht davor zurtick, Skiz-
zen und Notizen zu jedem einzelnen
Gegenstand der Geschichte zu machen.
Spielt sich das Abenteuer in mehreren
Riumen oder Gegenden ab, kommen
Sie ohnehin nicht um eine exakte karto-
graphische Erfassung herum.

Als nédchstes sollten Sie die in der Ge-
schichte vorkommenden Spieler skiz-
zieren. Geben Sie ihnen Namen —
oder, wenn es sich um potentielle Geg-
ner handelt, verleihen Sie entsprechen-
den Gruppen Eigenschaften und statten
Sie sie mit den dafiir typischen Waffen
aus. Um die spitere Umsetzung auf den
Rechner zu vereinfachen, sollten Sie
bereits jetzt Figuren und Inventar Threr
Geschichte klassifizierbar machen und
die gewiinschten Eigenschaften so gestal-
ten, dabB sie sich als Zahlenwerte irgend-
eines Kriteriums ausdriicken lassen.
Anleihen zu der Gestaltung und Ausrii-
stung von Helden kann man sich iibri-
gens hervorragend bei Begleitheften zu
Brett-Rollenspielen oder den einzeln
erhiltlichen Story-Heften holen. Auch
hat schon manchen Rollenspiel-Autor
die greifbare Nihe eines Orks oder El-
fen in seiner Geschichte befltigelt. Der-
artiges Zubehor gibt es in Form kleiner
Statuetten zu erschwinglichen Preisen
in speziellen Rollenspiel-Laden oder
auch im Spielwaren-Handel. Es muf} ja
nicht immer die handbemalte, in Zinn
gegossene Version eines Helden sein,
die der Phantasie auf die Spriinge hilft.
Die Gummifiguren-Reihe “Monsters in
my Pocket” etwa, die es bereits in bes-
ser sortierten Supermérkten gibt, bietet
reiche Anregungen fiir die Gestaltung
eigener Monster-Charaktere im Rollen-
spiel.

Wem nun immer noch nicht die ziin-
dende Idee fiir eine Handlung kommt,

ST
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MYSTIC
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Die Figuren des Rollen-
spiels bekommen durch
Kategorien wie “Weis-
heit " oder “Korper-
kraft” und eine reiche

Ausriistungsgegensidnde
individuelle Ziige. Aus-
gefeilte Bewertungsmu-
ster fiir die auftretenden
Spielsitwationen machen
das Spiel moglichst
“realistisch” und da-
durch reizvoll, Die "Sta-
tusanzeige™ ist ein wich-
tiges Spielelement —sie
informiert den Spieler
iiber den Zustand seiner
Figur {hier am Beispie!
des CPC-Programms
“Dark Sceptre®)

der sollte sich einer Intensiv-Therapie
in Form von Larry Nivens und Steven
Barnes Roman “Traumpark® unter-
zichen.

In diesem Buch ist alles enthalten, was
man zu einem guten Rollenspiel
braucht — jede Menge guter Ideen, viel
geschichtlicher Hintergrund, eine sehr
exakte Beschreibung der teilnehmen-
den Charaktere sowie eine absolut logi-
sche Geschichte mit mythologischem
Hintergrund.

Natiirlich helfen auch Tolkiens Klassi-
ker “Herr der Ringe" oder andere Fan-
tasy-Literatur iiber Startschwierigkei-
ten bei der Story-Entwicklung hinweg.
Ein Tip: Wer eine Reise mit festgeleg-
tem Ausgangspunkt und bestimmten
zwangsldaufig zu durchlaufenden Statio-
nen zum Grundgeriist der Handlung
macht, hat es mit der Einbettung ein-
zelner Gags und Herausforderungen
leichter als derjenige, der auf die vorge-
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Fin Klassiker unter den computerisierten Rollen-
spielsystemen ist das “Adventure Construction
Set” von Stuart Smith, das fiir verschiedene
Computersysteme vom C-64 bis zum IBM-PC er-
héltlich ist. Dieses Bild aus der PC-Version zeigt
eine typische Kampfszene: Die Balken rechts ver-
anschaulichen die momentanen Werte fiir Ge-
sundheit und Kampfkraft der gerade aktiven fi-
gur. Wenn in einem Rollenspiel gekdmpft werden
soll, ist eine genau dosierte Portion Zufall bei
der Berechnung wichiig: Zuwenig ldflt keine
Spannung enistehen, zuviel macht das Spielsy-
stem unberechenbar und “unfiir”

gebene “Wegstruktur® seiner Spiel-
handlung verzichtet.

Fest der Phantasie

Nachdem Sie nun jede Menge Literatur
iber mittelalterliche Waffenkunde,
Burgen- und Festungsbau sowie Fanta-
sie-Lektiire hinter sich gebracht haben,
miissen Sie Helden zeugen. Nein. nein
— nicht so, sondern mit Bleistift und
Schreibblock.

Eine recht lebensfihige Mischung be-
kommen wir mit einem reinen Kamp-
fer, einem magisch begabten Kleriker,
einem Dieb sowie einer Zauberin, die
auch mit Heilkriften ausgestattet wird.
Die Geschichte fiir unsere Helden ha-
ben Sie natiirlich auch schon im Kopf,
fehlt nur noch der richtige Lebensraum
fiir die tatendurstigen Recken.

Um nicht gleich den Uberblick zu ver-
lieren, lassen Sie die Geschichte in ei-
nem iibersichlichen alten Gewdlbe be-
ginnen. Die einzelnen Riume zeichnen
Sie auf und notieren sidmtliche ver-
steckten wie offenen Verbindungen die-
ser Rdume zueinander, Zur besseren
Orientierung richten Sie den Lageplan
so aus, daB die nordlichen Raume oben
und die siidlichen entsprechend unten
angeordnet sind.

Wenn Sie alle Ridume eingezeichnet ha-
ben. muB eine Grundbeschreibung der
einzelnen Ridume, Zimmer oder Hoh-
len vorgenommen werden. Beispiel:
Raum 1: Sie sind auf irgendwelchen
Klippen. Im Osten sehen Sie einen
Hohleneingang.

Raum 2: Sie sind in einer grofien, wei-
ten Halle. Wege fiihren nach Osten,
Westen und Stiden.

Raum 3: Sie sind in einer Hohle. In der
Ecke schlift eine Schlange. Ausginge
sind nach Osten und Westen.

Palette unterschiedlicher

Raum 4: Sie sind in einer kleinen Hoh-
le. Der einzige Ausgang filihrt nach We-
sten.

Raum 5: Sie sind in einer kleinen Hoh-
le. Ein Tunnel fiihrt nach Norden. Im
Osten sehen Sie eine groBe Tiir.

Raum 6: Sie befinden sich in einer
Schatzkammer. Im Westen sehen Sie
eine offene Tiir.

Details bitte

Als niichstes gilt es, Gegenstiinde und
Objekte zu definieren, die von den Hel-
den gefunden, benutzt und auch in an-
dere Riume geschafft werden koénnen.
Man sollte hier wieder darauf achten,
daB die Geschichte logisch schliissig
bleibt. Eine zart gebaute Zauberin ist
sicherlich nicht in der Lage, eine ton-
nenschwere Goldkiste mit sich herum-
zuschleppen. Ein kampferprobter Bar-
bar wiire dazu schon eher in der Lage,
kann aber anschlieBend mit Sicherheit
nicht mehr so schnell gehen wie ohne
Kiste. Um hier zu greifbaren MabBen
des Moglichen zu kommen, sollten die
Helden mit Kraft- und Geschwindig-
keitswerten versehen und einzelnen Ob-
jekten entsprechende Subtraktionswer-
te zugeordnet werden.

Teilweise sind die Gegenstiinde natiir-
lich fest mit der Handlung verbunden.
So 14Bt sich die Tir erst durch den
Schliissel dffnen, und die ach so leblos
daliegende Schlange wird jeden Pas-
sierversuch mit dem Verlust von eini-
gen Stirkepunkten quittieren. Schligt
man sie aber vorher bewubBtlos, kann
man gefahrlos an ihr vorbeigehen. Je-
der Schlag ein Treffer — denn die
Schlange ist noch satt vom letzten
Abenteuer, daher setzen wir ihre Ge-
schicklichkeit und Verteidigungskraft
auf 0.

Auch die weiteren Objekte des Spiels
fithren wir in Form und Position ein-
zeln auf:

Objekt 1: Schlange, Raum 3

Gewicht: -

Angriff: 2

Verteidigung: 0

Geschicklichkeit: 0

Objekt 2: Lampe, Raum |

Gewicht: 10

Objekt 3: Schliissel, Raum 4

Gewicht: 1

Objekt 4: Schatztruhe, Raum 6
Gewicht: 110

Objekt 5: tote Ratte, Raum 5

Gewicht: 5

Objekt 6: leuchtende Lampe, Raum 0
Gewicht: 10

Den néchsten und schwierigsten Schritt
auf dem Weg zum fertigen Rollenspiel
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EDIT ANOTHER THING

Obwohl “Rollenspiel ™ und "Fantasy " meist in einen AlemIug gendni wer-
den, kann man ein solches Spiel auch durchaus in einem anderen Genre an-
siedeln: in einer Science-Fiction-Umgebung etwa oder in einer typischen
Krimi-Szenerie der finfziger Jahre @ la Philip Marlowe. Beispiele dafiir
zeigt Smiths "Adventure Construction Set* —hier ein “Merkmalsbian " fiir
die Distanzwaffe “Eve of Fire", die zu einer Science-Fiction-Story gehdrt.
Solche “Merkmalsbldtter” geben etwa bei einer Waffe dariiber Auskunfi,

HEAPON

FTER ITS FIRST LISE
THAN

1 OF THESE.

wieviel Schaden sie anrichtet und wie hoch ihre Trefferwahrscheinlichkeit

15t

stellen die eigentlichen Handlungsvor-
gaben des Spiels dar. Was sich bei ei-
nem Rollenspiel ohne Computer noch
aus der Situation heraus schopfen und
dirigieren ldBt, muB fiir den Kollegen
Computer im voraus bedacht werden.

Dabei gliedern wir diese Handlungs-
Bedingungen am besten in drei
Gruppen:

® Bedingungen mit niedriger Prioritét,
die erst auftreten, nachdem der Spicler
seine Handlung vollzogen hat.

@ Lokale Bedingungen, die streng
raum- oder ortsgebunden sind. Dazu
zithlen auch Dinge wie die Marschan-
weisungen fiir Thre Gruppe mit den da-
zugehorigen Reaktionen, Ortsbeschrei-
bungen oder aber Folgereaktionen, die
dann vom Programm oder Spielleiter
an die Gruppe gegeben werden.

® Bedingungen mit hoher Prioritit, die
fiir das ganze Spiel gelten und erfiillt
sein miissen, bevor die Gruppe oder ein
einzelner Kimpfer Aktionen ausfiihren
kann. Dazu gehdren etwa eine ausrei-
chende Anzahl Stirkepunkte zum Ge-
hen oder aber die schon erwiihnte Aus-
gewogenheit zwischen Gepéck und
Kraft des einzelnen Kimpfers.

Bis hierher spiclte es fast keine Rolle,
ob Sie Thr Rollenspiel im trauten Freun-
deskreis mit Spielleiter oder aber als
Computerspiel ins Leben rufen wollen.

Alle Leser, die ihre Idee nun erst an ei-
nem Wochenende mit Wiirfelbecher
und Zinnfiguren erproben wollen, diir-
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en wir hiermit vorerst aus unserem klei-
nen Rollenspiel-Einmaleins entlassen.

Den unerschiitterlichen Bitbeifiern, die
jedoch entschlossen ihren Rechner un-
ter Strom setzen und ungeduldig die
Hiinde um die Tastatur kreisen lassen,
diirfen wir nun die ersten Stufen in eine
magische Welt von Strings, Grafikfor-
maten, Parsern und Scroll-Routinen
zeigen.

Text und Grafik

Als letzte Stufe unserer Vorplanung
steht die Frage nach dem eigentlichen
Typ des Rollenspiels. Wollen Sie sich
auf ein textorientiertes, befehlsgesteu-
ertes Abenteuer einlassen, soll es ein
symbolorientiertes Spiel im Stil von
“Ultima* sein, oder trauen Sie sich gar
eine Mischung aus Text und Grafik zu?
Im ersten Fall wird viel davon abhiin-
gen, wie intelligent Thr Parser und wie
geistreich Thre Dialoge sind. Der Parser
ist dann sozusagen der Mittler zwi-
schen Threr Fantasiewelt und dem Spie-
ler. Einen guten Parser zu programmie-
ren, der iiber die unnatiirlichen Zwei-
Worte-Kombinationen ~ wie  etwa
“Nimm Gold* oder “Ziinde Kerze®
hinausreicht, ist schon ein schweres
Stiick Arbeit. In der nichsten Folge
werden wir einen kleinen Parser pro-
grammieren und alle dabei auftreten-
den Schwierigkeiten behandeln.

Einfacher ist es, wenn man den moder-
nen Weg des vom Wortschatz her einge-

Kein Fantasy-Spiel ohne Zauberspriiche und geheimnisvolle Orakel. Die
“Mystics™ in “Dark Sceptre” beispielsweise konnen thre Gegner in Stefn
oder auch in willfihrige Spione verwandeln. Freundlichere Handlungen des
“magischen” Bereichs sind etwa das Heilen von Wunden oder das Befreien
ciner Figur von feindlichen Spriichen. Zauberspriiche werden je nach Rol-
lenspiel-System wie Gegenstinde gefunden, gekauft, erkdampfi oder wie Ei-
genschaften erwilrfelt, erlernt und zugeteilt

schriinkten Meniidialogs nimmt. Hier
stellt man eine bestimmte Anzahl von
Symbolen oder Worten (Hand fiir neh-
men, ablegen, Waffe fiir kimpfen usw.)
zur Verfiigung, die je nach Situation
vom Spieler tiber Joystick oder Tastatur
angewiihlt werden konnen.

Alle neueren Rollenspiele bedienen
sich dieser Technik. Der Nachteil ist,
daB ausfithrliche Dialoge dabei meist
unter den Tisch fallen. Dafiir erspart
man sich den Frust, an einem Monster
im letzten Level zu scheitern, nur weil
das rettende Gitter sich nur iiber die
Wortkombination “Fallgitter” aktivie-
ren lief und der Begriff “Gitter™ nicht
akzeptiert wurde.

Die symbol- und grafikorientierten
Rollenspiele und Adventure leben ne-
ben der guten Story auch von einer zur
Handlung passenden Grafik. Im Rah-
men unserer Rollenspiel-Reihe werden
wir einige Hilfsmittel entwickeln, die
Thnen die Herstellung von Labyrinthen,
zusammenhiingenden  Landschaften
und komplexen Gewdlben erleichtern
werden.

Bis zum niichsten Mal haben Sie Thre
Story sicherlich so weit ausgefeilt und
entwickelt, daBf wir zusammen mit dem
dann vorgestellten Parser schon ein
hitbsches Rollenspiel-Abenteuer pro-
grammieren konnen.

Bis dann — und bleiben Sie gesund!

Ulrich Schmitz/sz
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Nutzung der zweiten 64 kByte

beim CPC 6128

Wer hat schon vierundsechzigtausend iibrig? Deshalb sollten Sie die
64-kByte-Speicher Thres CPC auch nicht brachliegen lassen.

Der CPC 6128 hat gegeniiber seinen
Briidern einen entschiedenen Vorteil.
er hat einen Speicher von 128 kByte
(wie schon im Namen ersichtlich). Der
Prozessor des CPC, der Z80, hat aber
nur 16 Adrefileitungen. Mit diesen ldBt
sich maximal eine 16-Bit-Zahl {ibertra-
gen, was bedeutet, dafl maximal 65536
Byte (216) adressiert werden kénnen,
Ein kByte hat 1024 Byte; somit sind
dies also die bekannten 64 kByte. Um
mehr Speicher verwalten zu kénnen,
muB also irgendein Trick angewendet
werden,

Denkbar wiire es, den zu grofien Spei-
cher in passende kleinere Bereiche auf-
zuteilen und diese dann dem Prozessor
abwechselnd zugénglich zu machen.
Genau diese Moglichkeit wird im CPC
und vielen anderen Computern, wie
beispielsweise auch den IBM-PCs, ge-
nutzt. Der Speicher des CPC 6128 ist
in acht 16 kByte groBie Bereiche aufge-
teilt, die man von null bis sieben durch-
numerieren kann. Durch Verwendung
bestimmter Befehle werden nun der je-
weils bendtigte Block oder auch meh-
rere Blocke eingeblendet. Dazu mufy
man ein oder mehrere Speicherfenster
festlegen, die hierfiir benutzt werden.
Das am hiufigsten benutzte Fenster ist
hierbei das im AdreBbereich von
&4000 bis &7FFF. Wird nun der kon-
ventionelle Speicher in diesem Bereich
inaktiv geschaltet, so kann hier ein an-
derer 16-kByte-Block eingeblendet
werden.

Der Z80 besitzt zwei verschiedene
Moglichkeiten, um mit seiner Umge-
bung in Verbindung zu treten. Die eine
ist. er tauscht seine Daten mit dem
Speicher aus, die andere. er tauscht
diese aus mit sogenannten Ports. Als
Port kann man im weiteren Sinne den
Drucker oder die Tastatur bezeichnen.
Fiir jede Operationsart hat der Prozes-

sor nun einen Adrefumfang von &0 bis

&FFFF, das sind 65536 Byte, zur Ver-
fligung. Der Speicherbereich ist ja be-
kanntlich schon voll belegt, aber wer
hat schon iiber 65tausend Drucker?
Hier sind also noch freie Ressourcen.

Und genau diese werden beim
“PC6128 genutzt. Aus technischen

Griinden stehen aber nur eine begrenz-
te Anzahl von IN/OUT-Adressen zur
Verfiigung, von denen eine einzige fiir
die zweiten 64 kByte vorgesehen ist.
Das mag etwas mager erscheinen, ist
aber vollig ausreichend. Diese Adres-
se, sie lautet &7FXX (“XX*“ bedeutet,
daB dieser Teil der Adresse beliebig
sein kann), wird nur dazu genutzt, ei-
nen Schaltbefehl an den richtigen Emp-
fAnger weiterzuleiten.

Der Trick mit den
I/0-Adressen

Genau dieser Schaltbefehl ist es nun,
mit welchem die Konfiguration des
Speichers festgelegt wird. Er ist in ei-
nem Datenbyte, welches gleichzeitig
mit der Portadresse iibermittelt wird,
verschliisselt. Das Datenbyte kann acht
verschiedene Werte (&CO bis &C7)
annehmen. Die dadurch erzielbaren
Speicherkonfigurationen sind aus der
Tabelle ersichtlich. Die Zeilen stellen
je eine Speicherkonfiguration dar, die

Spalten geben an, welcher Speicher-
block sich auf welcher Adresse be-
findet.

Beispiel: Es soll der Speicherblock
fiinf in das Speicherfenster von &4000
bis &7FFF eingeblendet werden. In
der Spalte &4000 bis &7FFF wird nach
dem Block fiinf gesucht. Die gefunde-
ne Zeile ist dem Steuerbyte &C5 zuge-
ordnet. Das Byte &CS5 muf also auf die
Adresse &7FXX ausgegeben werden.

Die wohl interessantesten Einstellun-
gen sind die ab Schaltbefehl &C4. Hier
werden in das Speicherfenster von
&4000 bis &7FFF nacheinander mit
grofer werdendem Steuerbyte die
Speicherblocke vier bis sieben einge-
blendet. Mit dem Schaltbefehl &C2
werden die beiden 64-kByte-Speicher-
blocke komplett ausgetauscht, wobei
der Bildspeicher in seinem urspriingli-
chen Block verbleibt. Das bedeutet,
daf nun der gesamte 64-kByte-Bereich
fiir Programme zur Verfiigung steht.
Bei diesem Schaltbefehl sind aber eini-
ge Besonderheiten zu beachten.

Ein im Speicher laufendes Programm,
welches diesen Schaltvorgang auslost,
wird ja plotzlich weggeschaltet, Der
Prozessor setzt aber stur sein Pro-
gramm aul der folgenden Adresse fort.
Also muf} im entsprechenden anderen
Speicherblock die Fortsetzung des Pro-
gramms stehen. Ist dies nicht der Fall.
stitrzt der Rechner unweigerlich ab.
Die Umschaltung des kompletten Spei-

Das Speicherfenster im Block 1
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chers wird vor allem von CP/M plus
genutzt. Hierbei laufen die Programme
unter CP/M groftenteils im zweiten
64-kByte-Bereich ab. Hingegen liegen
groBe Teile des Betriebssystems CP/M
im konventionellen, also ersten Spei-
cherbereich.

CP/M und Bankumschaltung

Beide Betriebssystemteile haben dabei
einen gemeinsamen Speicherbereich,
Common-Bereich genannt. Dieser
liegt ab Adresse &CO000 bis zum Spei-
cherende. Dadurch wird es moglich,
problemlos die anderen Bénke zu
schalten und Daten auszutauschen. Wo
liegt aber nun der Bildspeicher? Dieser
wird in den Bereich von &4000 bis
&7FFF geschaltet. Hier wird das Steu-
erbyte &C3 verwendet.

Wird also unter CP/M auf Betriebssy-
stem-Ressourcen zuriickgegriffen, wird
stindig zwischen den Speicherblécken
hin und her geschaltet. Da das sehr
schnell geht, merkt der Anwender
kaum etwas von diesen Vorgingen.
Hat man in einem eigenen Programm
die beiden Speicherbiinke vollig ver-
tauscht, stellt natiirlich die Ein- und
Ausgabe von Zeichen ein besonderes
Problem dar. Hierfiir miissen natiirlich
erst der Bildspeicherblock und die Be-
triebssystem-Vektoren in den ur-

spriinglichen Zustand versetzt werden,
so dafB diese Bereiche real adressierbar
sind.

Hat man ein sehr groBes Programmi,
aber sehr wenige Bildschirmausgaben,
so kann nun ein weiterer Steuerbefehl
Abhilfe schaffen. Durch Ausgabe des

Datenbytes = &C2 | 10010 80000-83FFF 84000-87FFF 88000-BFFF &CO00-&FFFF
wird der Bildspei- -
cher weggeschal- &0 0 1 2 ¢
&C1 0 1 2 7
tet und der Block
: ; &C2 4 5 6 7
sichben in den Be- 8C3 0 3 2 7
reich von &C000 &C4 0 4 2 9
bis &FFFF einge- &C5 0 5 2 3
blendet. Zur Er- 8C6 0 6 2 3
leichterung  von &C7 0 7 2 3
Bildschirmausga-

ben in diesem Zu-
stand kann nun mit
dem Steuerbyte &C3 der Bildschirm-
speicher in den AdreBraum von &4000
bis &7FFF eingeblendet werden.

Bildspeicher im Hintergrund

Schreibt man einmal selbst ein Pro-
gramm, so steht man oftmals vor der
Aufgabe, mehrere Bilder schnellst-
moglich darstellen zu wollen. Am be-
sten wiire es, sie alle im Speicher zu
halten. Ein Beispiel, wie dies geldst
werden konnte, gibt lhnen unser Li-

Die Speicherkonfiguration bei den verschiedenen Stewerbytes

wohl mehr zusagen. Aber ist Ge-
schwindigkeit gefragt, hat die dirckte
Schaltung des erweiterten Speichers
iiber I/0-Befehle entschiedene Vortei-
le. Der CPC hat natiirlich nicht nur
eine [/O-Adresse. Damit man einmal
eine Ubersicht iiber die anderen ver-
wendeten Adressen bekommit, ist hier
eine Tabelle abgedruckt. Ein “X* be-
deutet, dafBl diese Stelle beliebig sein
kann. Bei der Bedienung des Gate-Ar-
ray ist zu beachten, daf auch das gesen-
dete Datenbyte eine Auswahlfunktion

sting. Bei der Anwendung eines sol-  hat, Jére Gurowski
chen Programms .
sollte man natiir- ;
lich darauf achten, /O Adresse Byte Funktion
ddﬁht .Slc};\ 4 dlﬁﬁeb &TFXX ox Gate Array — Farbadressenregister
nicht 1im Adrebbe- 4% Gate Array — Farbwert Datenregister
reich von &4000 8X Gate Array — Mode-Auswah|
bis &7FFF befin- CX Gate Array — RAM-Bank-Register
den. Ansonsten | BCXX XX CRTC Adressregister
stiirzt der Rechner gg?ﬁ ;& ggg lsecsh;ﬁ‘be"
ab oder zeigt Ir- | gepxx XX Centronics
gendwelche seltsa- | &F4xx XX PIO Port A
men Reaktionen. &FEXX XX PIO Port B
. £ . &FEXX XX PIO Port C
Manch einem mag | goovy XX PIO Steuerport

die Nutzung des

Bankmanagers

Die vom CPC belegten 1/0-Adressen

10/11791
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Bucher unter der Lupe

Einfithrung in Pascal: Garantiert PASCAL
lernen durch schrittweise Erarbeitung

Autor: Rupert Rider
Verlag: Falken-Verlag GmbH
ISBN: 3-8068-4325-2

PASCAL ist eine der bedeutend-
sten Programmiersprachen und
hat BASIC bei weitem iiberholt.
In Schulen und Hochschulen
wird groftenteils mit PASCAL
gearbeitet. Es gibt eigentlich
kein Computersystem, fiir das
nicht bereits eine Implementa-
tion erstellt wurde. So natiirlich
auch fiir den CPC. Hier gibt es
die verschiedensten Varianten,
von HighSoft-Pascal bis hin zu
TURBO PASCAL unter CP/M.

Das Buch vom Falken-Verlag
gibt eine anschauliche Einfiih-
rung in die Programmiersprache
TURBO PASCAL. Die verwen-
deten Beispiele sind verstiind-
lich und leicht nachvollziehbar.
Sie sind so gehalten, daf} sie in
spiteren, eigenen Programmen

als niitzliche Anregung dienen
kénnen. Da das Buch nicht auf
spezielle Dialekte eingeht, sind
die abgedruckten Beispiele, von
TURBO PASCAL 3.0 bis hin zu
neusten Versionen von Micro-
soft und Borland, uneinge-
schrinkt lauffihig.

Dieser Umstand macht das
Buch natiirlich fiir den CPC-Be-
nutzer interessant, fiir den es ja
leider nicht mehr allzu viele
neue Literatur gibt. Wo es nétig
ist, wird erklirt, wie die betref-
fenden Befehle unter den ver-
schiedenen Versionen benutzt
werden. Dabei wird grofitenteils
von der Version 3.xx ausgegan-
gen, die auch auf dem CPC un-
ter CP/M implementiert ist. Be-
sonders hevorzuheben ist die
Eignung des Buches fiir Pro-
grammieranfinger. Zu Beginn
erfihrt der Leser etwas (iber die
Grundlagen der Programmie-

rung und iiber die Sprache PAS-
CAL. Nach der Erkldrung zur
Bedienung von TURBO PAS-
CAL wird der Leser allmihlich
an das erste selbstgeschriebene
PASCAL-Programm  herange-
flihrt. Im folgenden ist alles
Wichtige iiber Programmauf-
bau, Prozeduren, Funktionen,
Variablen und Konstanten zu er-
fahren. Nachdem man gelernt
hat, was ein Entscheidungsope-
rator ist und welche Gefahren
bei der Nutzung des GOTO-Be-
fehls auftreten, wird dann am
Schlufl des Buchs erklirt, was es
mit den Parametern und den Re-
cords, Arrays und Files auf sich
hat.

Am Ende jedes Absatzes wer-
den Aufgaben gestellt, an denen
jeder individuell kontrollieren
kann, was er im vorangegange-
nen Abschnitt gelernt hat, Fir
Anfinger und jemanden, der auf

PASCAL umsteigen will, ist das
Buch hervorragend geeignet.
Auch fiir Fortgeschrittene ist es
als Nachschlagewerk schr hilf-
reich.

ig

Fupert Rfider

EHARHITY T

__ Garantiert

_ Pascal lemen._
__durch
schrittweise

_ Erarbeitung

Das grofie Computerschach-Buch

Autor: Bartel, Kraas, Schriifel
Verlag: Data Becker
ISBN: 3-89011-117-3

Wer etwas hinter die Kulissen
der Schachprogrammierung
schauen méchte und neben Hin-
tergrundwissen auch die Logik
der Strategieprogrammierung
erlernen will, der sollte dieses
Buch ins Auge fassen.

Nach einem kurzen Ausflug in
die Vergangenheit erhiilt der In-
teressierte auf rund 50 Seiten ei-
nen groben iiberblick auf die er-
sten Schachcomputer und die
seinerzeit entstandenen Theo-
rien, um dann im weiterne Ver-
lauf auf den strategischen

Aspekt  hinzuarbeiten,  die
Schach mit sich bringt.

Am Beispiel einer einfachen
Umsetzung des  bekannten
Spiels Tie Tac Toe in CPC-BA-
SIC  werden  zundchst die
Grundziige eines strategischen
Programms entwickelt und auf-
gezeigt. Das erste Resultat kann
sich sicherlich sehen lassen.
Doch damit nicht genug, fingt
der SpaBl (oder die Arbeit) am
Computer erst an. Der Hauptteil
des Buches beschiftigt sich mit
der Logik der Schachprogram-
mierug und der eigentlichen
Programmentwicklung.

An anschaulichen Beispielen
verdeutlichen die Autoren alle
nétigen Schritte, die zum modu-

laren Aufbau des Programms
nitig sind.

Nebenbei werden gleich noch
Begriffe wie Rekursion und Stack
erklirt, Man erfihrt nidheres iiber
den Alpha-Beta-Algorithmus und
wiichst neben dem Programm
langsam, aber sicher auch in die
Programmiertechniken und das
Denken hinein, das Wissen-
schaftler von vor rund 40 Jahren
bis heute mithsam erarbeitet ha-
ben. Am Ende hat der Leser ne-
ben gewonnenem Wissen auch
ein fertiges Schachprogramm,
das zwar nicht selbst lernfihig ist,
jedoch schon einmal die Grund-
idee bei der Entwicklung einer
“selbstdenkenden® Software ver-
deutlicht. rs

|
EIN DATA BECKER BUCH ‘
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Alles beim alten?

Datenkompression auf dem Z80

Leerdisketten — das leidige Thema beim CPC und PCW. Wer keine hat,
dringend eine braucht, bekommt keine, weil der niichste Laden mit dieser
kostbaren Ware im Angebot lockere 100 km oder weiter entfernt ist. Platz

schaffen heifit die Devise, aber wie?

Da ja nicht alle Daten, die sich im Lau-
fe der Zeit auf den Datentrigern ange-
sammelt haben, unbedingt auf Abruf
bereitstchen miissen, bietet es sich an,
Sie mittels bestimmter Programme zu-
sammenzustauchen und in sogenannte
Archivdateien zu kopieren. Einige der
gingigsten Programme, die diese Funk-
tionen anbieten, kbnnen Sie der Tabelle
“Packer und Entpacker im Uberblick*”
entnehmen. Hierbei handelt es sich
groftenteils um Public-Domain-Soft-
ware, die bei den meisten PCW- und
CPC-Hiindlern sowie auch bei uns be-
zogen werden kann.

Packen, aber wie?

Die einfachsten Packprogramme wie
KOMP und DEKOMP (siche CPC
10/11"90; Fiir immer und ewig) orientie-
ren sich an gleichen Zeichenfolgen.
Das oben genannte Programm faft le-
diglich mehrere aufeinanderfolgende,
gleiche Bytes in einer Datei zu zwei
Byte zusammen. Hierbei gibt das erste
Byte die Anzahl der Wiederholungen
und das zweite Byte den jeweils wieder-
holten Wert an. Diese Methode eignet
sich jedoch nicht fiir bereits optimierte
COMmando-Programme, sondern zeigt
seine Effizienz lediglich bei Texten oder
Quellcodes, die der Ubersichtlichkeit
halber Unmengen an Leerzeichen in
sich vereinen.

Bei diesen Dateien 14Bt sich dann auch
ein recht gutes Ergebnis erzielen. Die
Datei DBASEMSG.TXT, die zu dem
Programmpaket dBasell gehort, warte-
te zum Beispiel mit einer Originallinge
von 60 799 Byte auf. Nachdem sie nun
mit KOMP zusammengestaucht wurde,
umfaBte sie lediglich 55 807 Byte, ein
Platzgewinn von rund neun Prozent also.
Der Filesqeezer SQ.COM jedoch, der
einen anderen Algorithmus benutzt,
konnte die Datei sogar auf 37 375 Byte
packen, was eine Reduzierung von 39
Prozent bedeutet. Ein beachtliches Er-
gebnis, das sicherlich so mache Disket-
te iiberfliissig werden ldBt.

Will man nun alle gepackten Dateien ei-
ner Diskette in ein Archiv iibernehmen,
kann das Programm LU dienlich sein.
Es Ubergibt mehrere Dateien ohne gro-
Ben Platzverlust in eine Archivdatei,
die dann bequem auf eine Diskette ko-
piert werden kann und sicherlich auch
in Sachen Ubersichtlichkeit weiterhilft.
Eine Komplettlosung bietet hier jedoch
das Programm ARK, welches neben
sehr guten Packergebnissen auch gleich
eine Archivfunktion beinhaltet. ARK
sollte also zum Favoriten werden.

Packverfahren

Neben dem schon Vorgestellten gibt es
aubierhalb der CP/M-Barrieren noch
andere, wesentlich wirkungsvollere

Das LZSSVefahven: Klartext im Ringpuffer
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Methoden der Datenkompression. Fiir
Amiga, Atari ST und MS-DOS-PCs ist
solche Software schon so (iblich, daB
sie im groBen ganzen gar nicht mehr er-
wiithnt werden muB. Wir méchten Thnen
die zwel am weitesten verbreiteten Al-
gorithmen des LHArc-Packers vorstel-
len, der auf mehreren Systemen erfolg-
reich eingesetzt wird.

Als erstes sollte das LZSS (Abwand-
lung des 1982 vorgestellten Lempel-
Ziv-Kompressionsverfahrens) behan-
delt werden.

Hierbei wandern alle Daten, bevor Thre
eigentliche Ubertragung stattfindet, zu-
nichst in einen Ringpuffer. Vor dem
Abschicken einer Zeichenkette wird
dann tiberpriift, ob sie bereits im Ring-
puffer gespeichert ist. Ist das der Fall,
wird nicht die Zeichenkelle weitergege-
ben, sondern der Abstand nach hinten
zur alten Kette und die Anzahl der Zei-
chen, die verwendet werden konnen.
LZSS sendet also entweder Klartext
oder Verweise auf schon gesendete
Strings.

So wiirde “Abrakadabra® als “Abra-
kad®7.4 gesendet werden. Eine Uber-
priifungsroutine miiite lediglich noch
bei den Zeichen “7,4“ im Ringpuffer
nachsehen, der bisher aufgebaut
wurde.

Der Ringpuffer enthélt die letzten iiber-
tragenen Bytes also immmer im Klar-
text. Eine Verschliisselung findet erst
statt, wenn die Zeichen den Puffer ver-
lassen. So einfach dieses Verfahren
auch ist, die Kompressionsrate ist be-
reits verbliiffend.

Ein komplizierter Tabellenaufbau mit
Hash-Funktionen wie beim verwandten
LZH-Verfahren entfillt. Auflerdem ist
die Dekompression so simpel, daf sie
auch ohne Probleme in einem winzigen
Assembler-Programm  untergebracht
werden kann, Beim LZSS-Verfahren
muB auch nicht auf hiufig auftauchen-
de Worter geachtet werden. Diese sind
mit allergrofiter Wahrscheinlichkeit so-
wieso im Puffer enthalten und werden
entsprechend verschliisselt.

Was den Algorithmus sehr stark verein-
facht, ist die Beschriinkung auf eine
maximale Ersetzungslinge. So kommt
es in normalen Dateien nur duferst sel-
ten vor, dalB} die Liinge eines Strings, der
ersetzt wird, grober als 60 Zeichen ist.
Diese maximale Anzahl von Zeichen
wird bereits in den Ringpuffer geladen,
ohne gesendet zu sein. Nun wird tiber-
priift, ob dieser String oder ein mog-
lichst langer Teilstring bereits im Puffer
vorhanden ist. Wenn ein gefundener
Teilstring eine Linge von mehr als ei-
ner minimalen Zahl von Buchstaben
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rem Beispielprogramm verwendet

hat, wird er essetzt. Dies geschieht, in-
dem die relative Position zum gerade
gesendeten Zeichen und die Linge des
Strings in die Datei geschrieben wer-
den. Ist der String nicht durch einen
Teilstring aus dem Ringpuffer ersetz-
bar, wird das Zeichen unverindert wei-
tergegeben.

Damit der Entpacker auch feststellt, ob
ein Byte in einer komprimierten Datei
nun eine Position-Liingen-Kombination
aus dem LZSS oder ein echtes ASCII-
Zeichen ist, wurde vor jedem Buchsta-
ben —vor jeder Zeichenkombination —
ein Bit gesendet, das mitteilte, ob ein
Buchstabe oder eine Kombination folg-
te. Dieses Verfahren sieht bereits per-
fekt aus, ist es aber nicht. Genau an die-
ser Stelle setzt der zweite Teil des Kom-
pressors von “LhArc” an. Anstatt ein
Bit zu verwenden, das die Lingen
kennzeichnet, erweitert Yoshis Daten-
presse das ASCII-Alphabet um einige
Zeichen. Diese Zeichen werden zur
Darstellung der Lingen, die von LZSS
aus dem Ringpuffer geholt wurden, ge-
braucht. Wenn minimal drei und maxi-
mal 60 Buchstaben ersetzl werden, be-
deutet dies 58 zusitzliche Zeichen, von
denen jedes eine Linge reprisentiert,
die verschliisselt wird. Da es sehr viel
mehr Positionen als Lingen im Puffer
gibt. wire es dumm, fiir jede Position
einen eigenen Buchstaben einzusetzen,

Die Position folgt direkt hinter dem
“Langenbuchstaben®,

“Haltet den Dieb!*, werden jetzt sicher
einige rufen. “Das ASCII-Alphabet ist
bereits voll!* Ist es auch. Seit uralten
Zeiten ist jedoch unter den Weisen der
Informatikergilde eine Methode be-
kannt, die hier weiterhilft. Diese Me-
thode wird nicht nur dafiir eingesetzt,
gewdhnliche Texte leicht zu verkiirzen.
Sie ist dariiber hinaus in der Lage, Al-
phabete optimal abzuspeichern, die
nicht genau 256 oder 512 Zeichen ha-
ben. Gemeint ist das Huffman-Coding.

Huffman lafd3t griifSien

Das Huffman-Coding ist eines der ilte-
sten Verfahren zur Datenkompression.
Bereits 1952 stellte D.A. Huffman ein
brauchbares Verfahren vor, mit dem
sich Dateien komprimieren lassen. Das
Verfahren von Huffman beruht auf der
Idee, daB} bestimmte Zeichen im Text
sehr viel hdufiger erscheinen als ande-
re. In einem Pascal-Quelltext beispiels-
weise gibt es sehr viel mehr Leerzei-
chen als etwa “#*

Werden nun nicht alle Zeichen mit Bit-
folgen der gleichen Liinge iibersetzt,
sondern durch verschieden lange Bit-
kombinationen, so daB hdufige Zeichen
durch kurze Folgen und seltene Zeichen
durch entsprechend lingere Folgen

Der bincire Baum fitr cin Alphabet mit festen Lingen — dieser wird in unse-  Der Baum fiir ein Alphaber mit variablen Lingen

ibersetzt werden, verliert der Text an
Linge. Ein Beispiel: Gegeben sei ein
Text “ABRAKADABRA®, Das Wort
enthilt insgesamt fiinf verschiedene
Buchstaben, ndmlich “A*, “B**R““K*
und “D*, Diese konnten in einem Al-
phabet mit festen Bitldngen in Bitfolgen
iibersetzt werden:

A=000 B=001
D=010 K=01l
R=100

Die Kombinationen 101,110 und 111 sind
nicht belegt. “ABRAKADABRA", mit
diesem Alphabet tibersetzt, sieht dann
folgendermalien aus:

00000, 1100000011000010000001100000
Die Decodierung eines solchen Alpha-
bets ist ziemlich einfach. Um die Folge
zu entziffern, missen lediglich der Bit-
strom in Dreierblécke aufgeteilt und
diese Blocke durch eine Tabelle in
Buchstaben zuriickiibersetzt werden.
Die Nachteile eines solchen Verfahrens
liegen auf der Hand: Einerseits sind bei
allen Alphabeten, die nicht genau 2Tn
Zeichen enthalten, bestimmte Kombi-
nationen nicht belegt — eine echte Ver-
schwendung —, andererseits werden
alle Buchstaben mit gleich langen Fol-
gen libersetzt, ob sie nun einmal, oder
fiinfmal im Text vorkommen.

Packer Autor Format(Dateiendung) Packer Lange Datei

: Original 28671 BASIC.COM
ARK V 0.1 Brian E.Moore ARC ARK i BASICARK
LU 2.11 Gary P.Novosielski LBR sQ 26240 BASIC.CQM
sQ15 2Q7 Original 25600 DMON.BAS
: . ARK 15480 DMON.ARK
Entpacker  Autor Format{Dateiendung} KOMP 24063 DMON.KOM
DEKOMP Andreas Feldner/DMV ~ KOM SQ 18320 DMON.BQS

Original 21370 JT2.INC

B LBR
DELBR v.1.1 Aztec ARK 3960 T2 ARK
usa1.19 Dave Rand ?q? SQ 13440 Jrz.ac

Pucker und Entpacker im Uberblick

Die Testergebnisse bei drei verschiedenen Datetarten
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Warum wihlt man also nicht ein Alpha-
bet. das fiir hiufige Buchstaben kiirze-
re, fiir seltenere Buchstaben dagegen
lingere Folgen verwendet? Ein solches
Alphabet konnte so aussehen:

A=0 B=10
C=1100 K=1101
R=111

“ABRAKADABRA*® wird in diesem Al-
phabet zu “01011101101011000101110“ und
ist damit um neun Bit kiirzer als bei der
Darstellung mit dem festen Alphabet.

Die Decodierung gestaltet sich jedoch
geringfiigig schwieriger. Die Zeichen

Aufbau eines Huffman-Trees: Liste mit Buchsta-
ben und Héaufighett

44 cpc 10/11'91

miissen nacheinander entschliisselt
werden, da die Position des fiinften
Buchstabens ebensogut beim sechsten
Bit wie beim 18. liegen kann, je nach-
dem, welche Buchstaben vorangegan-
gen sind. Schwierig ist vor allem die
Konstruktion eines solchen Alphabets.
Zwei Bedingungen miissen nimlich er-
fiillt sein:

1. Das Alphabet mufl eindeutig ent-
schliisselbar sein.

2. Der Text soll bei der Benutzung des
Alphabets moglichst kurz werden.

Nichts geht ochne Baume

Beide Bedingungen erfiillt der Huff-
man-Tree. Um ein entsprechendes Al-
phabet fiir einen Text optimal zu ent-
wickeln, stellt man das gesamte Alpha-
bet als einen Bindrbaum dar.

Die Abbildung “Aufbau eines Huff-
mann-Trees® zeigt den zugehdrigen
Baum fiir das oben aufgelistete Mini-
Alphabet mit festen Lingen. Jeder linke
Ast in diesem Baum wird mit einer Null
versehen, jeder rechte mit einer Eins.
Wenn eine Bitfolge decodiert werden
soll, wird die Polge als Wegbeschrei-
bung verwendet. Bei einer Null wird
der linke, bei einer Eins der rechte Ast
weiter untersucht. Sobald auf diesem
Wege ein “Blatt” gefunden wird, ist der
Buchstabe decodiert. Der Weg beginnt
wieder bei der Wurzel.

Bei einem Alphabet mit variabler Co-
deldnge ist der Baum nun mehr oder
weniger “entartet”; er besitzt kurze und
lange Aste. An einem solchen Baum
konnen Sie auch sofort erkennen, daf
die Bitfolgen eindeutig entschliisselbar
sind: Jeder Weg fiithrt zu genau einem
“Blatt“, der Buchstabe ist eindeutig
wieder auffindbar. Hier wird auch die
Schwiche der Codierungen mit festen
Lingen offenbar: Manche “Blétter™
sind unbesetzt, die Kombinationen da-
fiir sind nicht definiert. Bleibt also
noch das optimale Alphabet, das die
Buchstaben moglichst kurz werden
LiBt. Hierfiir erdachte Huffman einen
Algorithmus, der fiir einen bestimmten
Text das optimale Alphabet entwirft.

1. Ziihlen der Hiufigkeit der einzelnen
Buchstaben: A(5), B(2),D(l), K(l),
R(2)

2. Sortieren der Buchstaben der Hiu-
figkeit nach: D(1), K(1), B(2), R(2),
A(5)

3. Zusammenfassen der ersten beiden
Elemente zu einem “Zweig®. Der
Zweig wird bei der weiteren Konstruk-
tion wie ein Buchstabe behandelt, seine
Hiufigkeit ergibt sich aus der Addition

der Gesamthiufigkeiten. Er wird zu-
niichst mit seiner neuen Haufigkeit in
die Liste der Buchstaben eingefiigt.
Schritt 3 wird nun so oft ausgefithrt, bis
alle Zeichen in einem einzigen Baum
stehen — dem Huffman-Tree.

Neben der Herstellung eines optimalen
Alphabets ist eine weitere Eigenschaft
des Huffman-Trees die “silbing proper-
ty*“. Betrachten Sie einmal nicht nur die
Héufigkeit der Blatter, sondern auch
die der Knoten. Gehen Sie nun im
Baum zeilenweise von links nach
rechts, und klettern Sie mit den Zeilen
von unten nach oben. Sie werden fest-
stellen, daf die Hiufigkeiten monoton
steigend sind, also nie kleiner werden.

Diese “silbing property ist nicht bloB
eine zufillige Eigenschaft aller Huff-
man-Trees. Es gilt sogar die Regel, dab
jeder Baum mit dieser Eigenschaft au-
tomatisch ein Huffman-Tree ist. Daher
laBt sich die “silbing property™ zur
Konstruktion von Huffman-Trees be-
nutzen. Dies geschieht im “Adaptive
Huffman Coding*, bei dem die Haufig-
keiten der jeweils gesendeten Blitter
wihrend des Codier-/Decodiervor-
gangs stindig verdndert werden und der
Baum an diese Anderungen angepalt
werden mub.

z;ldapri ve Huffman Coding
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fl‘ Bei dem Versuch, das Huffman-Verfah-
n ren auf Dateien anzuwenden, ergibt
: sich eine Schwierigkeit: Die Héaufigkeit
is der Buchstaben muf} bekannt sein, be-
m vor die Datei entschliisselt werden

kann. Sonst 146t sich der Baum nicht

N decodieren. Sender und Empfinger
it miissen genau den gleichen Tree ver-
- wenden. Um diese Synchronisation zu
i’e erreichen, werden normalerweise zwei
h “Kriicken* eingesetzt:

N 1. “Static Huffman Coding“: Der
h Baum wird nicht fiir die jeweilige Datei
n aufgebaut, sondern ist schon vorher
= vorhanden. Das ist vorteilhaft, wenn
n viele Dateien gleichen Typs iibertragen
| werden, die ohnehin eine sehr dhnliche
A Haufigkeitsverteilung haben.

A 2. “Dynamic Huffman Coding*: Der
B Baum wird vor der eigentlichen Datei
- abgespeichert. Ein Verfahren, das sich
; nur lohnt, wenn die Datei sehr groB ist;
T die gepackte Datei wird dadurch ldnger.
i Um die Probleme der beiden Verfahren
e zu umgehen, schlug R. Gallager 1978
- eine Mischung aus den beiden ilteren
i3 Algorithmen vor, die zu adaptiven
- Huffmann-Trees fithrt. Der Baum ist
! zunéchst wie beim Static-Coding unab-
f hingig von der Datei fest definiert,

wird aber nach jedem iibertragenen
Zeichen angepalt.

Nach jedem Zeichen nimmt in dem
Baum die Hiufigkeit dieses Zeichens
um eins zu. Nun muf lediglich der so
umgewichtete Baum auf die veriinderte
Situation angepalBit werden. Eine sehr

den Baum jedesmal wieder neu aufzu-
bauen. Das ist aber (liberhaupt nicht
notwendig, da sich der alte Baum vom
neuen jeweils nur minimal unterschei-
det. Der Trick liegt hier bei der “silbing
property“: Der Baum wird so verin-
dert, daf} er dieser Eigenschaft geniigt,
er ist dann wieder ein Huffman-Tree.
Die Anpassung geschieht schrittweise.
Zunichst bekommt nur der Knoten,
von dem das Blatt ausgeht, die neue
Hiufigkeit. Dann wird sofort lber-
priift, ob in diesem Fall die silbing pro-
perty® noch gegeben ist. Ist das nicht
der Fall — hat also der Knoten eine gro-
Bere Haufigkeit als seine “rechten®
Nachbarn —, dann wird der Knoten
einfach mit dem am weitesten “rechts“
liegenden vertauscht, der eine geringe-
re Wahrscheinlichkeit hat, als der gera-
de untersuchte Knoten. Die Aste wan-
dern selbstverstindlich mit den Knoten
mit.

Da der Knoten, der gerade an die Stelle
des aktuellen Knotens gelangt ist, die
gleiche Wahrscheinlichkeit hat wie der
aktuelle Knoten vorher, muf der Zweig
nicht weiter angepalit werden. Wichtig
ist nur, die weiteren “Vaterknoten® in
Thren Hiufigkeiten anzupassen und ge-
gebenenfalls wieder zu verschieben.
Ein niitzlicher Nebeneffekt dieses Ver-
fahrens liegt darin, daf sich der Baum
zusiitzlich an lokale Haufigkeitsvertei-
lungen von Zeichen anpassen 1aft. Eine
solche lokale Anpassungsfiahigkeit ist
wiinschenswert, da verschiedene Zei-

gleichmiflig verteilt vorkommen, son-
dern an manchen Stellen gehiuft. Die
Anpassung wird erreicht, indem nach
einer bestimmten Zeit einfach alle
Blatt-Haufigkeiten halbiert werden. Bei
einem solchen Schnitt muf} allerdings
der Baum vollstindig neu aufgebaut
werden. Durch die Halbierung spielen
dann Zeichen, die vor einer bestimmten
Zeit aufgetreten sind, eine sehr viel ge-
ringere Rolle als neu aufgetretene Zei-
chen.

Durch das “Adaptive Huffman Coding*
werden nicht nur die LZSS“Lingen-
buchstaben optimal abgespeichert,
sondern auch Buchstaben, die hiufiger
auftauchen, perfekt komprimiert. Ge-
rade bei Quelltexten von Programmen
ist der Wirkungsgrad dieser Kompres-
sion offensichtlich: Nicht nur alle Wér-
ter werden beim zweiten Auftreten
komprimiert, sondern auch alle Zei-
chen, die bisher nicht “erwischt* wur-
den. Das Semikolon zum Beispiel sitzt
mit Sicherheit an einem sehr kurzen
Ast und wird dadurch zusitzlich kom-
primiert. Fiir unsere Leser, die Freude
am Programmieren haben, ist im Heft
das Listing eines Komprimierpro-
gramms nach dem Dynamic-Huff-
man-Coding-Verfahren abgedruckt.
Aus Griinden der Geschwindigkeit und
der Programmgrofe haben wir dafiir
die Programmiersprache C gewihlt.
Als Compiler verwendeten wir den
Small C-Compiler aus der Public Do-
main, der auch iiber den DMV-Verlag
erhiltlich ist.

zeitraubende Methode bestiinde darin, chen auch in einer Datei nicht immer rs/jg
/**’*******************\t"&*********i*it***\k******i-il. }
¥ LZH Version 1,0 vom 22.08,91
X Autor: Joerg Gurowski * _/*Textausgabe*/
¥ Alle Rechte beim * print{text)
% DMV-Verlag Red.CPC Internatlonal * o char *text;
*  Komprimierprogramm nach dem 3 * {
Huffman*Codingwerfahren * int i
********************************************l\‘***/. Char C}
finclude 10llb h g =03 g
#include args.h whlla(gc—textgl++} L=0)
#define EOF -1 - putchar{c S
#define MAXL 1040 S putchar(*\n’);
#define MAXTBIL 2304 S
int help,&blcw,*bhlgh *anz,trpos,*fpl, *fpo,cbit, : /*Ausgabe desn Fehlertextes =
*statl, *stat2 centr, S fuer fehlende Argumente®/
char *bits, bype lnameplﬁ] ;oname[16]; noarg{)
: S .{
main{) prlnt("Komprlmleren ~1 1zh c Quelle Zlel")
prlnt(“nekomprlmieren 1zh d Quelle ZJ.el“J
‘char 1] 2& exit(0);
/*Uebergabe der Argumente*/
setargs(); : :
lf(getarg(l i +2}==EOF} noarg{); noidat()
if(getarg(2, Lname 16)==EOF) nearg(); T
if (getarg(3;oname,16)= =EOF) noarg(}: prlnt("Quelldatel nicht vorhanden!");
/*Buswahl der Programme*/ g exiti{0);
if(upper (1[0])=="C") cod():
e%se 1f(upper(i[ﬂ])"*’n’) decod{},
elsef f*stat:.stlsche Ermittlung der Haeufigkeit eines
prlnt{“Falsche option angegeben'") zZeichens und Anlegen einer Tabelle nach der
noarg(); . Haeufigkeit des Auftretens*/
b 3 stat()
cpPc 45
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int b,e,cc,ind, max;.
char h;'

/*Speicher fuer zwei Felder resevieren*/
statl=alloc(512); :
stat2=alloc(512]);
c=0;

/*Setzen aller Werte der Felder auf Null*/
while(c!=256)

statlfct++]=stat2[c]=0;

/*Ermittlung der Haeufigkeilt eines ZElCheHS*/
while( (b=getb(fpi))!=EOF)

statl[b]++;

/*Bnlegen einer Charactertabelle nach der
Haeufigkeit eines Zeichens*/
c=ce=0;
while{c!=256){

max=statlfce];
ind=0;
while(+t+cc!=256)
if (max<statifcc]){
max=statlicc];
ind=co; :

}i
stat2[ct++]=ind;
statl[ind]=ce=0;
}

c=0;
/*Erstellun? der Kodiertabelle*/
while(c!=256){

/*Ausgabe der Charactertabelle
in die Datei*/

putb(stat2(c], fpo);

ind=statZ[cl;

statl[ind]=ct+;

free(stat2);
} ]

/*Entkomprimierroutine*/

decod()
int b;
char h;

/*0effnen der Dateien®/
if((fpi=fopen(iname, "c"))==0} noidat();
fpo=fopen(oname, "w")

print("Anlegen des Huffman-Trees');
mktree();
print("Dekodieren");

/*Decodieren mittels Huffman-Tree*/
trpos=cbit=contr=0;

}

/% if(b==EQOF) break;*/

/*Wenn Zeichen gefunden - Ausgabe
in die Datei*/ ;
if(decsearch(&h)==1){
* byte=bhigh[trpos];

putb(byte, fpo);
trpos=0;
}

}
felose(fpi);
foclose(fpo);

)
J*Romprimierroutine*/
cad()

int: bc;

/*0effnen der Dateienx*/
if( (fpi=fopen(iname, NENy ) ==0) n01dat(},
fpo=fopen(oname, "w" ) ;
prlnt("statlstlk“)-
stat();

/*Ruecksetzen der Elngabedatel*/
fclose(fpl),
fpi=fopen(iname,"r");
print("Anlegen der Kodier-Tabelle");

} i : i :
/*Freigabe des nicht mehr benoetigten Spelchers*/

while(l==1){
/*WEHH Bltzaehler(cblt} =0 naechstes Byte
hohlen */
if(cbit==0){
1f((h~b =getb(fpi))==EOF)
break;
/*Nach hohlen von 1kB "t ausgebenk/
if(contr++ ——1024){
putchar(’.’);
contr=0;
}

/*Bnlegen der Tabelle mlt den Bltmustern*/

mktable();
prlnt(“Komprlmleren"),

A*Komprlmleren*/

chit=contr=0;

whlle((b—getb(fpl})'—EOF {

/*Dem Zeichen entsprechendes Byte aus der

i Kodlertabelle hohlen*/

: c=stati(b]; :

/*Dem ZELChen entsprechendas Bltmuster suchen
und in Datel schreiben*/ |
codsearch(m),

3
fclose(fpl),
" feclose(fpo);

/*Suchen deq Bltmusters fuer jedes ZelCth

und dieses in ein Byte schleben wenn dieses

_vollstaendig lStq Auagabe in eine Datel*/
codsearch(b) - : :
int b

{

S Ant ©,max

char buff{g], /*Arbeltspuffer*/

muxuanz[b]
mblts(&blts[b*gj buff},
c=0;
/*Zaehlunq der Bits fuer die Bltkomblnatlon
eines Zelchens*/
wh11e(c++ t=max){
shftb(buff, gbyte) ; : ;
/*Wenn ein Byte vollstaendlg lSt = Ausgabe
in die Datei*/
/ lf(cb1t++ ==7){ :
/*Busgabe eines Punktes fuer JeWEllS 1kB*/
o if(contr++ =“1024){
putchaxr(’.’);
contr 0

r
: putb(byte,fpo).
cblt—u,
Y+
o

/*Durchsuchen des Huffmantrees*/
decsearch(byte) ;
char *byte,

}

whlle(cb1t++‘-8}{/*Zaehler fuer 8Bit = 1Byte*/

if(shr(byte)==1) trpos= bhlgh[trpos],
else trpos=blow[trpos];
if (blow[trpos]==0) {
return 1, /*Zexchen geIunden*/
¥ : .
H :
chit=0;
return 0; /*Zelchen nlcht gefunden*/

/*Erstellung des Huffman~Trees zur

Dukomprlmlerung*/

mktree()

{

intip,c.hi

achar *tabl,

blow—alloc(thL) /*Feld fuer 0= Rlchtung*/
bhigh= alloc(MAXL) /*Feld fuer 1-Richtung*/
tabl=alloc(256); /*Feld fuer Charactertabelle*/

g=07 ;
/*Elnlesen der Charactertabelle*/
while(cl=256}

fablfctt]= getb(fpl),

- o=p= _Q,

/*Erstellung der Wurzel*/

while(ct=14}{
‘blow{pl=++c;
bhlgh[p++] el

1./*Erstellung des Eaumes*/

while(b!=256){
blow[pl=0; i
/*Zuweisung der WBrLe fuﬂr dle BLaetter*/
bhighfp++]= tabl[b++], :
blow[p]=++tc;
bhlgh{p++] =fkci
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/*Erstellung der Tabelle zur Juweisung
der Bitfolgen*/ e i

mktable()

{ : i _

int c,o[4],x,xanz,ind;

char buff[9];

bits-alloc(MAXTBL+1);/*Feld fuer Bitfolgen*/

anz=alloc(512);/*Feld fuer Bitbreiten*/

c=0; : | sl

while(c!=MAXTBL+1)/* Loeschen*/
bits[ec++]=0; :

/*Anfangswerte-der Tabelle, e
jede Bitfolge hat eine Laenge von 9 Byte*/
bits[0]=0; o L
hits[91=2;
bits[18]=4;
bits[dnl=es . _
anz[0]=anz{1]=anz[2]=anz[3]1=3;
c=4; :

x=0;
xanz=4; .
/*Anfangswerte fuer den Feldindex*/

o[0]=0; : i

o[1]=9;

o[2]=18;

o[3]=27;

while(c!=256){ e

ind=c#*9: /*9 Byte Bitfolge*/

/*Kopie der vorhergehenden Bitfolge an
die neue Position*/ :
mbits(&bitsfo[x]],&bits[ind]);
/*Erstellung der Bitlaenge*/
anz[c++]=xanz; '

/*Index merken*/
O[x++]=ind; i _
"if(x==4){ /* 4 Bitfolgen mit
gleicher Laenge */

x=0;
Hanz++;

b ; " e
/*Erstellun der neuen Bitfolge*/
bits[ind]=bits[ind]+1;/*letztes Bit

: . .setzen*/
‘shft (&bits[ind]);:/*Linksverschiebung 1Bit#*
e : : I i

x=0; : L
/*Bitmuster wenden,
d.h. Byte 1 wird zu Byte 8%/
while(x!=256){ :
ind=9%*x;
mbits(&bite[ind] buff);
c=0; R ;
while(ct=9){

it

{ | )
pitsrind+c]=buff[8-c++];
T . o

c=0; : i i M

/*Vérnullen bis auf die zum Bitmuster

gehoerigen entfernen*/ :

xanz=72-anz[x++1; :

while(c++ l=xanz) .
shftl(&bits[ind]};

Pl e

/*Kopie eines Bitfeldes(=9 Byte) von s nach d*/

mbits(s,d) A e e ;

char *s,*d; .

ink ;o
e=0ri it
while{e!l=9}) :
dic)=s[ct+];
) s S

/*Bssemblerroutinen*/ : _
#asm e e h
:Linksverschiebung des Bytes auf der Adresse adr
;um ein Bit - return 1 wenn das aus dem Byvte
;geschobene Bit gleich ein bl | e

;shr(adr)  _.u
ichar *adrj

JR C,MSHR

LD HL,0

RET
MSHR:
LD HL,1
RET .

jreturn @
treturn 1

;9 Byte werden um ein Bit verschoben,
;beginnend auf adrl, ueberlaufende Bits werden
:in das naechste Byte geschoben, das am Ende
;ueberlaufende Bit wird nach adr2 geschoben

;shftb(adrl ;adr2)
;char *adrl,adr?2
gshftb:
;Uebergabe der Argumente

POP BC :

POP DE

POP HL

PUSH HL

PUSH DE

PUSH BC

LD BC,8

ADD HL,BC

D B,9

OR A

PUSH AF
LSHETB:

POE AF

‘RL (HL)

PUSH AF

DEC HL

DJINZ LSHFTB

POP AF

LD A, (DE}

RLA

LD (DE) A

RET

;9 Byte werden um je 1 Bit verschoben, begonnen
jwird mit 9.Byte, ansonsten wie unten

;Shftltédr)
;char *adr

gshftl:
BOP BC
POP HL
PUSH HL
PUSH BC
LD BC,8
ADD HL,BC
thsa
OR A
PUSH AF
LSHFTL:
"~ poP AR
RL (HL)
PUSH AF
DEC HL |
DINZ LSHFTL
POP AF
RET

;shft(adr)
jchar *adr;

gshft:
. ;Uebergabe der Argumente

POP BC !

. POP HL

PUSH HL.

PUSH BC _
;9 Byte muessen um je 1 Bit verschoben werden,
; ein uebergelaufenes Bit wird in das naechste
i Byte geschoben, begonnen wird mit dem 1.Byte

[Lb:B,8

POP AF
RL (HL)
| ;CY-Flag retten
. PUSH AF
INC HL
DJINZ LSHFT
POP AF
RET
#endasm
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Pascal-Kolleg

Wozu Logarithmen gut sein konnen

Was verbindet den Schneider CPC mit dem Joyce? Ganz klar: Das Betriebs-
system CP/M, das auf beiden Rechnerfamilien zu Hause ist. Grund genug,
sich in einer Artikelreihe mit der Software rund um CP/M zu beschiftigen.
Zu den “ganz groBen* Anwendungen in der CP/M-Welt gehort Turbo
Pascal. Dieser Beitrag ist den Mathe-Freaks unter den Pascalisten gewidmet:

Es geht um Logarithmen.

In Pascal gibt es keine eingebaute Re-
chenart »Potenzieren«, nur die Grund-
rechenarten stehen zur Verfligung.
Schon eine so schlichte Problemstel-
lung wie die Zinseszinsrechnung erfor-
dert aber, daB eine Potenz berechnet
werden mubB, also ein Ausdruck der Ge-
stalt a hoch b. Zur Erinnerung: a hoch b
heiBt, daf das Produkt aaa...a mit ins-
gesamt b Faktoren gebildet wird. Zum
Beispiel sind 3 hoch 4 = 3333 = 81
und 2 hoch 16 = 65 536. Die Zahl a
heift »Basis«, und die Zahl b »Expo-
nent«.

Wie potenziert der Pascal-Programmie-
rer? Er hat fiir diesen Fall entweder ein
Referenzbiichlein parat, in dem die pas-
sende Formel steht, oder er leitet sich
diese Formel selbst schnell her. Und
genau an dieser Stelle kommen Loga-
rithmen ins Spiel.

Der Witz bei Logarithmen ist: Thre Ver-
wendung reduziert die Komplexitdt von
Rechnungen um eine Stufe. Was heiBt
das genau? Die elementarste Rechenart
ist die Addition (+), danach folgt die
Multiplikation (x), und an der Spitze steht
das Potenzieren. Um nun zum Beispiel
zwei Zahlen zu multiplizieren, werden
einfach ihre Logarithmen addiert. Um
eine Zahl in die dritte Potenz zu erhe-
ben, wird ihr Logarithmus mit 3 multi-
pliziert. Und so weiter.

Um folglich die Potenz a hoch b zu be-
rechnen, kann man den Logarithmus
von a mit der Zahl b multiplizieren:
In(at ) = Infa)b

Damit kennt man den Logarithmus der
gesuchten Potenz, aber noch nicht die
Potenz selbst. Um sie zu erhalten, muf3
man die Exponentialfunktion anwen-
den:

av = exp(ln(alh)

Mathematisch gesprochen: Die Expo-
nentialfunktion ist die Umkehrfunktion
zum Logarithmus (ganz dhnlich gilt,
daB das Quadrieren die Umkehrung des
Ziehens der zweiten Wurzel ist.)
Es ist niitzlich, die folgenden Regeln zu
kennen:
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(1) EXP macht aus Logarithmen nor-
male Zahlen.

(2) LN macht aus positiven Zahlen
Logarithmen.

(3) Erst LN und danach EXP: Jede
positive Zahl wird in sich iiberge-
fithrt.

(4) Erst EXP und danach LN: Jede
Zahl wird in sich selbst liberge-
fithrt.

Aufgabe 1:

Formulieren Sie eine Funktion Po-
tenz(a,b:REAL):REAL, die zu zwei
gegebenen Realzahlen die Potenz a
hoch b berechnet. Der Leser konnte
sich fragen, welchem Zweck dieses
komplizierte Verfahren dienen soll,
wenn doch eine Potenz auch durch fort-
gesetzte Multiplikation berechnet wer-
den kann. Die Antwort ist: Auch fiir
gebrochene und fiir negative Zahlen b
liefert die Potenzformel exp(ln(a)*b)
sinnvolle Werte, wihrend das explizite
Ausmultiplizieren nur dann funktio-
niert, wenn der Exponent b eine positi-
ve ganze Zahl ist.

Aufgabe 2:

Welche Werte ergeben sich fiir a=625
und b=0,25; a=1024 und b=0,1;
a=36 und b=0,5; a=5 und b=-27
Mit gebrochenen Exponenten werden
Wurzeln berechnet: zum Beispiel mit
0.25 = 1/4 die vierte und mit 0,1 =
1/10 die zehnte Wurzel. Mit negativen
Exponenten wird der Kehrwert einer
Zahl berechnet; zum Beispiel ist a hoch
-2 = 1/ahoch 2.

Aufgabe 3:

Formulieren Sie eine Funktion Wurzel
a:REAL;n:INTEGER): REAL, mit
der die n-te Wurzel einer positiven Re-
alzahl a berechnet werden kann. Nun
ist das Kapitel Potenzieren mit diesen
Bemerkungen noch nicht ganz abge-
schlossen, weil die Basis a hier nur po-
sitive Werte annehmen darf: Der Loga-
rithmus einer negativen Zahl ist ndm-
lich nicht definiert, und daher kann bei
Benutzung der angegebenen Formel

die Potenz einer negativen Basis nicht
gebildet werden.

Logarithmen dienen natiirlich noch an-
deren Zwecken als dem Potenzieren.
Als weiteres Beispiel fiir ihre Niitzlich-
keit wird jetzt eine Formel fiir die Gro-
Benordnung einer positiven Zahl x, das
heiBt die Anzahl der Stellen vor dem
Dezimalkomma, vorgestellt. Die For-
mel selbst soll aus Platzgriinden nicht
hergeleitet werden:

Groesse: =TRUNC(In(x)/In(10)) +1

Die Kombination In(x)/In(10) wird
haufig gebraucht, so daB es bequem ist,
sich eine eigene Funktion Log zu defi-
nieren.

FUNCTION Log(s:REAL) :REAL;
BEGIN

Log := 1n{x)/1a(10)

END;

Die Funktion Log liefert die “dekadi-
schen* Logarithmen, fiir die gilt:
1og(1(}x)=x (deka ist griechisch und
heift zehn). Als Anwendung kann eine
Funktion Multiplikation formuliert
werden, in der gepriift wird, daff kein
Realiiberlauf eintritt:
FUMCTION
Multiplikation(x,y:REAL) (REAL;

CONST MaxReal = 1E38; [Beisp. fir
max. zul. Realzahl]
BEGIN

IF Log{x)+Log(y) <=Log(MaxReal) THEN
Multiplikaticen :=xy
ELSE Multiplikation :=0
END;

Der Vorteil ist hier: Die Summe
Log(x)+Log(y) ist auf jeden Fall zu-
lassig, wenn x und y erlaubte Realwer-
te enthalten, wahrend das Produkt xy
zu grof sein konnte. Ohne Verwen-
dung der Logarithmen wiire es schwer,
xy auf Uberlauf zu testen, ohne diesen
Uberlauf eventuell schon zu verursa-
chen, was zum Abbruch des Pro-
gramms fiithren wiirde. Mit Logarith-
men konnen also auch “ilibergroBe®
Zahlen behandelt werden.

Aufgabe 4:

Wieviel Stellen hat die Zahl 1000!=
123 ... 1000 ? Wieviel Stellen hat
99997

Ausfiihrliche Potenzfunk-
tion in Pascal

Hier nun die Berechnung einer Potenz
in Pascal. Es sind mehrere Sonderfille
zusitzlich zu beriicksichtigen:

a) Quergibt 1 (eine nicht vollig einhel-
lig geteilte, jedoch weithin akzeptierte
Festsetzung);

b) 0x ergibt 0;
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i Kleinanzeigen

ht Biete Software

Fiir 6128: Guild of Thieves, Time

_['n & Magic, Pink Pant., Murd. on the
. Atlantic, Know, Sil. Dreams, zus.
f- DM 75. Copyshop DM 20. FiBu +
B DRGraph zus. DM 75. + Port + NN,
%lS T.05130-3836
Em PD - Software — 65 bis 2, - fiir
ir- IBM/Kompat, Kat.Disk. gratis.
Eht M. Karbach - Remscheider Str. 18
' 5650 Solingen 1 G
[ 8000 PD & Shareware auf Lager

ab DM 0,65!
Ul KATALOGDISKETTE 5,25" KOSTEN-
k LOS SONDERANGEBCOT - DER PC-
,._t» KAUFMANN fiir DM 685, EDV COM-
i- PUTER PD EXPRESS

Willi Stern, Kennedystr. 38
8039 Puchheim, Tel.: 089-8002545
FAX: 089/808912 G

Neue PD Software! Gratiskatalog bei
Vicom Heringloh/Scholz
Florastr.14, 4100 Duisburg G

|
i
:
3
Tt
1

CPC 464 Farbmonitor, Diskettenlauf-
werk + div, Blicher, Zeitschr. u. Disket-
ten, VB 650 DM, TEL.: 06542/52 55 ab
18:00 Uhr

CPCe64 m. 2LW FD1; Farbman CTM
644; DMP2000 Drucker; Joystick.
Div. Software u. Blicher; 25 Disks
Org. Asm + Firmware Handbuch
Neupr. 3000~ DM, umsténdeh.
1000~ DM, nur komplett, ab 17 Uhr
Tel.: 02045/6523

CPC 6128, GT65, 3" + 35" LW, RS232,
30 Disks, Orig., Text, Util's, Spiele,

1 Kiste Literatur, Zeitschr, VB 400, — DM
Tel.: 04014208024 abends

PCW 9512 + TYP-DRU +
EINZ.BL.FEEDER LO/MAIL/SPE/FILE
2,29 + DTP + MOUSE 24P-DR +
TOOLS + LITERAT. + DISK, ECT
VB: 998 -, 04721-24426 AB 18:00

Suche Software

PCW 8512; dBASEIIl, MULTIPLAN,
TURBO PASCAL, FORTRAN, Chiffre
91/00157 CPC

CPC-Schneider-Int, Magazine ab
4/86 {oder dlter) bis 12/86
E. JETTEL, A-5662 GRIES/St.G. 65

Suche Hardware

SUCHE CPC 464 + FLOPPY U.
DRUCKER, FENDER, AM GRUN-
LAND 1, 0-2200 Greifswald

AMSTRAD ALT 386er Laptop
VGA-LCD Garantie neu

Preis VB

Tel. 0494312414

PCW 8256 + 2. Laufw. + Laufw. 525"
+ Mouse + 10 Software + Blicher +
div. Disket. VB 1000- DM.

Tel. 030/82379 81

Zu verkaufen Amstrad CPC 210
Laufwerk DDI-1 390~ Drucker

DMP 2160 250, - ; alle Geréte 1 1/2 Jahre
alt, einz, zu verkauf,, fir Einsteiger
gut geeignet, versch. Programme u.
Blicher, VB, Tel. 06 41/49 35 87 abends

| CPCB128 + GTB5 + REC. + JOYST.

| + DRUCK. PANAS. KX-P1081 +
SOFTW. U.A. TEXTVERARB,, DATEI-
VERW, TAB, KALKUL. + SPIELE +
LEERDISK. VB DM 980. TEL.
064667282 AB 1800 UHR

CPC 464 M.GT65 + SPIELE + BUCH
+ JOYSTICK DM 350

FATIH-ALTIN, FRIEDRICHSTR. 25
5000 KOLN 90 PORZ

CPC 464/Griin- & Farbmon./2 Disk.LW/
Epson LX 80m. CPC-& Centr. interface!
MP2/Multiface 2/Textomat/Datamat!
Discovery/Discology/Copyshop/Data-
boxen/Spiele/CPC intern. 85-88, Son-
derhefte & Bicher gegen Gebot,

Tel. 056732446

CPC 6128 + GT65 + Disk- + Kas.
Softw, + Liter, + Leerdisk., VB 1000-
DM, Tel. 0981/247 70 ab 18 Uhr

Schneiderware: V24 95 DM,

Uhr 70 DM, Netzteil mit Trafo 125 DM,
CPC/PC Intern, 04/85-12/89 n, Geb.

P Helfgen, 068 42/6834, 21-22 Uhr

Diskettenlaufwerk DDI-1 VB 200
DM und Spigle. Liste anfordern
bei F. Weil}, Augsburgerstr. 8,
8081 Althegnenberg, 082021592

JOYCE 8512:

ORIGINAL-DRUCKE, SEHR GUT ER-
HALTEN; ECHTZEITUHR, INKL.
ADAPT. CENTR. SCHNITTST. Chiffre
91/00156 CPC

Suche CPC + Zubehdr, R. Wartmann,
Feldstr, 24, 0-4601 STRAACH, Tel 205

JOYCE-SCHNITTSTELLE RS 232
KOSTENGUNSTIG GESUCHT,
TEL.: 030/3444777

Suche fiir CPC 464 - DD1 3" LW
mit Controller. 02 71/33 26 58 ab 17 Uhr

Verk, PC-INTERN. 1. Heft 3/85 bis
12/89 kompl.; DM 100-; 0561/8289 14

FARBBANDER: DMP 9-/JOYCE
12.PCW9512 9-NLQ401 9- DISKET-
TEN: 3“MAXELL CF-2 10 St. 63, ETI-
KETTEN: 100 St, 70x70 6, 400 St.
89x36 7,50 INFO ANFORD.!

W. KUHN, EDV-ZUBEHOR, HES-
SENSTR. 7, 6340 DILLENBURG 2, TEL/
FAX 02771-32688 BTX: *KUHN# G

Disketten-, Datenkonvertierung
JOYCE, CPC auf MS-DOS, ATARI
Bernd Drost, Schulstr. 67, 6382
Friedrichsdorf, Tel. 061 75/6 04 G

FHAFEERRFHAEERF R RAFEEERRANH M

* Wir raumen unser Lager fir ¥
* CPC-Zubehor | *
EE AT LRSS SRR RS SRS RS ST
SOFTWARE {nur Disk) ab 6- DM,

ca. 1000 Bicher ab 4,00, Hardware

{z. B. GT65 49, — DM}, Zubehdr und
vieles mehr. Bestandsliste anfordern!
* Wir liefern nur, solange *
* der Vorrat reicht. ¥
CLOOTS-Datentechnik

Kirchstr. 15, Tel: 024 51-46 60

W-5132 Ubach-Palenberg G

USER-CLUB fir JOYCE-Anwender!
Info gegen Riickporto von:
JOYCE-USER-CLUB clo Jc. Berghof,
Roseggerstr. 5, 5600 Wuppertal 2

Der CPC-Userclub ist da! Uberregional
und unabhangig ! Fiir alle CPC-Rech-
ner bieten wir z, B. mtl, eine Clubzeit-
schrift. Unverb. Info (ber alle Leistun-
gen gg. 0,60 Porto von R. Knorre,
Postf. 20 01 02, 5600 Wuppertal
Stichwort CPC

Der Userclub fir alle CPC-Besitzer ist
dal Mit monatlicher Zeitschrift, Hotline
und vielem mehr. Info gg. 0,60
Rickporto von R. Knorre,

Postfach 200102, 56 Wuppertal 2

USER-CLUB flir Amstrad/Schneider
PC 1640/1512-Anwender sucht noch
Mitglieder, Informations- und Erfah-
rungsaustausch stehen an erster
Stelle. Info kostenlos bei Willy Stern,
Kennedystr. 38, 8039 Puchheim.

Tel. 089/8002545

Anfragen auch unter BTX

089/8089 12, es wird gleich geant-
wortet,
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¢) bei ganzzahligen Exponenten y kon-
nen beliebige Werte der Basis x benutzt
werden (also auch negative), wenn die
Multiplikation — explizit  ausgefiihrt
wird; ist der Exponent negativ, dann
muB der Kehrwert gebildet werden;

d) eine Potenz kann leicht groBer sein
als die maximal darstellbare Realzahl.
Diese liegt in Turbo Pascal bei 1E37.
Daher ist ein entsprechender Test erfor-
derlich, der Realiiberlauf vermeidet.

Diese Sonderfille werden in der darge-
stellten Funktion beriicksichtigt. Ein
Abbruch des Programms wegen unzu-
lissiger Parameter ist damit ausge-
schlossen. An den aufrufenden Pro-
grammteil wird allerdings nur der be-
rechnete Wert iibergeben. im Fehler-
fall also 0. Unter Umstéinden ist es aber
angebrachter, an diesen Programmiteil
zwel Werte zu libergeben: neben dem
berechneten Funktionswert auch einen

Fehlercode. Nun ist es in Pascal aber
leider nicht moglich, als Funktionswert
mehr als einen einfachen Datentyp zu
iibergeben (manche Implementationen
erlauben, abweichend von der Norm,
als Funktionswerte Strings.)

Als Alternative bietet sich die Formu-
lierung als Prozedur an, bei der die
zwel Werte als VAR-Parameter iiber-
geben werden:

PROGEDURE Berechnie_Fot
(x,y:REAL; VAR Erg:REAL; VAR Fehler:
INTEGER);

Lisung zu Aufgabe 1:

FUMCTION Potenz(a,b:REAL) :BEAL;
BEGIN Potene :=exp(ln{a)*b)
END;

Lisungen zu Aufgabe 2:
5;2;6;0.25

Losung zu Aufgabe 3:

FUNCTION Wurzel(s:REAL; N: INTEGER) :REAL;

BEGIN
Wurzel :=ex
ENDi;

n{lnfal/m)

Losungen zu Aufgabe 4:

Das folgende Programm berechnet die
gesuchten Werte.

PROGRHAM Grosse_Zabilen; VAR
i

: INTEGER;
Logld00Fak
1 HEAL;

FUNCTION Log(x: REAL) :

. i Definiert wie ohen |

Lbul .

Bh[;.[.d
LoglQ00Fak:=0;
FOR 1:=1 TC 1000 DO

Logil000Fak :=LoglO00Fak+Leg(i);
Writel'1000! hat', TRUNC(LoglO00Fak)+1,
'Stellen, ');

Writeln('99 hoch 99 hat!,
TRUNC(Log(99)%99) 41, ! Stellen.')

LN

Resultat: 1000! hat 2568 Stellen, 99%
hat 198 Stellen.

Wolfgang J. Weber/jg

Potenz Pas

(L} hy Wolfgang 3. weber .
& CPC Intetrna
- Adaption von Jon

i
{
.
{ berechnet werden kann
4
e
:
{ fuer Turbo Pascal

Program PeTest,
Mar oo . _
%elp 3 Real;

Function Poteny % , v i Real )
{ Berechnet die Potenz x hoch

ILn { MaxReal ) Then
gross Lo
Else If y
Begin
Produkt:=1

For Zaehler =1 T0-3b€
Produkt::Produkt *:X,

Potenz:

“Produkt
End ]

- Else Potenzi=ixp ( Ln ( % ) * y 0

**********************ﬁf****w********k***********

Berechnet die Potenz bl hoch y, sofern

ab Version 3 . i
{********-k**********************ﬁ******s ‘k********}

- sofern diese gebildet werden kann Jo
{ Beispiel fuer maxmal

Potenz:=0 { rrgebn;s 4u Klein oder zu

= Trunc( ¥ ) Than { Exponent
ganzzahllg }

( Trunc j ¥y ) ) Do
{ Beachte: x hoch 0
ergibt stets 1 L

If y<0 Then ProdukL —1 / Pfodukt;

Else If % o= 0 Then Potenz-—o [ kein slnnvolles .
- Frgebnls 1

‘:ReadLn;x),nj
: grlte( ¥a

'Const MaxReal = 1E37; . o
. . - zulaesslqe R&gl Zahl } ;;_ BT o
Var Zaehlﬁf : 1nt%ger, e ; :Eﬁa { POTES? LR
' Produkt : Rea . :
: - - - - - { &nde 'Lgnz,?as-
Be%in ' 2 i .: J:'_'L :“f_ i 'f _ : o
It % = U Thwn : : L Sonderfall' Ba L}
1ty = 0 Then Potenz j{:SOnder Sonderﬁa
: ) hach 0
Else Potenz:i=0 . L
Blse 1f Abs( Ln { &bs ( x ) ') xy s

{ Exponent
negatlv }

4 Nﬂrmalfall }

‘.).Then -
en Feh,]e*’ )
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Statistik in Pascal

Vom Durchschnitt zum Uberblick

Den Lieblingsspruch meines Deutschlehrers im Ohr: »Es wird nirgendwo so-
viel gelogen, wie vor der Wahl, nach der Jagd und in der Statistik«, trat ich
vor einigen Semestern mit gemischten Gefiihlen und einer gehiirigen Portion
Skepsis einem Professor der Statistik entgegen. Aber Fehlanzeige! Ich muBte
mich iiberzeugen lassen, daf} Statistik nichts anderes als reine Mathematik
ist. Ein Genuf fiir Mathematikpuristen!

Aber keine Angst vor Fachausdriicken wie “Varianzen* und “Kovarianzen®,
Die vorliegende Anleitung zeigt, wie statistische Methoden in PASCAL pro-
grammiert werden und gibt den Interessierten dariiber hinaus die Méglich-
keit, das Programmpaket nach eigener Vorstellung zu erweitern.

Die notigen Hilfsmittel, die einen Ausflug in die Tiefen der Statistik erleich-
tern, sind im folgenden iibersichtlich dargestellt. Alles beginnt zuniichst mit

der Frage:

Was ist Statistik?

Statistik in der Praxis bedeutet Daten-
auswertung mittels  mathematischer
Methoden entweder zum Zwecke der
Dokumentation (um zu neuen Erkennt-
nissen iiber bekannte Daten zu gelan-
gen) oder zum Zwecke der Vorhersage
(um aus bekannten Daten Aussagen
tiber unbekannte Daten machen zu kon-
nen; zum Beispiel Trendanalyse oder
Qualititskontrolle).

Dies sind zwar unterschiedliche Aufga-
benstellungen, deren Ldsungsansitze
auf teilweise recht aufwendigen mathe-
matischen Verfahren beruhen, die aber
letztlich alle auf die gleichen Teilaufga-
ben zuriickgefithrt werden kénnen:

— Mittelwertberechnungen

— Abweichungen (Varianzen)

— Abhingigkeiten (Kovarianzen)

— und Wertberechnung der Standard-
verteilungen.
Damit steht das Grundgeriist der ele-
mentaren Statistik, auf das auch die
kompliziertesten Tests immer wieder
zuriickgreifen.
Eine “statistische Einheit* ist sachlich,
raumlich und zeitlich eindeutig ab-
grenzbar und kann verschiedene Merk-
male besitzen. So kann zum Beispiel
die Einheit “Mensch® auf Merkmale
wie Beruf oder Alter untersucht wer-
den. Die konkrete Jahreszahl ist dann
die Ausprigung des Merkmals “Alter*.
Stellt man die verschiedenen Auspri-
gungen in einer Matrix so zusammen,
daB jedem Merkmal die méglichen
Ausprigungen und die beobachtete An-
zahl zugeordnet werden, so erhilt man
cine “Hiiufigkeitstabelle®.
Das Programm “Pascal-Statistik*
geht davon aus, daB3 diese Zuordnung

bereits erfolgt und jedes Merkmal in ei-
nem Datenvektor so erfaBit ist, daB die
Daten in “vecvalue” und die Haufig-
keiten in “vec.gew* stehen. Mehrere
Datenvektoren bilden dann einen “AR-
RAY[] OF Datenvektor®.

Deskriptive Statistik

Einen ersten Einblick Gber die Struktur
der Daten eines Vektors bieten die La-
geparameter. Dazu zihlen unter ande-
rem der Mittelwert

arithm.: xn,.izb‘i

n

die Varianz als Quadrat der Abwei-
chungen der einzelnen Werte der Da-
tenreihe von X,

(Lx? — X X Ex))
n—I

gl =

die Standardabweichung /(¢?), die ge-
geniiber der Varianz den Vorteil hat,
dalB sie die gleiche Dimension wie die
Beobachtungswerte besitzt und der Va-
riationskoeffizient v=s/x,;, der das
Verhiiltnis zwischen Mittelwert und
Standardabweichung verdeutlicht, wih-
rend die Spannweite die Differenz zwi-
schen groBtem und kleinstem Ausspri-
gungswert ausdriickt.

Die Erweiterung der Varianz auf zwei
Datenreihen liefert eine Kovarianz, die
analog der Varianz definiert ist:

E(K, - xeu'i) (y. i ysn'l)
n—I1

cov (xy) =

Ist die Kovarianz Null, so sind X und Y
unkorreliert, das heify sie hdngen nicht
voneinander ab. Da diese Aussage je-
doch nicht umkehrbar ist, gibt es allge-
mein fiir normalverteilte Zufallsvaria-
blen den (Pearson’schen) Korrelations-
koeffizienten, der auf das Intervall
[—L1] normiert ist. Corr(xy)=—I
=== > xistvony linear abhingig und
umgekehrt. Rechenformel: cov(x y)/s,x Sy
Allerdings sollte man sich vor Schein-
korrelationen hiiten und darauf achten,
dal3 nicht vielleicht beide Merkmale
mit einem dritten korrelieren und so
verzerrte Aussagen liefern.

Scheinkorrelatione werden ausgeschal-
tet, indem man eine bipartielle (Abhén-
gigkeit zwischen X und Y, ohne Be-
riicksichtigung einer Abhéngigkeit von
X mit U und Y von V), partielle (Ver-
nachlédssigung einer gemeinsamen Ab-
hingigkeit der X und Y von U) oder
multiple Korrelation (X hingt von p
verschiedenen Zufallsvariablen ab) be-
rechnet. Eine Zufallsvariable X ist eine
Funktion, die jedem moglichen Aus-
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gang eines Zufallsexperiments eine
reelle Zahl x zuordnet. Kann man fir
den Eintritt eines bestimmten Ausgangs
Wahrscheinlichkeiten angeben, so er-
hilt man eine Wahrscheinlichkeitsfunk-
tion f(xIX) fiir die Zufallsvariable X.
Die Verteilungsfunktion F(xIX) einer
Zufallsvariablen gibt dann an, wie grofs
die Wahrscheinlichkeit ist, als Ausgang
des Experiments eine reelle Zahl = x
zu erhalten.

" Beispiel:

Beim Experiment “Wiirfeln® gibt es als
moglichen Ausgang das Fallen der Zah-
len 1,2.3.4.5 und 6. Jede dieser Zahlen
tritt mit der Wahrscheinlichkeit 1/6 ein.
f(X)=1/6 fir x=l,....6 ist dann die
Wahrscheinlichkeitsfunktion far das
Wiirfelspiel.

Die Verteilungsfunktion:

‘— 0 forx<l
/6 fir x<2
2/6 fir x<3
FX) = 36 furx<4
‘ 4/6 fir x<35
5/6 firx<6
1 firx=6
Kann X nur einzelne (abzéhlbar viele)
Werte annehmen, so spricht man von
einer diskreten Zufallsvariablen, ande-
renfalls ist X stetig.
Vergleichbar mit dem Mittelwert einer
konkret vorliegenden Datenreihe exi-
stiert fiir eine Zufallsvariable der Er-
wartungswert E(X) als “Mittelwert”
der Ergebnisse der noch durchzufiih-
renden Experimente.

Fiir diskrete Zufallsvariable ist

E(X) = Ix,f(x;), fiir i=1..n,

Var(X)= Ix2f(x) — (E(x))%

wihrend fiir stetige Zufallsvariable die
‘Integrale

I +OC‘
EX) = x f(x) dx
— o0
]
i + oo
VAR(X)= xM(x) dx — (E(x))?

— o0
l

berechnet werden miissen.

Standardverteilungen

Mit Hilfe der Verteilungsfunktion sind
Zufallsexperimente eindeutig darstell-
bar und einem Experiment oder einer
Stichprobe kann eine Verteilungsfunk-
tion F(xIX) so zugeordnet werden, daB
sie Werte fiir x liefert. Dabei gelten fol-
gende Regeln, wobei P die Wahrschein-
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lichkeit fiir den Eintritt von x angibt:
Kann ein Experiment nur zwei mogli-
che Ausgéinge, '0’ und °I', haben, so
handelt es sich um eine Bernoulli-Ver-
teilung:

I-p fiir x=0,
ber (xIP)=| P fiir x=1,
0 sonst

E(X)=P, Var(X)=P(I-P), diskret.

Die n-fache Ausfiihrung eines Bernoulli-
Experiments fithrt zur Binominal-Ver-
teilung:

—Px (1—Py—x
(21770

bin (xIn,P)= l:
0 sonst

E(X)=nzP, Var(X)=nzPz(l-P), diskret.

Strebt n gegen oo, so geht die Binomi-

nal-Verteilung in die Poisson-Verteilung

iiber, wobei 1=nP ist:

L% i

sk Gy [ —y ¢! fiir xeN>0
-0

sonst
E(X)=I, Var(X)=I, diskret.

(Als Faustformel gilt in der Praxis:
pP<10 und n>1500P ==
poisson.)

Direkt aus der Poisson-Verteilung resul-
tiert die Exponential Verteilung, die bei
Tests auf Lebensdauererwartung eine
groBe Rolle spielt. Sind zwei Ereignisse
poisson-verteilt, so ist der Abstand auf-
einanderfolgender Ereignisse mit glei-
chem | exponential-verteilt:

0 fiir x<0

expo(xl)= [

l—e ! fiir x=0

E(X)=1/1, Var(X)=1/1? stetig.

Wird einer endlichen Menge jeweils ein
Element entnommen und nicht zuriick-
gelegt, so verringert sich die urspriing-
liche Menge immer mehr. Gleichzeitig
indert sich P. Dies beschreibt die hy-
pergeometrische Verteilung:

M N—M
&) L=
hyp (xIN.M,n) = [ N ]
n
0 sonst

E(X) = n(M/N) = nP, diskret,

Var(X) = nP(N—n)/(N-1),

wobei N die Gesamtanzahl, M die An-
zahl der Elemente mit der interessie-
renden Eigenschaft und n di¢ Anzahl

aller Experimente ist. Die wichtigste
Verteilung ist die Normalverteilung:

exp ( _—(’;-;E)
nor(xlu,e?) = : 2 (_ﬂ
g (2w)

Thre Bedeutung ergibt sich daraus. daB
sich fiir n gegen oo alle Verteilungen
der Normalverteilung annihern (zen-
traler Grenzwertsatz). Ist die Grund-
verteilung unbekannt, aber n hinrei-
chend groB, kann eine Normalvertei-
lung vorausgesetzt werden.

E(X)=u und Var(X)= ¢ sind direkt aus
der Dichtefunktion ablesbar.

Fiir u=0 und ¢*=1 ist z=(x-u)/c stan-
dard-normal-verteilt, was in der Praxis
bedeutet, daf fiir beliebige u und o nur
eine Verteilung notig ist, wenn die vor-
handenen Daten so standardisiert wer-
den, daB u=0 und o>=1 gilt.

Die noch folgenden drei Verteilungen
sind insbesondere fiir Stichproben
wichtig.

Es gilt: Sind x,...,x.standard-normal-
verteilte Zufallsvariablen, so ist y=LEx;
fiir x>0 chi-verteilt mit v “Freiheits-
graden™:

X(u-?]-’? c---.‘:-"l

Chl{XIV,P)= m")—
E(X)=v, Var(X)=2v, stetig.

"\ (x) ist die Gamma-Funktion, mit der
Funktionalgleichung:

(%) = XX\ (x—1)

oder als Integral:

¢ oo

1 (x)= et ! dt.
()0

i

Sind Y, und Y- mit f, und f, Freiheits-
graden chi-verteilt, so ist die Zufallsva-
riable
YA
Y,/

F(ischer)-verteilt mit f;,
F(xlf,.f;,P)=

£ fymm V(G +HE)2)x

N (£,/2) N (£/2) (xf, +6) (Fi )12

EX)=h/(f,~2),
262(F, +,—2)
fi(f;=2)*(h—4)

Var (X) =

Ist hingegen nur Y chi-verteilt und X
standard-normal, dann ist T=X/}/(Y/v)
student-verteilt mit v Freiheitsgraden:
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Die bewihrten und praxiserprobt

ConText CPC

Professionelle Textverarbeitung
fiir alle CPC

Lassen Sie lhren CPC nicht verstauben! Mit ConText
CPC kénnen Sie ein Anwendungsprogramm erwerben,
das fiir Textverarbeitung eine Uberzeugende Leistung
bei einfacher Bedienung bietet. Die ausfiihrliche deut-
sche Anleitung macht auch Computerlaien nach kiirze-
ster Zeit eine Textverarbeitung per Computer maglich!

Mit ConText CPC macht das Schreiben richtig SpaB:

e Cinfiigen, FlieBtext, Blockformatierung und Kopieren auf
Tastendruck @ 25 KByte Textspeicher, ausreichend fur min-
destens fiinf DIN-A4-Seiten @ Mehrspaltige Texterstellung
und Kopieren fiir besondere Aufgaben e Textblocke von
Diskette oder Kassette jederzeit im Text zu plazieren

@ Drucken im Hintergrund, wahrend Sie weiter an lhren
Texten arbeiten ® Echibild-Darstellung der Schriftarten
»VergroBert« und »Unterstrichen« @ In das Programm Con-
Text CPC integrierter Taschenrechner und Kalender

@ Variable Druckeranpassung mit Einstellméglichkeit in
Tabellenform

ConText CPC

Hervorragend in Preis und Leistung DM 59, .

Turbo-DATA-CPC

Volldampf in der Dateiverwaltung

Brauchen Sie ein neues AdreBbuch oder Telefonver-
zeichnis? Miissen Sie lhre Sammlungen von Briefmar-
ken, Schallplatten, Dias oder anderen Schétzen sortie-
ren? Alles kein Problem mit Turbo-DATA-CPC, der uni-
versellen Dateiverwaltung fir alle CPC mit Disketten-
laufwerk, mit der Sie Uberblick und Ordnung in lhre
Daten bringen.

Datenverwaltung komplett mit Turbo-DATA-CPC:

@ Universell durch veranderbare Ein- und Ausgabemasken
@ Blitzschnelle Suchfunktionen durch Indexfelder

e Dateikapazitat bis maximal 80 verschiedene Felder

@ Bis zu 19 Felder gleichzeitig auf dem Bildschirm sichtbar
@ Besonders schnelle und umfangreiche Sortierfunktion

e Eigene Formatierroutine mit extrem hoher Kapazitat

e Zweiteilung des Bildschirms in Status- und Arbeitsfeld

@ Komplette Druckroutinen, auch fiir Etikettendruck

Turbo-DATA-CPC

Immer die richtige Wahl om 69,- *

. DMV-Verlag bringen lhre CPC-Hardware
~_ hervorragende Ergebniss

 CPC-Anwen

CopyShop

Das universelle Hardcopy-Programm
fiir alle CPC

Wollen Sie Ihre traumhaft schéne Fraktalgrafik im
Freundeskreis zeigen, oder brauchen Sie zu lhrem
selbstgeschriebenen Programm einen Ausdruck?

Mit CopyShop bringen Sie alle Bildschirmansichten zu
Papier, auch mit den exotischsten Druckern. Ein Show-
Modus zeigt Ihnen die Hardcopy vor dem endgiiltigen
Ausdruck auf dem Bildschirm!

Mit CopyShop Hardcopies immer und tberall:

e Vier Formate in allen drei CPC-Modi mit automatischer
Erkennung @ In das Programm integrierter Grafikeditor mit
Fullfunktion @ 32 Farbraster wahlbar (iber komfortable Pull-
down-Meniis @ Beliebige AusschnittsvergréBerungen mit
Invertierungsfunktion ® Drucker-AnpaBmenu fir alle Ep-
son- und Seikosha-Drucker @ Anpassung auch an gedrehte
Bitbild-Bytes, z.B. an NEC P2 e Freezer auch fur Hard-
copies aus laufenden Basic-Programmen @ selbstrelozie-
rende Hardcopy-Routinen flr eigene Programme

CopyShop

Das ultimative Hardcopy-Programm DM 49,- .

CPC Special Offer 2

Vier Programme im Paket-Sonderpreis

Ob Bildschirmgrafiken, Sprite-Animation, Disketten-
monitor oder eine Diskettenverwaltung — im Special
Offer 2 fiir alle CPC ist fiir jeden etwas dabei:

DISKSORT-STAR

Leistungsstarke Diskettenverwaltung mit hohem Bedienungskomtort und niegriertem
Disketionmanager. Verwaltung, Archivierung, Katalogisierung Ihrer Disketten und Aus-
druck der Daten - mit Disksort-Star kein Problem

DESIGNER-STAR

Grafikprogramm zum komfortablen Erstellan von Bildschirmgrafiken, Zur Bedienung ist
ain Joystick ader eine Maus nicht notwendig. Auf Tastendruck werden Sie mit Hilfsmienils
durch das Programm gefihrt.

CREATOR-STAR

Erstellen Sie eigene Trickfilme auf Inrem CPC - mit einem Kulissen- und Sprite-Designer
sowie beliebigen Laufschrifien. In einer eigenen Programmigrsprache mit Editer und
Compiler kdnnen Sprites verbunden und Kulissen (ibareinandergelegt werden,

STAR-MON

Professianelie GPC-Pregrammierung mit Assembler, Disassembler und Monitor. Das
System basitzt einen gigenen Diskettenmanitor und Editor, eine Trace-Funktian, kann
Breakpoints setzen und Bankswitching vornehmaen.

CPC Special Offer 2

Fiir CPC-Profis om 59,-




H H Schnelle Programme durch FABACOM:
FASt BASIC COMpller ® Voller Sprachumfang von CPC-Basic 1.1 (664/6128)

: 2 @ Die compilierten Programme sind auf jedem
Der Turbo-Antrieb fiir lhre CPC lauffahig
Basic-Programme! @ Separate Compilierung von Programm-
teilen fir Nachladeprogramme

@ Fast alle Befehle von CPC-Basic 1.1 aﬁch
fir CPC 464

e Unterstiltzung von Integer- und Flie Bkom-
ma-Arithmetik

Haben Sie sich schon immer gewiinscht, daB lhre Ba-
sic-Programme auf dem CPC schneller laufen? Mit dem
FABACOM-Basic-Compiler wird dies zur Wirklichkeit:
Compilierte Basic-Programme brauchen weniger Platz
und laufen schneller ab.

@ Kompatibel zur Vortex-Peripherie inklusive
der RAM-Disk

@ Alle CPM-Dienstprogramme kdnnen wei-
terhin genutzt werden

FABACOM - 2 @ Ausfiihrliche deutsche Bedienungsanlei-
schnell durch Compilierung ; tung und Beispielprogramme

o /ﬁ”«%ﬁf’W ,«,%/m/y S~

g

BASIC-Compiler fiir CPC 464/664/6128

Der Turbo-Antrieb fur Ihre BASIC-Programme!




Nehmen Sie teil am Abenteuer "Computer”! In zehn
lebendig und leicht versténdlich geschilderten Reisen
in die Welt der Computergrafik, Simulation und kiinst-
lichen Intelligenz erarbeitet der Autor mit Ihnen zusam-
men insgesamt 17 interessante Programme, die Sie auf
Diskette erhalten.

Das umfangreiche, 180seitige Handbuch vermittelt
Ihnen auf anschauliche und unterhaltsame Weise, wie
aus Algorithmen Datenstrukturen und letztendlich
Software entstehen: von der ldee zum Programm - der
ideale Kursus zum Einstieg in das Computerwissen, fir
Hobby und Schuluntericht. Sehen Sie selbst, zu wel-
chen phantastischen Grafiken und verbliiffenden Intel-
ligenzleistungen der CPC bei raffinierter Programmie-
rung fahig ist!

Wordmaster

Sie raten ein Wort, das sich der Computer ausgedacht hat.
Dann rét der Rechner ein Wort, das Sie sich ausgedacht
haben. Wer braucht weniger Versuche? Sie werden sich
wundern...

Komplexe Grafik

Sie lernen die mathematischen Grundlagen von Fraktalgrafi-
ken und erarbeiten einen kompletten Fraktalgenerator zur
Erzeugung von "Apfelm&ann-

chen"-Bildern.

Das Spiel des Lebens

Nach natiirlichen Prinzipien des Wachstums erzeugt der
Computer phantastische, kristallfdrmige Farbstrukturen.
Andern Sie die Regeln und Voraussetzungen, und sehen
Sie, was fir neue, noch nie dagewesene Formen sich
ergeben.

Mit roher
Rechengewalt
Mit dem '"Brute-
Force"-Algorith-
mus darf der
CPC so richtig
loslegen und
spielt mit roher
Rechengewalt in
dem afrikani-
schen Strategie-
spiel "Kalaha" al-
le Gegner an die
Wand - oder kén-
nen Sie ihn trotz-
dem schlagen?

Dein Zua T

Entwicklungshilfe

Eine gut ausgestaltete Simulation versetzt Sie in die Lage
eines Entwicklungshelfers, der eine Hungersnot abzuwen-
den versucht. Aber Ihre Mittel sind begrenzt...

!

. Dss Software-Experiment | |

i f:_-s:piele[:ld den C_;:PC.behé'r'r'schéh Ierhﬁen'

Der Computer
als Stratege

Ein raffiniertes
System von
Spielzugbewer
tungen  macht
den CPC zu ei-
nem fast un-
schlagbaren
Gegner im Go-
bang-Spiel, der
lhnen anfangs
saftige Niederlagen bescheren wird. Keine Angst - das
Programm ist zu schlagen - aber wie, das missen Sie
selbst herausfinden.

9
i
£
1
L
i

Ich hake gewonnen !

Der Computer lernt

Erleben Sie ein Paradebeispiel fir "Kinstliche Intelligenz":
Das Programm "Minischach" ist lernféhig und wird mit jeder
Partie ein biBchen besser.

Das Okologie-
Experiment
Der Computer
zeigt lhnen in
animierter Farb-
grafik einen si-
mulierten  Le-
bensraum  mit
Weideland,
Schafen und
Wolfen.  Erfor-
schen Sie die
dkologischen GesetzméBigkeiten, und schaffen Sie ein
stabiles, natlirliches Gleichgewicht.

mRmAREE
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Wordketten
Mit einem raffinierten Algorithmus 16st der CPC Wortketten-
Ratsel. Oder er erfindet neue Ratsel - ganz wie Sie wollen.

Pascal laBt grii-
Ben

Ein  erstaunli-
ches Programm
enthillt verbor-
gene Strukturen
im sogenannten
"Pascalschen
Dreieck”. Die
grafische Dar-
stellung ergibt
traumhaft scho-
ne und farbige
Musterbilder.

Das Software-Experiment
Siebzehn verschiedene, lauffahige Programme
180 Seiten Anleitung und Erklarung

Diskette nur om 39,-*
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Know CPC
Interessantes Frage- und Antwortspiel fir die
ganze Familie

StarTest

Aktion-Adventure fiir alle CPCs pm 19,-*

CYRUS Il Schach ﬂ
Das bewéhrte Schachprogram “‘g play, einstell-
barer Spielstarke und d“&ﬂdienungsanleitung

Kassette

oM 10,

Fantastic Four

Vier Superprogramme zum Minipreis
Cockaigne - Weltraum-Aktion
Terranaut | - Science-Fiction

Fruits - Geschicklichkeit

Terranaut Il - Textadventure pm 29,-*

Special Offers Il
Neun interessante Spiele fiir alle CPCs

2 Disketten, om 39,-*

Faszination in 3D

Zwei Super-Aktion-Spiele inklusive
3D-Brille

3D-Light Cycle

Das bekannte und beliebte
TRON-Spiel fir zwei Personen
jetzt wie im Film! Erleben Sie die-
ses spannende und abwechs-
lungsreiche Aktionsspiel jetzt in
einer neuen Dimension. Verblif-
fende und noch nie dagewesene

3D-Effekte zusammen mit einem
protessionellen Sound lassen
Sie in eine vallig neue CPC-Welt ™
versinken. Diesen Super-Hit
muB man live gesehen haben,

Das beste Labyrinthspiel jetzt in
Super-3D-Qualitat. Auf der Su-

che nach Hinweisen zum Passwort, das den
méchtigen Zentralcomputer lahmlegen kann, lau-
ern tausend Gefahren auf Sie. Raumlich perfekte
3D-Darstellung, extrem schneller Grafikaufbau
und viele Uberraschungen garantieren eine vollig
neue Art von Spielvergnlgen.

Fir alle CPC 464, 564, 6128 mit Farbmonitor. Das Spiel 30-Light Cycle
kann in 20-Darstallung auch aut Grinmonitor gespiett wardan,

om 39,-*

Game Box 3

Fiir jeden das Richtige - vier ausgesuchte
Top-Spiele fiir CPC

Alphajet - Weltraum-
Aktionsspiel mit auBer-
gewohnlicher Grafik und
tollen Effekten

Telefomania -
Interessantes Science-
Fiction-Spiel mit véliig
neuer Spielidee

Kampf den Insekten -
Erlebnisreiches
Geschicklichkeitsspiel
mit  Uberraschungen

Funbouncer - schnelles
und farbenfrohes
Aktions-Spiel mit
eigenem Bild-
Konstruktions-Editor

pm 29,-*




®
CPC-Sammelpack ®
@

e s‘ “sa\ Solange unser Vorrat reicht, kénnen Sie mit Einzelhef-
ten und giinstigen Paket-Angeboten lhre Sammilung
stand B der Amstrad International vervollstandigen - ==
mit Wissen, das heute noch genauso wertvoll ist wie

damals.

Einzelhefte 1989

pro Ausgabe om 6,50 *

Sammelpack 1988 | .

12 Ausgaben PC Amstrad International C
1/88 bis 11/88 und 1/89 om 39, ||

Sammelpack 1987

12 Ausgaben PC Amstrad International
1/87 bis 12/87 om 39,-*

——-




s

mit den vielen Vorteilen

® Preisvorteil

® Informations-
vorsprung

® Zustellkomfort

Hiarmit bestelie ich »PC International« fir mindestens

112 Ausgaben

Preise: BRD

Auslandspreise; Europa
AuBereuropdisches Ausland

Lieferung erfolgt ab der nachsterreichbaren Ausgabe.

[ 6 Ausgaben

12 Ausgaben  68,— DM
& Ausgaben 33— DM
12 Ausgaben  96,— DM
6 Ausgaben 48, - DM
12 Ausgaben 120,— DM
6 Ausgaben  60,— DM

Hiermit bestelle ich die (1 CPCG-Databox [ Joyce-Databox
flir mindestens (1 12 Ausgaben [ 8 Ausgaben

als 7] Cassette [ Diskette 3"

Bezugspreise Inland (sinschl. Porto/Verpackung)

Cass. 6 Ausgaben 20, - DM, 12 Ausgaben 180,— DM

Disk 3" & Ausgaben 150, — DM, 12 Ausgaben 300, - DM
Bezugsprelse Ausland {singekl. Werte auereuropdisch)
Casgs. 6Ausg. 100,— (120,—) DM, 12 Ausg. 200, - (240,—-) DM
Disk 36 Ausg. 1680, - (180, =) DM, 12 Ausg. 320, - (360,—) DM
Listerung erfolgt ab der nachsterrelchbaren Ausgabe,

uber
CPC und PCW Joyce
sammeln Sie mit
® Einzelheften
® Sonderheften
® DATABOX

flr
CPC und PCW Joyce
erwerben Sie im
Bestellservice
preisgunstig
und
schnell

Lieferanschrift
O Geschaft [ Privat

Rechnerlyp
O CPC [OJoyce

] Bequern und bargeldlos durch Bankabbuchung

Vorname, Mame

Bankleitzah!| | | | |

LI L]

Firma (nur wenn

Lieferadresse)

Kento-MN r_f;lnhaber

N B I I

StraBe, Nr./Postfach

Ll

PLZ/Ort

|
(Ritte penmite Anachrift angeben)

Dieses Abonnement verlangert sich aulomatisch um 6 bzw, 12 Ausgaben,
wenn es nicht sechs Wochen var Ablauf schrifflich gekdndigt wird.

1. Unlerschrifl  (oe: Minderjdnrigen des gesetzlizhan Vertreers)

Geldinstitut

— Gegen Rechnung — zahlbar innerhalb zwel
Wochen nach Erhalt. (Bitte keine Vorauszahlung
leisten — Rechnung abwarten.)

Bitte unbedingt auf der Vorderseite
eine zweite Unterschrift leisten!

Einzelheft
Ausgabe
6,~ DM/Stck.

14,— DM/Stck.

CPC
3*-Diskette
24,— DM/Stck.

CPC

| Joyce
Kassette

3"-Diskette
24, -~ DM/5tek.

1787 bis 11°88
(Bilte eintrager]

o] {mf ]

CPC-Sonderhedt

DATABOX
3-Zoll-Diskette

Kombipack
Sonderheft + DATABOX
3-Zoll-Diskette DM 29, -

DM 14, -

309 Nr.3f86 | O 319DM 29, - C1 3044

311 Nr.5187 | LI 334DM38,- T 3045

0 8]
] o

[13138 Nr. 8/89

L 340 DM 38, -
13135 DM 38, —
[ 37142 DM 38, ~

[l 3046
[l 3047
Ll 3048

312 Nr. /88
313 Nr. 7/88
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+ Porto/Verpackung
{Inland 4, — DM, Ausland 6, - DM)

- oest-nr 3043 CPC-Sonderheft-Kraftpaket

5 Stck. CPC-Sonderhefte 3, 5,6,7, 8
DM 35, -

~ nsest-w 3042 Sammelpack 1988

12 Ausgaben PC Amstrad International
1/88 bis 11/88 + 1/89
Ee DM 39, —

DM Gesamtbetrag: i _____Dbm

3“Diskette | Kassette DM | 3*-Diskette | Joyce-Software DM
0o 207 - ConText CPC, Textverarbeitung 59,~ |l 275| Volume 1, Charakter-Designer 49, -
[l 216| Volume 2, Dateiverwaltung 49, -
00 202| - |CopyShop, Hardcopy-Programm 49,- | - 54~ Volume 3, GSXplot 59, -
0O 214 = Turbo Data CPC 69, — [ 21g| Volume 4, Bild-Editor 49, —
[ 220| Volume 5, Datenbank 69, -
0 205 - | Special Offer2 59,— | [0 221| Volume 6, Tabellenkalkulation 59, -
O 213 _ Software-Experiment 39, - [0 222| Volume 7, Grafische Benutzeroberflache 69, —
, ) O 262| cPC-Highlights | 49, -
0 209| -~ | FaBaCom, Basic-Compiler 49,- | .53 CPC-Highlights I 49, -
0o 104 _ Startest 19, - 0 192| CPC »Golden Hits« | 29, -
[0 193| Joyce Highlights | 29, -
1011 - Fantastic Four, Spielesammlung 29, - | 1 264 | Joyce Highlights Il 29, —
O 17| - Special Offer 3, Spielesammiung 39, - Joyce-Sonderhefi-Pakete
. [l 3050 | Sonderheft2 + DATABOX, 2 Disketten 3" 29, —
0. 1869 = | Faszination 30 39,~ | 1 3057 | Sonderheft3 + DATABOX, 2 Disketten 3" 29, —
O 1012| - | Game-Box Il 29, |0 3052 | Sonderheft4 + DATABOX, 2 Disketien 3' 29, —
Ol 106| - |KnowCPC 29, - Joyce-Bilcher
[0 406 | Joyce — mehr als ein Textsystem
o 211 - Fraktal Generator 3D CPC 49, — + DATABOX, Diskette 3" 49, ~
+ Porto/Verpackung
(Inland 4, —' DM, Ausland 6, — DM) DM Gesamtbetrag: ) DM




"CPC « PCW JOYGCE

Abonnement

Rechnungsanschrift

OO S ) 4
Vorname, Name

| StraBe, Nr./Postfach

Widerrufsrecht

lch weib, daf ich diese Vereinbarung Innerhall einer Woche
beirn DAV-Verlag, Postfach 250, 3440 Eschwege, schriftlich wi-
derrufen kann, wobei beraits die rechizeitige Absendung mei-
nes Widerrufschreibens zur Fristwahrung ausreicht. lch
bestétige das durch meine zweite Unterschrift

Ll 1]
PLZ/Ort

Daturn 2. Unierachrift el Mncansnngen des gesetzlichon Verireters)

" CPC » PCW JOYCE

Einzelhefte

Ja 5 Iah mache von |hrem Angebot Gebrauch und bestelle die umseitig
ausgewdhlten Produkte. Bitte liefern Sie an foigende Anschrift:

Name

StraBe/Postfach

PLZ/ORT

[ Den Betrag bezahle ich mit dem beigeflgten Verrechnungsscheck.

] Ieh bitte um Ligferung per Nachnahme zuziiglich der Machnahmegebihr
(nur innerhalb der BRD).

Datum Unterschrift (bei Minderjihrigen des g fohan W )

] INFERNATIONAL
CPC « PCW JOYCE

CPC-/PCW-Joyce-Bestellservice

Ja 5 lch mache von lhrem Angebot Gebrauch und bestelle die umseitig
ausgewdhlten Produkte. Bitte llefern Sie an folgende Anschrift:

Name

Strafe/Postfach

PLZ/ORT
[ Den Betrag bezahle ich mit dem beigefiigten Verrechnungsscheck.

[] Ich bitte um Lieferung per Nachnahme zuziiglich der Nachnahmegebihr
{nur innerhalb der BRD).

Datum Uniersahift (oei Minderjiihrigen des gesetzlichen Verlreters)

DMV-Verlag
PC International
Postfach 250

3440 Eschwege

DMV-Verlag

~ PC International

Postfach 250

3440 Eschwege

DMV-Verlag
PC International
Postfach 250

3440 Eschwege

Bitte
ausreichend
frankieren

Bitte
ausreichend
frankieran

Bitte
ausreichend
frankieren

Alle 2 Monate bietet Ihnen PC In-
ternational aktuelle Informationen
zu CPC und Joyce. Nutzen Sie
dieses Wissen mit einem Abonne-
ment zu Ihrem ganz personlichen

@ Preisvorteil
® Informationsvorsprung

® Zustellkomfort

Zur Erinnerung:

Mein persoénliches Abonnement wur
de bestellt am

Widerrufsrecht

Ich weiB, daB ich disse Veresinbarung innerhald g+
ner Woche beim DMV-Verlag, Postiach 250, 340
Eschwege, schriftfich widerrufen kann, wobsi berells
die rechtzeitige Absendung des Widerrufschreibans

| zur Fristwahrung ausreichi.

2 Samimeln’

PC-Amstrad-Leser sind immer
top-informiert. Daher sollte Ihnen
kein Heft oder Sonderheft in |hrer
Sammlung fehlen. Das Eintippen
von Listings und Programmen er-
sparen Sie sich durch unseren
glinstigen DATABOX-Setvice. Im-
mer gut beraten sind Sie mit PC
Amstrad

® Sonderheften
® DATABOXEN

@ Sammelpacks

Zur Erinnerung:

Meine Hefte, Sonderhefte und DATA:
BOXEN wurden bestellt am

35 pestelien’s

Die Power-Software von PC Am:
strad fiir CPC und PCW Joyce it
unter Kennern bereits ein Begriff,
und unser Sortiment wird Monat
flir Monat gepflegt und erweitert,
Und vergessen Sie nicht: Soft
ware von PC Amstrad ist auchein
Geschenk, das ankommt. Nutzen
auch Sie die Vorteile von PC:
Amstrad-Software

® preisglinstig
® bewdhrt

® praxisgetestet
Zur Erinnerung:

Meine CPC- und PCW-Joyce-Soft
ware wurde bestellt am

| | onrmpe oo

R —————————
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Dereits
relbens

Zum Sammeln
unentbehrlich

'DMV-Sammelordner

PC-
Software
DMV
Versandservice

® leistungsstark

® praxisbewihrt

® preisbewuBt

CPC »

PCW JOYCE

Kleinanzeige

Eine Gelegenheitsanzeige in unserem
Kleinanzeigen-Markt macht sich immer be-

.2ahlt, ob Sie tauschen, verkaufen oder er-

Werben wollen!

Und so wird's gemacht;

Kreuzen Sie bitte an, in welcher Rubrik lhre An-
2eige erscheinen soll und ob Sie privat oder ge-
werblich ist. Dann schreiben Sie Ihren Text so
indas vorgezeichnete Feld, daB jeder Buchsta-
be, jedes Satzzeichen oder jeder Wortzwischen-
raum ein markiertes Késtchen ausfiillt. Jetzt
brauchen Sie nur noch die Zeilen zu zéhlen, den
Prels zu berechnen, einen Verrechnungsscheck

‘auszufilllen, und fertig ist |hre Gelegenheits-

anzeige,

Bltte beachten Sie!

Aus verwaltungstechnischen Griinden kann der
Abdruck Ihrer Kleinanzeige nur gegen Vorkasse
grfolgen.

Ausgabe DATABOX
DOS EXTRA 2 Stk. 5 1/4“-Disk 1 Stk. 3 1/2“-Disk
DM 18,— DM 35, - DM 35, —
Il 356 Nr. 3 U 357 [ 358
[T387 _ Nr, 4 T 3877 38712
[0 382 Nr. & 1 3813 I” 3814
383 Nr, & 13875 [ 3818
384  Nr. 7 T 3877 3818
385 Nr. & 38719 1 3820
_ 387 Nr. 10 1 3823 [T 3824
388 Mr. 11 13625 1 3828
1389 Mr. 12 [T 3827 [T 3628
3T Hr i3 —_— —

1 392 Nr. 14 " 3829 1 3830
1393 Nr. 15 3831 _1 3832
1 394 Nr. 16 10 3833 1 3834

WinDOS 1 Stk. 5 1/4“-Disk 1 Stk. 3 1/2"-Disk
DM 18,— DM 24, — DM 24, —
L1 30200 Nr, 1 Diskette im Heft e
1 30201 Nr. 2 Diskatte im Heft R
DOS- 5 1/4"-Diskette 3 1/2"-Diskette
Taschenbiicher D = DM 24, —
BAND 1 _| 80501 L 60502
BAND 3 1 60521 = 80522
BAND 4 [0 680537 O 60532

Best.-Nr. DI
[0 60500 DOS-Taschenbuch Band 1 29,8
[l 605710 DOS-Taschenbuch Band 2 29,8
[l 60520 DOS-Taschenbuch Band 3 29,8
[0 60530 DOS-Taschenbuch Band 4 29,8
L1 40101 Das groBe DOS-Profi-Arbeitsbuch 78, -
L1 40702 Datenfernverarbeitung - professionell 48, -
O 40103 Clipper 5.0 58, -
[0 402 Die Basic2Toolbox 49, -
Tl 403 Die Basic2Toolbox, 5 144" Diskette zum Buch 29, -
1 482 AQuickStart CoriText PRO 19,81
Sammelordner 2 Stk. 15,80
Ll 530 DOS [l 531 PC Internationz
[ 534 toolbox 1 535 Pﬁaur
L1 536 DOS TEST 1 537 AMIGA DOS
Zwischensumme + Porto und Verpackung
(Inland 4,— DM, Ausland 6, — DM)
LDemodisketten jeweils DM 5, —
[7 001 Fraktal 3D + MaskEdit | [ 003 ERGO 3.0
Ll 005 ConText PRO [ 007 3D-Draw
L1 012 GraphBas PC ! 009 Mavigator
Gesamtbetrag: _ ___ D

5 g | 370" DM 5| 3" | D
a2rze [ ‘ 2727 1 ConText 4.0, 249, - 8035 0| 6035 |1 | Fontline 299,
2728 || 272e O ConText 4.0-Update 88, - 6027 [1| 6028 O | DOS-CAD 3.0 198,
2419 0O | 24200 ConText-Zeicheneditor 20, - 270 1) 27 T DMV-Faktura 388,
fa el g“"ef“ 1:3- =3 2710 0| 2711 © | DMV-Ateller 248,

2 = on VIS W " 2712 1) 3 = | DMV-Atell -Font 28
2534 11| 2535 1| DMV-ProfiTools I, Clipper 199, - o S 12 1or Zugatz Fos '

: = a7id D1 2715 T | DMV-Ateller Zusatz-Symbaole 28,

2536 0| 2637 [ DMV-Integrator . Clipper 189, - = -
el 20600 T 20801 [ | MultiCopy 49,
256 [ 257 _ PC-VirusDoktor 99, - 2660, =
2003 1| 2004 = | PC-VirusFinder 149, - 2:010a04.00 | DataBacs 44
2905 I | 2906 — | GraphBas PC, Turbo Basic 99,- 20604 | 20605 [1 | RAM Patroullle 49,
2907 | 2908 | GraphBas PC, Microsoft Quick Basic 98, - 20608 C| 20807 11| Tippsl 48,
2522 | 2521 C | ERGO 3.0, DOS-Benutzeroberllliche 189, - 20608.111| 20609 O | Menue 48,
23 T | 238 [0 MaskEdit Plus mit einem Treiber a9, - 20610 O [ 20677 [1 | Terminplaner 49,
2613 T | 2614 1) MaskEdIt Plus, Paket mit zwai Treibarn 149, - 20612 1] 20613 [ | Astro 49,
2821 L 2822 01 MaskEdit Plus, Paket mit drai Trelbern 188, - 2361 || 2362 O | MAUSALL Plus as,

Turbo Turbo C Top-Spead Turbo Quick 1ar1 O} 1372 [1 | PC-Splele-Sampler 49, -

Paseal 3/4/5/6  Microsolt C Modula-2 _Basic Basic 248 1) 249 O | Fraktal-Generator 3D, MS-DOS 69, -

Il 2832 T 2633 ] 2634 T 2835 [ 2538 137 1 -~ Populous PC 69§

2780 0| 2721 0| WinBaslc 200, - 1378 0| 1380 [ | indlanapoils 500 49,¢
2730 0| 27371 11 DMV-WindowsTools Systeminfo 989, — 1381 [ 1382 0 | Ol Imperium 39,¢
273z [ | 2733 [ DMV-WindowsTools MultiCopy 89, - 1383 1 1384 T Loom [:1: R
2734 11| 2735 01 DMV-WindowsTools HaxEdit 89, - 1385 | rams Zak McKracken 18-
2736 0| 2737 1| DMV-WindowsTools TextSearch 20, - 1387 | 1388 _ | Manlac Mansion 69§
2724 [ 2725 [1| ColoRIX 299, - 1285 | 1296 C | Memo &9, -
g0dt L1 | 6032 11| ProfEd 29, - 1207 (| 1298 [ | Trademaster 49, -
227 D233 O BCI DisAsm/I88, (M5-005) 198, - 1408 C| 1409 O | Wing Commander 89, -
27as [ 229 = NeoQraph 29, - 1410 | 7411 Ll | The Secret Missions 39,-
sa07 | G008 — 3D-Draw, Version 1.0 29, -

i e 1406 (1| 1407 [0 | Wing Cemmander + The Secrat Misslons 118,-

aHF O ahe T 3D-Draw Professional 189, - .
sote — | sozo | Navigator 4.5 B9 — 402 1] 7403 [0 | The Secret of Monkey Island a9, -
s025 | Goo6 Lightning 3D, 1.8 199' H 1404 1| 1405 [0 | Wonderland 28,
+ Porto/Verpackung
(Inland 4,— DM, Ausland 6,~ DM) DM = Gesamtbetrag: __ DM

Private Anzeigen: Nur DM 5, - je angefangene Zaile.
Geschéftliche Empfehlungen: DM 8, - je angsfangene Zeile, zzgl. gesstzlicher Mehrwertsteuer,
Bitte verdffentlichen Sie meine Anzeige In der ndchsterreichbaren PC Amstrad flr

O private Zwecke

C gewerbliche Zwecke (gewerbliche Anzeigen werden mit G gekennzeichnet)

Das ist der Text: (Bitte deutlich in Druckbuchstaben schreibent)

L]
L

O I O I

N O

N

|1 Die Anzeige soll als Chiffre-Anzeige erscheinen (nur bei Privat-Anzeige). Chiffre-Gebihr 10,~ DM inkl, MwSt. zzgl, zum Anzeigenpreis.
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= Bi_tte

pc sl DOS-Taschenbiicher und DOS-
EXTRA-Sonderhefte sind eine zu- | -

So 2] d er h efte verlassige Informationsquelle fir | © =
jeden PC-Besitzer. Nutzen auch =

Sie dieses Wissen, und vertiefen

Sie es mit den dazu angebotenen

Programmen aus dem DATA-

frankieran

o b i e BOX-Service. Den PC beherr- |
schen mit ;
8
Name o @ DOS-EXTRA-Sonderheften |°
B - DMV-Verlag @ DOS-Taschenbiichern
StraBe/Postfach
PC International e DOS-DATABOX-Service
RLZ/ORT B Postfach 250 Zur Erinnerung:
|| Den Betrag bezahle ich mit dem beigefigten Varrechnungsscheck, e
~1 lch bitte um ll_tile‘fjerungﬁ %er Machnahme zuzlglich der Nachnahmegebihr 'IFI:SI gﬁe nDb?(?I‘-\EI? ? d[)eérls?geA'TADBoos)E
L 3440 Eschwege wurden bestellt am
Datum Unterschrift (bel Mindarjahrigen des gesetzlichen \-'ertreier's-]' J

Bitte
g Gifehrz[;d PC-Software vom Dl_VIV-VerIag ist
unter Kennern bereits ein Begrift

und auch ein gutes Angebot fir
Sie, lhren PC mit starken und an-
wendergerechten Applikationen
auszustatten. Vom der Textverar-
beitung bis zum Programmiersy-
Ja, ich magha von Ihrem Angebot Gebrauch und bestelle dis umseitig stem, beim DMV-Versandservice
ausgewahiten Produkte. Bitte ligfern Sia an folgende Anschrift; kaufen Sie gunsiig ein. Den PC
konsequent nutzen mit PC-Soft-
== ware aus dem DMV-Versand-

PC-
Software

Name :
service
Sirafe = o @ PC-Anwendungen
StraBe/Postfach PC International .' g g
-Applikationen
— Postfach 250
PLZ/ORT @ PC-Entwicklungssysteme
[ Den Batrag bezahle ich mit dem beigefigten Verrechnungsscheck. )
[} Ich bitte um Lisferung per Nachnahme zuziglich der Nachnahmegebilhr Zur Ermnerung:
I ol St 3440 Eschwege Meine PC-Software wurde bestellt am

|
Dawm Unterschnift (bel Minderjahrigen des gesetzlichen Vertreters) |
|
|

3. e

Wollen Sie etwas aus dem Com-
puterbereich tauschen, verkaufen
oder erwerben, dann schalten Sie
doch eine Gelegenheitsanzeige in
unserem Kleinanzeigen-Markt.

Eitte
ausreichend
frankieran

Kleinanzeige Dabei kénnen Sie bestimmt so

Bei Angeboten: manche Mark sparen und ein gu-
' Ich bestatige, daB ich alle Rechte an t&f Schnaprzchens_michen- Ihre;
| den angebotenen Waren besitze. m“ancen nutzen Sie konsequen

Name DMV-Verlag @ Gelegenheitsanzeigen

N PC International ® Kleinanzeigen

StraBe/Postfach Postfach 250 ® Gewerblichen Angeboten

PLZIORT Zur Erinnerung:

[] Den Betrag bezahle ich mit dem beigefilgten Verrechnungsscheck. 3440 Esc hwege fl\)ﬂeer:n:mi‘(lelnanzeige wurde angeQe'

Datum Untersahriii (oal Minderjahrigen dea gesetzlichen Vertraters)

[ ————
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Listings:
FLUGSIMULATOR
GAMNGSTER

_I'H EDESIGNER

ROLLENEPIEL-ADVENTUR #l o ettenutllities

Spiela: = _ua‘:etls:_..

~ DIECREMEDER CPC:

Spieletips:
KARTEN & Lb3y

CPC Joyce:
I0-GRAFIK IN LaGo =N
Hardware:

ECHTEEITUNRA IM SELBSTH
R5 T SCHMITTSTELLE

CPC-Sonderhefte

Randvoll mit nitzlichen Tips und Tricks flir Thren CPC-
Computer, sollten die Sonderhefte der PC Amstrad
International in keiner Sammlung fehlen. Ob komplett
als Kraftpaket oder als Kombipack mit der DATABOX -
jetzt kénnen Sie kompaktes CPC-Wissen so giinstig
wie noch nie erwerben.

CPC-Sonderheft-Kraftpaket

Flinf CPC-Sonderhefte

3,5,6,7,8 om 35,-"

CPC-Sonderheft-Kombipack

Ein Sonderheft (3, 5, 6, 7, oder 8)
+ DATABOX om 29,-*

DMV-Sammelordner

2 Stiick om 15,80*

Im Mittelaltar

ndungen:

Veltzeitubr Im PC
patellitenbahnen berechnen
i enerator aum Abtippan

* SISTENSSH

Halle 7
stand E 23




GCPM - die grafische
Benutzeroberflache flr den
Joyce
Schnell, bequem und komfortabel

Beneiden Sie nicht linger die PC-Besitzer! Mit GCPM
kénnen Sie nun auch fir den Joyce eine komfortable
grafische Benutzeroberflache inklusive Mausbedie-
nung, Uhr, Taschenrechner, Schnittstellensteuerung,
Passwortabfrage und vielem mehr erwerben.

GCPM bietet lhnen unter anderem:

@ Steuern Sie alle Funktionen lhres Joyce wahlweise tber
Maus oder Tastatur. ® Arbeiten Sie mit der Darstellung aller
Dateien in Tabellenform &hnlich LogoScript und den Stan-
dardfunktionen wie Kopieren, Umbenennen und Loschen.
e Auf bis zu drei Laufwerken kénnen Sie Parameter,
Suchpfade (ohne SETDEF) und das temporére Laufwerk
beliebig einstellen. ® Verandern Sie Dateiattribute, und
rufen Sie Programme direkt von GCPM aus auf. @ Nutzen
Sie die Funktionen zum Verschliisseln und Komprimieren
von ASCII-Dateien und die optionale Passwortabfrage

Joyce-Bild-Editor

Grafikprogramm zum Erstellen hochauf-
I6sender Grafiken

Der Joyce ist mehr als ein Textverarbeitungssystem!
Mit dem Joyce-Bild-Editor erstellen Sie komfortabel
hochauflésende Grafiken, binden diese in eigene Pro-
gramme ein oder geben sie auf dem Joyce-Drucker
aus.

Der Joyce-Bild-Editor - erschlieBt die Grafikfahigkeiten Ihres
Joyce:

@ Cxaktes, pixelgenaues Zeichnen durch Normal- und Feinmodus
@ Losch- und Invertierungsfunktion in beiden Bearbeitungsmodi
® Einfache Integration beliebiger Texte in die Bildelemente

@ Laden und Speichern von Bildern mit ibersichilichem DateimenU
@ Option zum Mischen von fertigen Bildern nach der Erstellung

@ Ausdruckmoglichkeit mit Randbestimmung auf dem Joyce-
Drucker

@ Bis zu vier verschiedene, vordefinierte Druckformate anwahlbar
@ Kompletter Quelitext in Turbo Pascal 3.0 wird mitgeliefert

Joyce-Programmsammiung 4:

Bild-Editor nur DM 49,~"

| Sparen Sie

Zeit mit dem Geaphisehe G plus Berutzereberd liche U LA (oi199 DM-ferla

> ' Garise  Tastherceshor  CRA plus Koesance SN Ende
integrierten Distebts ecigll Dabei Uspenernen Uschan Kaspressae Veesshldselar A
Taschenrech- Teataw § | earkbirte Gabetn = 9

ner mit Zwi- (X EET O
schenspei- i %g& ’%ﬁ .! g b

cher und um- * 3 it 4

fassenden 1 i

Rechenfunk-

tionen

e Verandern

Sie beliebig

die Grundein-

stellungen Keine Inhaltsverzeichnisse mehr mihsam einzeln auslesen!
der Schnitt- Mit GCPM sind Sie Gber alle Laufwerke immer im Bilde.
stelle, des

Zeichensatzes,

der Tastatur, der Maus, der Diskettenlaufwerke und des
Druckers. @ Ein Screensaver stellt den Monitor bei Nicht-
gebrauch dunkel. ® Mit dem GCPM-Starterset als Installa-
tionsprogramm und 40seitigem Handbuch mit vielen Abbil-
dungen kénnen Sie im Handumdrehen GCPM auch auf
Ihrem Joyce anwenden. Ein Programm, das jeder Joyce-
Besitzer haben muB!

Joyce-Programmsammiung 7:
GCPM - Grafische Benutzeroberfliche nur b 69,

Joyce-BusineB-Paket

Erstellung von Geschéftsgrafiken und
Tabellentextverarbeitung

Fur Priasentationen erstellen Sie mit GsxPlot Ge-
schaftsgrafiken und Statistiken in Form von Balken-,
Kurven- und Punktediagrammen fir Bildschirm und
Drucker. Mit FeldTab fiillen Sie Vordrucke, Formulare
und Tabellen mit lhren Texten aus.

GsxPlot - die Lésung fir BusineB-Grafik auf dem Joyce:
® Menigesteuerte Erstellung von Balken- und Kurvendiagrammen

@ Strich- und Textgrafik ebenfalls Uber Menls steuerbar
@ Online-Hilfe zur schnellen Einarbeitung in die Programmiunktionen
@ Darstellung der erstellten Grafiken auf Bildschirm und Drucker

FeldTab - plaziert lhre Texte millimetergenau:
@ Komplette Men(steuerung im gewshnten Aufbau von LocoScript

@ Genaue Eingabe von Seitenlinge, Zeilenabstand und Tabulatoren
@ Individuelle Bestimmung von Schriftweiten und Schriftarten

@ Eingebauter, komfortabler Seiteneditor zur Eingabe der Texte
@ Textiibernahme von LocoScript oder als ASCII-File mdglich

Joyce-Programmsammlung 3:

BusineB-Paket nur DM 59,-*
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Joyce-Tabellenkalkulation

Die universelle Tabellenkalkulation fiir alle Joyce-Be-
sitzer. Ob Monatsbilanzen, Steuerabrechnungen oder
Kontoflihrung —mit der Joyce-Tabellenkalkulation sind
Sie allen Aufgaben gewachsen.

Schnell, einfach und sicher - die Joyce-Tabellenkalkulation:

® Schnelle Dateioparationen durch Benutzung der RAM-Disk

® Besonders schnelle Berechnungsalgerithmen firr die Felderwerte @ Ubersichiiche
Mendfiibrung  und
Abfangen von Fahl
eingaben @ Stan
dardmélfig bis zu
2574 frei belegbare
Felder fir Berech-
nungen @ Am Rand
eingeblendete  For-
mel mit bis zu 68
moglichen Zeichen

@ Eigene Befehle
zur Verkiirzung dar
Formeln und Expo-
nentialavsdriicke

® Ausdruck der Er-
gebnisse in his zu
drei verschiedenen
Schriftarten

BT RS e s
-smmwm- 1

Trgshuisaa dor escise e lale {in L

Joyce-Programmsammlung 6:
Tabellenkalkulation fiir alle Joyce PCWs
nur DM 59,-

Joyce-Zeichensatz-Designer

Erstellung von Zeichensitzen und
grafische Darstellung mathematischer
Funktionen

Sonderzeichen und ganze eigene Zeichensitze fiir die
Bildschirmausgabe erstellen Sie komfortabel und ein-
fach mit dem Joyce-Zeichensatz-Designer. Mit dem
Programm MGX kénnen Sie mathematische Funktic-
nen und MeBreihen auf Bildschirm und Drucker ausge-
ben.

Zeichensiitze selbstgemacht mil dem Joyce-Zeichensatz-Designer:
@ Editieren, Erstelien und Abspeichern van Bildschirm Zeichensétzen
® Drucken von vartarmatierten ASCII-Texten unter GP/M Plus midglich
® \ier fertig gestaltete Zeichensétze im Ligferumfang enthalten

@ Bonusprogramm zum Finstellen der Joyce-Schnittstelle und Tastatur

MGX - Funktionen und MeRBwerte grafisch auf Bildschirm und Drucker:
@ Anthmetische Grund- und Sonderfuniktianan sind darstellbar

@ Glaichzeitige Darstellung mehreter Funktionen und MeRraihen

@ Druckerausgabe der Ergebnisse im GroBformat méglich

® Neben einer Klammerebena ist eine Memary-Funktion integriert

Joyce-Programmsammiung 1:

Zeichensatz-Designer nur DM 49,-*

Hochwertlge Soﬂ:ware zu Nledngprelsan | ur Joyce-Bi
aus der Angebotspaiette des DMV Verlags

i Jede Programmsammlung ist, " soweit n|
- 8256 und 8512 Iauffahlg und wrrd als au

Joyce-Datenbank

Die ideale Datenbank fiir den Joyce mit minimalem
Disketten-Speicherbedarf. Dennoch bietet lhnen die
Joyce-Datenbank maximal 27 Felder pro
Datensatz, 50 Stellen pro Feld und bis zu
35.000 Datensitze pro Datei.

Daten effektiv verwalten mit der Joyee-Datenbank:

® Besonders schnell durch Verwendung der RAM-Disk fir das
Programm

® Universell durch die Ver-
wendung von Standard-
Direktzugritfsdateien Allpm{n weisei

@ Beguem durch Datentrans- " i R T B o et e I v e
fer yon vorhandenan in nauan- 'um'.?&“.'d'ﬂ""&T Bt h u"i‘lm'hﬂﬁ‘.
gelegte Dateien @ Maske zur =t i frsdrisk olbie A13kv an Frovher. sbrsevchen
Datenertassung  und  Ande- = O i Dutemaaltes (o sioes Mok tidesdan

rung wird automatisch gene- e S ackioattly o UM eyt

riert . KUmeI’Iﬂbel dureh In alle elym Title (52 die STO-Tarks wirkembes

Wahl der Sortierkriterien oder
Mehrfachsortierung

@ Listen mit automatischer
Spaltenformatierung und LT ,,,,“

Spaltensummen @ Automa- Bibta dricks Sl Jetzt ohve fuate 1

tischer Eintrag neuer Dateien beive [s 4:
in das Disketten-Hauptmeni
@ Speicherung einmal ge-
wiihiter Druckparameter zur Wiederverwendung

Joyce-Programmsammlung 5:
Datenbank (Pcw 9512 aut
Anfrage)

= Weon geleqentiich bed dor Butmaimphe in dinson rowasemaiet dis Bebdwey)
[ el ]
ichyint 5o habe 34 i o sen nldtnm

I; L‘l“ Al {" b
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nur DM 69,}=

Joyce-Dateiverwaltung

Universelle Erstellung und
Verwaltung eigener Dateien

Legen Sie Ihre Datenin eigene Dateien ab, und
verwalten Sie diese mit SuperDat. Rund-
schreiben, Serienbriefe und eine Ubernahme
der Daten in LocoScript erledigen Sie mit
SuperTex. Einleistungsfihiger Taschenrech-
ner steht Ihnen mit SuperCal zur Verfiigung.

SuperDat - Super-Dateiverwaltung fir Ihre Daten:

® Komfortable Eingabe der Daten in eine Eingabemaske

® Mehrere Arten von Suchfunktionen, z.B. auch Suche mit Jokern
® Dateien bis zu 8 Feldern und Datensétze bis 266 Zeichen miglich

SuperTex - verarbeitet Ihre Daten automatisch:
® Einflgen von ausgewahiten Eintréigen aus SuperDat-Dateien in Text
® Urmwandlung von bis zu 30 Datensétzen in eine LocoScript Datai

SuperCal - der Tachenrechner fir den Joyce:
| Bietet Grundrechenarten, Winkel-,
Quadrat- und Prozentiunktionen

® Neben einer Klammerebene ist
gine Memaory-Funktion imtegriert

Joyce-Pro-
gramm-
sammlung 2:
Dateiverwaltung
nur DM 49,'*




Als Sonde.rpubukatlbfnen der: PC';Amé.ma ; ona  bieten die Joyce-
‘Sonderhefte auf jeweils 120 Seiten ausschllel}llchr;erstmaiig verdffentlicht
Beltrage sowue remhllch T=|' S &'-Tr zu Joyce! CW 8256, 8512 u|

Aus dem Inhalt:

Joyce-Sonderheft 4:

Strickmustergenerator
WordStar-Verbesserungen
Bundesligasimulation
Super-Reaktionsspiel Filemanager
Pulldown-Menls
Astrologieprogramm

Diskettenmonitor ‘{ ’%Ei mﬁ,m
Hauptstédte raten in LOGO d stand E 23
Statuszeile fiir dBase und Basic

Hardcopy-Routine fiir 24-Nadler

LOGO macht Schachteln

dBase-Literaturverwaltung

Universelles Werkzeug zur Veranderung von dBase-Dateien
Joyce-Sonderheft-Kombipack

sine Publikatio

Joyce-Sonderheft 3:

Vokabeltrainer

RAM-Monitor — Speicherinhalte veréndern
Memory-Spiel

Mini-DTP-Programm

Drucker-Spooler unter CP/M
Disketten-Kopierprogramm bis 43 Spuren
Grafik auf dem Joyce-Drucker
Tastaturbelegung unter CP/M und
LocoSeript &ndern

Reset ohne Datenverlust
Super-Werkzeugkiste dBase
Grafikutilities fur LOGO

Sonde rh@f.t
Joyce

2/87

Joyce-Sonderheft 2:

AdreBverwaltung
Archivprogramm (Video- oder Literaturverwaltung) Sl
Pascal-Compiler in Basic

Suburbia (Spiel ahnlich Monopoly(R))
Turbo-Pascal-Grafikroutinen ohne GSX
Komfortable Balkengrafik
Joyce-Zweitlaufwerk selbst anschlieBen
3D-Plotter

Etikettendruckprogramm

Ordnung auf der Diskette mit LocoScript
dBase-Handbuch selbst ausdrucken
LOGO-Funktionenzeichner

AdreR-une
Archivverwaltung

Jeweils ein Sonderheft + die DATABOX  om 29,-*




Joyce - mehr als ein
Textsystem

Auf tiber 300 Seiten tragen die Autoren alles Wissenswerte
tber den Joyce/PCW zusammen. Anfanger wie Profis,
Anwender wie Programmierer finden in diesem Buch einen
reichen Schatz an Tips und Tricks sowie ein unentbehrli-
ches Nachschlagewerk.

Erstmals wird auch in einem Buch ein »heiBes« Eisen
ausfiihrlich behandelt: die Hardware des Joyce. Besonders
dieses Kapitel zeigt véllig neue Moglichkeiten des Joyce —
so wird beispielsweise der AnschluB eines Sprachsynthe-
sizers und der Selbstbau einer Schnittstelle besprochen.

Ausflihrliche Kapitel iber Basic und LOGQ erlauben Thnen,
die Maglichkeiten dieser Sprachen auszureizen. Anfanger,
die sich erstmals in der Programmierung versuchen wollen,
finden durch sinnvolle, kurze Beispielprogramme wertvolle
Unterstiitzung. Ein besonderes »Schmankerl« ist das gro-
Be Extra-Kapitel zur JETSAM-Dateiverwaltung.

Aus dem Inhalt:
@ Sprachen:
LOGO als Grafiker und mit kompletter Befehisiibersicht
Erlauterung aller Basic-Befehle mit Beispielprogrammen
Generator fiir Jetsam-Verarbeitung
Kurzlbersicht fir Turbo Pascal und C

@ Programmierhilfen, Tips und Tricks:
Steuercode-Tabellen fiir Bildschirm und Drucker
XBIOS-Routinen
OUTs und POKEs unter Basic

@ Hardware:
Speichererweiterung
Zweitlaufwerk
Druckkopfreinigung
Bildschirminverter
Schnittstelle am Expansions-Port
Sprachsynthesizer
Joyce - mehr als ein Textsystem
325 Seiten mit farbigen Abbildungen, Leinen-
Hardcover,

inklusive 3-Zoll-Diskette jetzt nur DM 49,-*

Unser Joyce-Hit weiter im
Angebot:

Praktische Textverarbeitung mit Joyce

Der Autor Jiirgen Siebert zeigt in diesem Buch die Maglich-
keiten der Textverarbeitung LocoScript auf. Darunter vieles,
was Sie von LocoScript nicht erwartet hatten....

Von der Pike auf werden Sie an den Umgang mit Schablo-
nen und Standard-Layouts herangefilhrt. Einige Abstecher
fihren auch zu anderen Textverarbeitungen unter CP/M
wie ED und Wordstar.

. Textverarbei-

JOYCE - mehr als ein Textsystem

Anwendungen und Problemidsungen
fur PCW 8256/8512/9512

Rt e

Auf der Diskette erhalten Sie iiber 50 Datei-
en mit Schablonen, Brief- und Postkarten-
Layouts, Serien-Rundschreiben, Etiketten,
Formularen, Schriften, Bildschir- = o
minstallationen und vieles mehr. |~

Aus dem Inhalt:

@ LocoScript-Training flr Fort-
geschrittene

® Wie rette ich den Text bei
Systemfehlern?

® Joyce-Tasteninstallation flr
Wordstar

® Aleatorische Poetik:
Der Computer dichtet

Praktische

tung mit Joyce
207 Seiten,
Leinen-Hardcover,
Inklusive 3-Zoll -
Diskette

jetzt nur DM 49,-=a=




Das'..'gruﬁe_sihiﬁl"_“l‘
e G gegen P

Das ist die Software zur PC International
jeden Monat neu

DATABOX: @\B SYSTEMS 31

stand E 23
— Mehr als der tibliche Software-Service

— Bringt ergénzend séamtliche Listings der jeweiligen
Zeitschrift und alle Programmbeispiele auf Kassette
oder auf 3-Zoll-Diskette

— Die Programme sind, soweit systembedingt méglich,
auf allen drei CPC-Modellen laufféhig. Einzelheiten
entnehmen Sie bitte der nebenstehenden Aufstellung.

— Soweit die Programme nicht Bestandteil einer Serie
sind, befinden sich alle Programme als »ready to run«
auf der DATABOX.

— Erscheint jeden Monat und tragt das Titelbild des
gleichzeitig erscheinenden Heftes

— Der Datentrager zur PC International enthalt auBerdem
jedesmal ein zusétzliches Bonusprogramm, das nicht im
Heft abgedruckt ist.

Einzelbezugspreise fiir DATABOX:
3-Zoll-Diskette

Inland: Ausland:

Einzelpreis 24,— DM Einzelpreis 24,— DM
zzgl. Versandkosten 4,— DM zzgl. Versandkosten 6,— DM
Endpreis 28,— DM Endpreis 30,- DM

Kassette

Inland: Ausland:

Einzelpreis 14,— DM Einzelpreis 14,— DM
zzgl. Versandkosten 4,— DM zzgl. Versandkosten 6,— DM
Endpreis 18,— DM Endpreis 20,— DM

Zahlungsweise:

Am einfachsten per Vorkasse (Verrechnungsscheck) oder als Nachnahme zu-
zliglich der Nachnahmegebiihr. Bei Lieferungen ins Ausland ist Nachnahme
nicht moglich.

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege




V((V+D2)
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stu (xIv,P)=

E(X)=0 und Var(X)=v/(v—2)

Wihrend die Verteilungsfunktionen der
Student-, Fischer-und Chi-Verteilungen
nicht mehr analytisch darstellbar sind,
kénnen die tibrigen Verteilungsfunktio-
nen durch Summieren bzw. Integrieren
gewonnen werden.

Schriinken wir die Verteilung auf das
Intervall x, = X = x, ein, so liefert
das Integral

't x2
F(X)dx =P
X

die Wahrscheinlichkeit, daf X zwi-
schen der oberen und unteren Schranke
liegt.

Wiihrend viele Tests voraussetzen, daB
der Typ der Grundgesamtheit bekannt
ist oder gar strenge Voraussetzungen
diesbeziiglich erfiillt, ist es nicht immer
moglich, den Verteilungstyp zu be-
stimmen.

Einen Ausweg aus diesem Dilemma
bietet der CHI-Test. Da die Wahr-
scheinlichkeit auf die Hiufigkeiten der
auftretenden  Merkmalsausprigungen
basiert, zerlegt der CHI-Test eine Da-
tenreihe in Hiufigkeitsklassen und
tberpriift die tatséichlich vorliegenden
Daten mit den “idealen® Werten der zu
testenden Verteilung. Die TestgriBe ist
dann chi-verteilt.

Stichproben

Da eine Stichprobe nichts anderes als
eine Funktion von Zufallsvariablen ist,
ist sie selbst auch eine Zufallsvariable
und kann durch Wahrscheinlichkeits-
verteilungen beschrieben werden.
Ohne statistische Haare spalten zu wol-
len, miissen zu guter Letzt noch zwei
Stichprobenfunktionen niiher betrach-
tet werden:

I. Stichprobenmittelwert Y:
Fiir Stichproben vom Umfang n, die
mit Zuriicklegen gezogen wurden, gilt:

E(Y) = p = arithmetisches Mittel der
Stichprobe,

6’(Y) = o%n
ohne Zuriicklegen:

wobei der Korrekturfaktor fiir n/N <
0,05 entfallen kann.

Ist die Varianz der Grundgesamtheit
unbekannt, so muB ¢*/n gegen S*/n-1
ausgetauscht werden, wobei S2 die Va-
rianz der gezogenen Stichprobe ist.
Die Wahrscheinlichkeitsverteilung des
Stichprobenmittelwerts kann nur unter
bestimmten Voraussetzungen angege-
ben werden:

Ist die Grundgesamtheit niiherungswei-
se normal-verteilt und ¢ bekannt, so ist
der Stichprobenmittelwert mit (p,0(Y))
normal-verteilt;

wird o(Y) mittels S geschiitzt, so ist (Y-
p)/o(Y) mit n—1 Freiheitsgraden stu-
dent-verteilt.

2. Stichprobenvarianz S

Eine Verteilung von S? kann nicht di-
rekt angegeben werden, wohl aber die
der Grofie

U = n 8¥e?,

die mit n—1 Freiheitsgraden chi-verteilt
ist. Durch Umformungen kommt man
dann zu Aussagen tiber S2.

Konfidenzintervalle

Wer bis jetzt durchgehalten hat, besitzt
nun den Background, um die folgenden
Schritte zu verstehen und bei Interesse
die vorgestellten Tests gegen andere
auszutauschen.

Beginnen wir mit Konfidenzinterval-
len, wobei zur Vereinfachung eine ni-
herungsweise  (u,0)-normal-verteilte
Grundgesamtheit vorausgesetzt ist:
Soll ein Stichprobenmittelwert Y mit
einer Wahrscheinlichkeit von l-¢ in ei-
nem symmetrischen Intervall um g her-
um liegen, so gilt fir die Intervallgren-
zen:

pz(l-af2) oY) = Y < ptz(l-a/2) o(Y),

wobei z der Wert der Standardnormal-
verteilung ist, fiir den P = 1-o/2 gilt.
Diesen Wert liefert die Umkehr-(Qan-
tils-)funktion: Quantil(l-a/2)=z.

Die so gefundenen Grenzen bilden ein
Konfidenzintervall, in dem der Stich-
probenmittelwert Y mit der Wahr-
scheinlichkeit -« zu liegen kommen
muf.

Liegt Y auBlerhalb des Intervalls, so
kann davon ausgegangen werden, dal}
Erwartungswert g und Stichprobenmit-
telwert Y nicht identisch sind!

Ein Konfidenzintervall fiir u ist dann
generell durch

Mo = Y =& J(Y)

o =Y + ao(y)

gegeben, wobei a entweder der Stan-
dardnormal-(z-Werte) oder der Student-
verteilung (t-Werte) entnommen wird
und je nach Verteilung der Stichproben

funktion Y oder (Y-u)/o(Y) drei Fille
existieren:

LY (u,o0)-verteil, o bekannt:
Grenzen: Y + z(I-a/2) o/}/(n)

2. o unbekannt;
Grenzen: Y + t(1—a/2) S/)/(n—1)

3. Stichprobe ohne Zuriicklegen:
o oder S sind mit dem Faktor
VN—=n)/(N—1)) zu korrigieren.

Beliebige Grundgesamtheiten sind fiir
n>>30 normal-verteilt und die Grenzen
kénnen wie oben berechnet werden.

Ein Konfidenzintervall fiir die Varianz
der (unbekannten) Grundgesamtheit er-
hédlt man aus der Stichprobenvarianz
durch:

_ s
CHI (a/2In~1) <3 CHI(1-/2In—1)

Nach Umformung;

o%,= n SY/CHI(1—e/2In—1)
%= n SY/CHI(I+a/2In—1)

(Anmerkung: Interessiert nur eine Seite
des Intervalls, so rechnet man natiirlich
mit ¢ anstelle «/2!)

Hypothesentests

Damit sind die elementaren Grundla-
gen der Testtheorie aufgezeigt, und es
kann getestet werden.

Grundsitzlich verliuft ein statistischer
Test analog der Bestimmung von Konfi-
denzintervallen. Einziger Unterschied:
War bisher bei der Konstruktion der In-
tervallgrenzen die Stichprobe aus-
schlaggebend, so werden die Grenz-
werte nun aus den Werten der “idealen*
theoretischen Verteilung errechnet, wo-
bei als Ausgangswert die Nullhypothe-
se, also der Wert, den es zu testen gilt,
verwendet wird. Die Stichprobe liefert
nur noch die Werte, aus der eine Test-
grofe bestimmt wird, die dann im In-
tervall zu liegen kommen muB, wenn
der Test positiv beurteilt werden soll.

Es ergeben sich somit vier Testphasen:

1. Bestimmung der Signifikanz als vor-
gegebene Irrtumswahrscheinlichkeit:

2. Bestimmung der “idealen* Grenzen;

3. Bestimmung der TestgroBe aus der
Stichprobe;

4. Testentscheidung.

cPE 69
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Wiihrend Phasen | und 4 durch gleich-
bleibende Prozeduren (Signifikanz,
Nullhypothese, Entscheidung) reali-
siert wurden, miissen die Intervallgren-
zen fiir jeden Test gesondert an die Va-
riablen “cu® und “co* zugewiesen und
die Testgrofie errechnet werden.

Durch Austauschen der Testgrofie kann
das Programm nun beliebig erweitert
werden.

Standardwerke der Statistik beschrei-
ben Tests fiir so ziemlich jeden Zweck.
Die Ermittlung der jeweiligen Testgrd-
Be kann dabei grundsétzlich auf die
oben vorgestellten Standardverteilun-
gen zurtickgefithrt werden. Wer also in
der Algebra “toptit* ist, der mag die
Berechtigung der Formeln gern nach-
priifen ...

Folgende Tests wurden
implementiert:

I. Test aul Mittelwert;
2. Test auf Varianz;

70 ePc 10/11°01

3. Test auf Verteilung;

4. Test auf multiple, partielle und
bipartielle Korrelation

sowie

fiir:

. Mittelwert;

2. Varianz;

3. Korrelation.

Konfidenzintervallbestimmung

Limitationen

Nichts geht mehr! Dies gilt in Turbo Pas-
cal fiir Binominalkoeffizienten iiber 34,
bezichungsweise Fakultiiten (iber 33.
Um diese Grenzen ein wenig zu erwei-
tern, wurden Approximationen, also
Anniherungen bei der Implementation
der Verteilungen berlicksichtigt, die die
Rechengenauigkeit aber nicht mehr be-
eintriichtigen, als dies durch die geringe
Stellenzahl ohnehin schon der Fall ist.
(Es hat ja nicht jeder einen Cray-2 im
Keller.)

Dietmar Biickart/rs
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BEGTH
writeln; writeln; :
Writef(' weiter:; Taste druecken ... ’},

REPEAT UNTIL ReyPressed; wriLe]q, Writeln;
END;
s

PROCEDURE readvector (VAR veo ! veclor},

VAR datei
hame
e INTFGER,

BEGIN
Writebn; WriteLn;
Write(’ Datenelugabe per Tastatur {I/N) 2y

IF Ja THEH i
BEGIN
. BEPEAT
Urite(
Thnzahl der st chm;obpnelemenLn(g oder mebrj dgi
¥ Readbnin}:
UNTIL e 1
vesinlr= o
Writeln('Bitte die Werte elngeben.u. b
FoRF =l Ty DO

BEGIN 2 : 1
Write{i:4, -tén Wert: e‘ngeben £
ReadIn{vec valueﬁTU), i

END

END
BLEE
BEGIN
repeat
Write(

'Name der Datei mit den Stlrhp;obpnwerten 7 i

i

ReadLn{name),
a5 1ength(name) £ lhen
begin
Agsign(datel, name);
[(*8T=%) ReSet(datei); (#S{*W]
Jes 1oresu1L, ;
1F = n - then L
writeln(/1/0-Fehler §2 i, 110y,
end; :
until (i = '0) OR (nams = 71);
if name <= ‘' Lhen

begin
Readln{datei veoin);
FOR I:ii= 1 TO vecin-ba

keadln(datel, vec.valushil);
(]oqe[davL¢J,
Cend;
BN
writeln;
ENB;

| Ende IG.IHC

e = i S 5
function Ja: BOOLEAN; R
var. ch: Char;
begin

repeat
read (Kbd, chi;
ch 1= Upgase(ch);
until ch in R34, "N G
Ja i=toha=s mgn WriteLufch);
ENDE
TR IR e i R RGeS &}

5****{****#{****{{*****w****k***ww*ywy**y***wingg
&% : LAGE . INC ; : 3
B Lageparameter von Batenvectoren *ii
hw*******wixwwwﬁ****w*ﬁ*ww***w*w**#ww**x***w*ww* :

PROCEDURE mittel (vec : vectpr, : e
VAR mit,varianz,standabw; REAL);

VAR suml, sum? : REAL;

3 ¢ INTEGER;
BEGIHN :
SUml i= 0,0; sum2 i= 0.0;
FOR I := 1.T0 wec.n DO
BEGIN :
suml &
M2 1= BUMZ 4 vec. valueAIU * vec. vaiuehlﬂ
END;
mit = sumi / vev ﬁ,

i PROCEDURE. descr pt—

i arlthmetlsches Mittel: ] A

variang =
htandabw
END,
.a_“‘_f ______
: : gewogenea arithmetisches: Mlttel' b1
PROCEDURE gmittel (vec : wvector;
VAR mit,varisnz, standabw REAL);

{sumz = mit * gumli) / fvec.n — 1);

vﬁRﬁsuml} suUm2 @ RERML;
Lo i INTHGER;

BEGIN
SOEUML rs0 i sum2 s 0
FOR I := 1 TO wec.n DO
BEGIN i ;
suil = suml 4 vec.valuelll * vec.gewhIll;
sumz :=osumz + vec.valueAllh * vec.valuekIt
: e, gewkii;

mitt o= suml fowec.ng o
‘varianz = {sum? = mit % suml) i/ (ven.n W
standabw i= Sgrt{varianz};

ERD; TR ; T

a Utll;Ly Zum standardlsleren einer Stichprobe i
PROCEDURE standard (xvec @ Vector; |
VAR svec : Vector);

VAR xvar, mit, dummy : REAL;
A e 1 INTEGER;

 BEGTH

mittel{xvec, mit, xvar, dummy ) ;
SVEC.n = Xvec.nj
IF-xyaI = 0.0 THEN

BEGIN | :
Mvar = sqgri(xvar);
FOR I := 170 ¥yec.n Do
BEGIN i

:{xvoc v&luahIU-mJ'ngvar{
- xvec.gewAll;

svec.valuelIll

EBYe, gewAIﬂ
END; i
END 7.

:FUNCTIDN varlatlonsko?ff ( gc 1 vector) 1 REAL;

YRR G : INTEGER;
#mit, sx, dummy : REAL:

BEGTN

PROCEDURE . qunnwelte (ver i wector;

VAR an, max REAL bt

VAR i, i : INTEGER:

BEGLN
d 1= wec.ny .
min := MaxHeal:
‘max MinReal :
FOR T:i=1 TO J DO

BEGIN :

1P vec,valuehTl <min THEN min := vec.valuekIl;

vee.valuelll;

IF vec.valueﬁrﬂ >max ThEN max i

VAR Vec
rrl_mJ._F waxi, vz, st my

vector;
REAL;

BEGIN
readvettnr(vec},
mittelf{vec, e vz, sty
© WritelLn(’ Arl*hmetlsches MJttel SLanm

C WriteTn(! V&rlan? i 2 e
WriteLn(’ standardabwelchung :“ﬂ;stja
‘spannweite(vec, mini, maxi);

Writeln( /Kleinster ‘Wert : 1 _,mini)

WriteLn{’ Groesster Wert
_erteLn( Va LatlonskoefflzlenL
,VdIlﬁthnSkOaff(V&C})
warten,_ﬁ :

END :

e ; o B o

B Ende’ LAGE. INC ':_.' i o

10/11'91 eP€ 71




BEGlN
IF hesis q THEN
ey = THEN powar
ELSE i e :
TR eX = o THEN power-:=.
BELSE : it

IR basls s 0 ThEN

IF Trunﬁ (x}
{ELEE i ; il it
QBEGIN' G i L i

'VAR T : 1NTRGER; qummyl

4 INTEGE
dummyl dummya REAL,'
"BEGIN -

runc{a)~Trunn(x)+1 To Trunc(a
: Ay
dummy2*

CFOR T :

B ARk ek

FUNCTION dichte

expa &

gch

i éﬁuf"

-_d"hte 'pr( x*x/? u;/qqrt(? D*Pl),_

pﬁlU*pA2U,..
sqrt(pald*pxyﬂ*nl u'

. END:
LLS i :
d;cnte T blnkeeiftnhzﬂ x,_
spower (ph2l, x)
*pomer(&l - pRZU],
o (phlﬁ—x)},

(1) BND {(pH30
4 AND f(phsﬁfnﬁxu]
= 0 05) RND (pﬁ?ﬁ RS e U] THEN
: BEGEN i
U sreciill o= piSi

P v&chzﬁ = phzﬁ/pilﬁ

e ( A10- pﬁ3ﬂ)/[pR1U =1, &),
I 1= pﬁj]’j*a' :

i dxchie{no rpovech (x-U 5}),
{ END:
hLSE
. BEaiN :
“a s hlnkgetf(pKEU x}*blnkoeff
i {(pAiti-pHatl) , (phati-x)):
= binkoef (phlU,pﬁ3U), -

: §Lchte o a/b,
END i :
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BEGIN
4 i= gamna{ (pAlU+l.n) 2. OJ o
! power((1.0+5qb(x)/phil),
: ~(pHIT+1.0)/2.0);
dichte :=-a/gamma(pA1U/2 0}
/Sart (pAitspi);
END; il
END;
chi @ BEGIN
IF X <= 0.0 THEN dichte i= 0. 07
IE 35 gin THEN
IF phkitl > 100.0 THEN
BEGIN
P vecﬁlu 1= pRlti:
p_vechzl) Sart (2.0%pA10) ; .
dighte := dichte(nor, p“v9c,x1,_'
END i : : ;
ELSE
“BEGIN
alvE power(x (piiti-2. 0}!2 0)
i gamma[pﬂlﬁfz 0);:
b= Exp(-xu/2. oy : ;
: v power (2. O,pﬁlﬂ/z 0), !
dichte := a*b, ; :
END
END;
fis :  BHEGIN
IF t(phlﬁ>1 01 AND {pﬁ2ﬂ>200 o)) THEN
BEGIHN 3
p"vecﬁlﬂ i= pAll:; i
‘dichte 1= dichte(chi,p vec,x);
END i s
ELSE
BhbTN
A gamma{(phlﬂ+pﬁ20)/2 0) i i
‘gamma{pALid 2. u)/gama(phzﬂ
SZ0N: s
b= pDWertx,pﬁlvfz D=1 0) A
power{x*pk1U+piall, (pﬁlU
Hplallyszi0);
dichte := a*b*powar(pﬁlﬂ.phzﬂ
2 0)*pm~*r*r(pi\2f1,pﬁzt‘
/2 0
END;
END;
bar :. BEGIN i
IF % = 6.0 THEN dlchte i= 1, 0= phlU
SE IF % = 1.0 THEN dlchte ‘"'pﬁlﬂ
BLSE djchte im0
END;
END;
END; :
Hemdeaon Wl R s
i : Ende DICHTE.INC il o

aww:—*t**i*w\iwt****i***w****wk*tw*i*s&wi—

a*Verte;lungsfunktlﬂnen der Standaxdvertellunqen*u
a*****t**w*w*i*k**iﬁw*

FUNCTION vert911 (v fkt: Verteilungstyp;

B ParametﬁrVECtor,
*: REAL): REAL,_

CONST a1l = 0.31938153;
&2 =-0.356563782;
a3 = 1.781477937;
‘a4 =-1.821255978;
a5 = 1.330274420;
VAR 1 : INTEGER; _signum : BOOLEAN;
t, dummyl, cdummy 2 , dummya, dummy 4 4 REAL;. ;
P vec if Farqm@terVECtor;
BEGIN

CRSE Ve flt oF
ber BEGTN
IF X < 0.0 THEN vertﬂll i= 0.0

ELGE IR x »ei ] THEN verteil s 1.0
ELSE Veltﬂll..ﬂ 1 0-pKit;
END;

pol @ BEGIN e
dummyl = 0. a D vecﬁlU.:: pﬁlUr
FOR I i= 0 'To Trunc{x] o] G
dummnyl := dummy1+d1cnte(p01,p VEc I)
verteil:= dummy1~
END;
8Xpo @ BEGIN
: IF x < 0.0 THEN verteil:=g
ELSE verteil := 1.0- Exp(»phlﬂ*x;

********w**ﬂ

G o VERTEIL.INEC T

**!***t*fi***w******#tw*i**u ;

. EMD:.
bin ' : BEGIN :
L TH iy THFN verLell = 0,0
ELSE IF % >= plif} THEN uerta‘
FLSE BEGIN
dummy: s 00 0,
P_vechll :
'p_vécﬁzU
e
dummy1 : <du '
o +d chte{bln,p weg, I).
verteil dummyi,
L END: ;
S R 5
Byp i BEGIN s
: dummyl i= 0.0;

IE ((pA3U+pHal-plid) > dummyl) THEN
dummy1 ;= ph3ﬂ+pﬁzﬁ—pﬁlﬁ
dummy2 := pA3zl;
. _IF phzﬂ < pﬁSU THEN dumm'

D vechzi :
p_vechsl

FOR I :=
"wmwa

5 vertell
FND,' -
L GENDE G
sta  :  BEGIN : e
: . toi= 1.0/01. o+x*o 2316419}
TF ¥o= 040 THEN
BEGIN L
‘Signum := TRHE{

dummyl := -1, 0%x;
END - i
ELSE

 BEGIN

f**t+aa*t*t*t+a4*t
i *t*t*t+ab LHERERLEE .
e Exp(—x*x/z Q) /5grt(2. o*pi)
Hik =1, O—dummya*dummyz,'
rIF.NOT-51gnum THEN verteil

ELSE vertell i=al 0 dummyl}
ENDr
nor :  vertei = verte11($ta,p veq;{x—pklﬂ)

Kpﬁzﬂ).

& :  Ende VERTEIL rnc L

HEL " - QUANTILE. INc

EUNCTION quantll (v fkt: Vartexlungstyp,
i s apy Parametervectnr,
*: REAL): REAL; e
__ﬁ 0 == x == 1 fuer alle x !!l 4

AR 4, B, o4 dummyl dummy? : REAL;
i signum i e BOOLEAN;
Lo vec e ﬂ_? H Lo Parametervectqr,

0.010328;
1.432788;
0.189269;

VAR t : REAL;
7BEGIN

£ i sark(en. O*Ln(l 0-x) i
kcrraktur =k (a0+a1*t+az*t*t) £ 0+b1*t+b2

*t*t+b3*t*t*t}
: Eynr S e

§w**w***ti&***tﬁw**i*wbi*i»**t*w*wittﬁﬁt*t*iiq*}iﬂ

&*  Umkehrfunktionen der Standardverbailungan *ﬁ-
a*t***i*&******ktw*w»**ww**w*»ﬂ\iert*t*wiww***tiu*
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BEGIN & quantil U
CASE v_fkt OF _
expo @ BEGIN : i i
quantil := —~1.0%(Lo(l.0-x))/pAlll;
ERD; & 3 i
sta 1 BEGIN
IF X == U 5 THEN: BEGIN
signum :=-TRUE
dummyl = 1.0~
END :

ELYE BEGIN
slgnum = FALS&,
dummyl = x;
END;

IF NOT signum THEN

ELSE quautll .-—;‘ﬂ*kurrektur(dummyl)
_ BND;
nor o BEGIN
dummyl := quantlltsta p vec, ®y;
| quantll"" pAlU+dummyl *phati;
L END;
sty : BEGIN :
IF % <= 0.5 THEN BEGIN

signum := TRUE;
dummyl = 1.0-%;
3t END.
ELSE BEGIN: i
signum := FALSE;
dumm?l V=
; BND
o {phlU ~5.0/6.0)/8gr{pAtii-2. 0/3.0
i 1fpn10},

dammj? 1= SGrf(pﬁlﬁ*hxp[r i
: *Sq1{korrektar(dummy1})]—pﬂlﬂ),
IF HOT signum THEN quantil s dummy2

‘BLSE quantl peag U*dummvz,
ENG; : !
chi : BEGIN :
dummyl s= 1.0-2.0/(9. 0*pﬁlU)

quaqgll 3 -pﬁldeummy1WGummys*dummyh,
EdD
is 't BEGIN -
IF xi<= 0.5 THEN BEGIN ; i
| signum = TRUE;

ot

4 Ende QURNT

quantil t= korrvektur(dummyl)

—kar]ektu’(x)ibq"L(? D/fg-ﬂ*gﬁ‘ﬂl):":

Cdummyl s= 1L00-X3
END : i
ELSE BEGIN S
G migouniiis FRLSE;
dummy 1i3= X5
RND; il S L o
o = 8grikorrektur (dumnyl) ) =390 /6.0;
d 100/ (pR1l=1.0)+1. 0/ (ph2ti-1.0};
o 2.0%(1.0/ (pALI=1.0)-1.0
JipRali=1.0) ¥ (ct5.0/6.0-d/3, 0y
a i Sgrela. nxdbcrdrd)
curmyz L Fxp(karrektu*(dummy JFatb];
IF NOT signum THEN guantil := dimmy
ELSE guantil := L.oy/dunmyd;
END ;
END
END;
B e e e i i e — Seen o nsens i
IHc 5}

aw*wa%ww*w*****wgwwm&m#****ﬁw*y***w¢th********wyﬁ
dit TEST.THC il

PROCEDURE signifikanz (VAR alpha : RERL),
BEGIN
REPEAT il
wrltet’voxgabe der alphd S'qnlflkduz in % e
ReadLn(alpha)y
UNTIL (alphai> 0. 0) ANQ {aLphﬁ o ]DG Thj:x
alphu = a]phd/luo O
END; :
R o R S e e e e e e
PROCEDURE seltenanzahl (VAR selLen : INT&GER,
VAR tou, too ¢ BGOLERN):

‘BEGTH
REPEAT i : i G i
s Writel!Ein- uder ZWF:seLtLq [ uﬁer 2y e
ReadLn{seiten);. i

a**»*k*wwk****»*w»w*ﬁwﬁtff******lgwt*k*w****xgw**ﬁ-

IF seiten = 1 THEN

. BEGIN
WriteLn[ L
b o<l> fuer Test auf Abwelchungen nach unten *);
wWritel i
<> fuer rl’f:isi:. auf Abwel hurqen nach ohen

RPaG{Khm ch),
el Upcaseﬂch).
1 Writeln;

IF ch = fU! THEN teu := TRUE]
ikﬂah = ‘0’ THEN tco = TRUE;

o ENDE : :
UHTE L seiten IN R1.‘2U}

ol :
. PROCEDURE uullhypothese (VAR 00 @ REBL |;

_BBGIN

Write('Wert der zu Lestenden Hypothese 2 (};
_ReadLn(hU),_: ; : it
END;

PRDCBDURF /uruecklegen fvnR zurueck : BOOLEAN):

; BBbIN

wWrite(’ €L¢ahproh9 ml* Zuruecklegen (JHN) g
zurueck := Jaj
DND,

e e S

"PRochDURE Konfidenz (mi, cu, co i REAL);

EEGLN
. GotoXy(20,18);
WrzteLn( 5 ;chplobenm;ttelwart

uotoxf(za;
WriteLn( : ;
TOHtETe Konfldenzgrenze s e g
GetoxY 20,200 G ; ]

:9ROChDURE entsrheldung {test, alpha ho,cu,co: REAL;

seiten : INTEGER;
Lo, teo % BOOLERM);
CoMST msg =f Die~HypothéSe wird abgelehnt ! ';
VAR -« sig : REAL;
| BEGIN
Big = {1 0= alphd* elten)*luo i

IF seiten = 2 THEN
IF [{test < cuj OR {test > cuj} mHFN
WriteLin{msg)
ELSE : s
Writeln(ho: 1; ?, wird zum Niveau !, siqi4:2,
o JkZeDtLeT 5

ELSE IF selten = 1 THEN
IF tocu THEN
IE test < cu THEN erteLntmqu
ELSE :

- 'ebnth:LI:z,f wird zum Niveau
o osigid:2, 'S akzeptiert. ')
ELS& IP oo THEN
test » co THEN Writebn(msg) :
FLSF Wwriteln{hosil:2, ' wird zum Niveau ',
sig:d:2,'% akzeptiert.’};

warbens
END
e e &
PROCEDURE mlllDt {zurueck i BOOLEBN;
: il © . INTEGER:
: ;pha, ho, g r RERL
VAR cu, co + REALY:
VAR 1, z : RERL;
b : parametervecktor
BHGIN
L oi= 0,07
HEPEAT ;

Writel'Die Groesse do, Loges { B 'j;
ReadLn (L) ; i
UNTIL (L= 0.0}
Write( i
‘standardabwelchung dLv Loses benaﬁnl PRI e
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IF Ja THEN
BEGIN
_ REPEAT
write(

‘Wert der Stwndaxdabweluhung des LOSEQ { '}:'fjé:

ReadLn(sx);
UNTIL sx >= 0.0; e
IF zutueck THEN sy 1= sx/Sqrt{n)

ELSE IF (n / L < 0.05) THEN sx = sx/Sqrt(n)
'thr Bt sx/bqu(n}*bqrr{(L—n}f{L =1 0}),__

z quantll(nqr, P, l.0-alpha);
END
ELSE
BEGIN
1F zurueck THEN sx = sx/Sqrt(r 1 u]

ELSE TF (n/l = 0.05) THEN . sx 1= sx/bqlt(n =1}

ELSH ax_.h'sfoQrt(n lj*Sqrt({L n) /L)
IF n > 29 THEN z:=quantil{nor, B G—alphd)
BLSE BEGIN
ALY := n<1.0;
dis quantJl(stL B, oL Uvalphaj,
B
BRI
Cl = RO S g gaeh
= 0 4o ok e

PRGCTDURh m;Lkorfldenzr

VAR alpha, no, mw, 8%, cu, ca, dummy : REAL;
seiten Al i i INTEGER;
Zhr, toew, too : 55 : BOOLERN;
Ve - o wector:

BEGIN
readvector{vec);
signifikanz(alpha);
alpha := alpha/2.0;
zurdecklegenzur) ;
mittel (vec, mw, dmey, sx),
ho = mw; i
mitint{zur, vec.n, alpha, ho, sx, G,
WriteLn(/Stichprobenstandaz dabweitﬁung G
pER T . :
Konfidenz(mw, cu, co);
warcen; }

END;

E‘.i'_'

PROCEDURE mitteltes

VAR cest, b0, alpha,cu,  CO, I 53 Gdan

REAL;
seiten © INTEGER;
ST et ren 2 ; . i BOULEAN;

Ve i vector;

BEGIN

readvectorivec);

signifizanzialpha};

seitenanzahl (seiten, tca, tco)
Zurvecklegen(zur ) ;

dlpha := alpha/se1ten,

nullhypoLhese(hO},

mittel(vec, mw, dJmmy, sx},

test = mw;

mitint(zur, vec.n, alpha, hu Yan, e, ro],
Writeln(’ stlchprohenstandardabwalcnung P
Eaz1lrdy ;
Konfidenz(mw, cu, coj;

entscheidung(test  alpha, no,cu,co,seiten, ten tco}(-

END;

PROCEDURE var;an21nt {VAR cu, co ¢ REAL;
T INTEGER;
alpha, VX i REAL);

parametbervector;

ey i

pRIU * e quant:l(chl,'p, alphaj;

BROCEDURE varisnzkont idenz;

1 REAL;

VAR alpha, mw, vx, cu, e, dummy i
seiten : INTEGER;
tou, teo i 2 BOOLEAN ;.

s

BEGIN

DRI * vy / quantll{chx,'p;-;.d:nlpha};: i

i ector:

ikanz(alpha); :

_nanzahl{ﬁe;Len, Lru, Lol

i alphajselten, di
mittel(vec, T, vx,_dnmmy),\
wvarianzint{cu, co, vec.n, alpna, vy;
Writemn(’s L*chplnhsnvarianz i

Cavadaaans
Koﬂdeenz(mw, cu, co),

warten:
END;

'PROCEDHRE Va

VAR test, ho mw VR, o, co alpha dummy ¢ REAL;:

seiten i INTEGER;
(ol b e i 1 BOOLEAN;
e 1 ventor;
BEGIN
'readvectov{véc)

signl-*kanz(alpba},
seitenanzahl{seiten, teu, tao],-
~alpha alpha/selten,
nullhypﬂthese{ho)
] mw: Ty, dummv;,

var anZLnL(ru, 20, e
ZfWr;*eLr(

: ‘n,.alphﬂ, vx), .
St;ghpxcnenvar|anz Gt
VRl ig )y

Konfidenz(mw, o, ;n), ;
entscheJdung(test a]pha,hu cU [BO, selten,gcu tco)
END i : :

Ende TEbf ING:

d‘ﬁ'-‘l***w***ﬁﬁwx**#&**\Q***‘****Wiww********“i‘****i\\'**ﬁ-
i e | CORREL.INC - F
E lationstests i

a****kwwx**k;\w* **w*w*w*wr****Awa**k*w*****xw***tu

FUNCTIDN covd Lance (wect, vecz i vector) : REAL;

VAR i .-7- iy TNTbGER,.

KW, ymw dumsu.y 'i!?'P\L it
BEGIN
LE veclin = vev? 1+ TMrN
EFGIN

-m;ttel(vec], rmw dummy, dummy),
_1n1tte1{vec?, ymw, dummy, dummy],
odummy :

.1 DO

.-dumny+ver1 valugﬁlﬂ*vecz valuehIL,

; i covar:anre (dummy - vsr;‘n*xmw*ymwj,-
OEND

ELSE covarian

kUNCTIUN pearqan (xvec, yve ve01ur} REAL;

VAR Xsuml, xsumz, yauml yaum dummy,dummyzrhélpi,.'
i hPlpz = REBL, i :
2 INTEF&R;

.'kﬁeéuﬁ'DO

udqummy+xvec valueﬁ U*y»ec valuenlﬂ*_
% L i

?smnﬁ
CENDE

: y”uml*yquwl/yvec Fy
diimmy 2 [sumz ~'h€]pl]*{ysum4-— beLpzh
LF dummyZ > 9.0 THEN i :
'_peatcon'—[duwmy xauml*ysuml,xvec nijQRT(dummygy'“
ELSE : i : :

101191 €PE




8 errechnet Korrelatxonsmatrlzen i,
zwel Vektnren also Matrizen i
'_,DURE Corr | matrlx (xmat,ymat : datenmﬂbrxx,r

VBR corrmat i matrix)s .

r Iehr als

WAR i, : INTEGER;

‘BEGIN i : o
corrmat.z := xmat.z; carrmat g i= ymat,ﬁ;
FOR I := 1 TO xmat.z DO -

S FOR J := 1 TO ymat.z DO
corrmat eleﬁI Jﬁ.wpearson{xmat zelleﬁlﬁ

: o ymat . zexleKJU),

END; . : :

e : il : i -*4U
G- Ut11¢ty fuer Korxelatlcnsbexecnnungen S 54
8  Literatur i il

‘Hinv = false ===> Normalls;erung 2'-=arctanh(:xy1u
dinv = btrue.
FUNCTION z. trah¢ (rxy : REBRL;

 dnv ¢ BODLEAN) : REAL;

-BEGIN

IF inv THEN

ELSE

IF 1. G-ABS(rxyi) > 0 0 THEN

Z trans i= LN((l 0+rxy}/(1 0~ rxy))/z 0,
END, i =

FROCEDURE ccrrtest,

REAL;

VAR test, alpha, ho, rxy, c¢o, dummy :
vecl, wec? 5 i wector;
teu, . tco : BOOLEAN;
seiten i : INTEGER;
A o ; :'pardﬁe;érvsctor:
BEGIN

writeln; WRITELN( Erster Datenvactar -’},.
readvector(vecl}, : :
writeln; WRITELN( ZWelter Datenvector B
readvector{vacZ),
-51gn1f1kanz(a1pha),
-nullhypothese{ho),
IRy = pearsan(uecl, iyec2yEs L
seiten := 1; tco := TRUE; teu := FRLSE;
IE (1. 0-ABS(rxy) > U o) AND (Vecl n 23 0} THEN
IF ho <> 0. ‘0 THEM
- BEGIN
test - = tran%trxy,FALSE)
-z trans(ho, PALSE)- hﬂ/(Z 0
W(vecl.n-1.0)); )

test : gABs(test*SQRT(vecl‘n 3 UJL
- co := guantil(sta, p, 1ohe alpha),_
END ;
ELSE.
 BEGIN : i
test-‘-'rxy*SQRT(vecl n 2 OJ/SQRT(l D

STRYEIRY )
phill 1= vecl.n-2.0; : :
oo 1= quantLL(stu, p, 1 0»a1pha>f--

- END;
eancheldung(test alpha hao dummy,co selten tcu,
Citca)s
wartens :
END; : G
h"“"‘"‘_-"—““-"”*‘---. z; ; R .- Tt ""_“f‘ﬁ
PROCEDURE currkonfldenz,
VER cu, co, alpha, rxy, dummy : REAL;
vecl, veez .. ;ovectors o
pﬁvec : ; ) paramatervectar,
BEGIN.

writeln; WRITELN(’ErSter Datenuector A
.xaadyactor(veul), e
writeln; WRITELN('Zweiter Datenvector
__readvector(veQZ), 2 ;
_51qn1flkanz(alpha),
rxy i= pearson{vecl, vecd) ;
dummy -=;quant11(sta p_vec;l. u-alpha/2 0)
= /SQRT(VGCI 0‘3 0),
:cu"“ Z trans{rxy,FALSE)
LR rxy{(z 0*(vecl.n- 1 0)) - dummy,
eo =z trans(rxy FAL%E) |

=3 Ruecktransform;erung : i

7 trans :i= {EXP{z D*rxy) =1 0}/{EXP(2 0*rxy}+1 0}

L rxy/(: n*(vecl n -1, o)] i dummy,
oy ez _trans{cu, TRUE), B
Co =2 trans(co, TRUE) ;

; kanfldenz(er; cu, CO}!_

'warten,

END; ;

= i e e s ==

PROCEDURE part coxr, :

VER rxy,rux ruy,test alpha ho (GO dummy : REAL;

: vecl, vecz, vecd s vector;
B i i S parametervac of,
séitenn i e : S 1 INTEGER;
foh, tea - 1 BOOLERN;

BEGIN i

writeln,

i WRITELN('Erster Datenvactcr j’j:
readvectar(Ve 1), 3

: _wrltelnp

'WRITEJN(‘&weLter Datenvecto: ThaNe
~readvectar(vece), 2 Tl
writeln; i
WRITELN(’Dtltrer Datenvector :")r

THy o pearson(ﬂecz, vaca),
slgnlfikanz{alpha),
nulthypothese (ho) ;

geiten i= 1; tou = FALSE; ‘tco = TRUE;

dummy = (xxy~rux*1uy)/5QRT((1 e rux*rux)*(l 0
: : —ruy*ruy)),

test 1= nBS(dummy*sQRT(vecl n-3. D)/(l O*dummy
| rdummy));
: pﬁlU 1= vecl.n-3.0; ; :

co i= quantll(stu, o 10 alpha/z 0),

entscheldung(test alpha, ho, dummy,co,seiten tcu,

tco),

warten;
END; e . :
a__ e e e memmmme i

? i Test auf ﬂicht-Korrelatlen ho::o L
_PROCEDURE bicorr; i

_VAR--rxy, XU, IXV, Y
~ ryv, ruv, test, alpha,
co, ho, dummy, dummyl, e
; REAL;

__dummyz : REAL
P : : parametervector;
vacl,_vacz, veca vecd : vector;
- seiten ;. INTEGER ;
tou, teo : BOOLERN;
BEGIN

writeln; 'WRITELN('Erst@I Dateﬁvectot';“)r 5
readvector(vecl);
‘writeln; 'WRITELN('Zweiter Datenvectar i
' readvector(vec2);
wrlteln,__WRITELN(’Dr;tter Datenvector 5 ’};
:eadvector(VECB);
writeln; WRITELN(‘VuerTer Datenvectar bt
readvector(vecd);

i 51gn1f1kanz(alpha)}

.nullhypothese{hc),
‘geiten := 1;
tou = FALSE,_

tco TRUE; i

rxy := pearson(vecl, vecl);

t¥u = pearson(vecl, veci);
. rxv := pearson(vecl, vecd);
. ryu := pearson{vec?, vecd);

Tyv i= pearSOn(vecz,.véc4),

‘ruv := pearson(vec3, vect);

&ummyl = oTERY - rxu*ryu = rxv*ryv + rxu*ryv*ruv,
dummy2 := SQRT{(1.0- rxuEriu) 1 O-ryviryv))i
dummyl := dummyl/dummy?2; .

test = ABS(dummyl*sQRT((vecl n-3. 0}/{1 0
—dummyl*dﬂmmyl))),

- pnln':= veol.ne3.0i
co := guantil(stu, p, 1. Onalphafz U],
'entsche;dung(test alpha h0 dummy co, se1ten,tcu,

tco),
warten,
END, i . e i t : o i
B e : e - el

&  Ende CORREL.INC o i

By
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~ Alles, was das Herz begehrt

Wer selber viel auf dem CPC programmiert, wird si-
cherlich in dieser Rubrik manch niitzliche Routine zum
Einbau in seine eigenen Programme finden. Auch diesen
Monat sollten Sie das Studium der 1-kByte-Programme
nicht vergessen.

Bogen schiefien

Wer bei diesem Spiel als strahlender Gewinner hervorgehen
will, muB mit einem Bogen, der sich am linken Bildschirm-
rand auf- und abwirts bewegt, auf eine Zielscheibe schieBen.
Da der Bogen sich automatisch mit immer schneller werden-
der Geschwindigkeit bewegt, sollten Sie die Hand direkt iiber
die Leertaste halten, da Sie sonst nie die Scheibe treffen. Es
ist zu empfehlen, bei der Auswahl am Anfang des Spiels zu-
ndchst die grofe Zielscheibe zu wihlen, denn das Spiel ist —
sobald Sie die Zielscheibe verfehlen — beendet.

Christian Bergmann/rs

Fight

Im Jahre 3001 wird die Erde von AuPerirdischen mit Hyper-
bomben beschossen. Thre Aufgabe ist es, die herunterfallen-
den Bomben mit einer Laserkanone zu vernichten. Dazu be-
wegen Sie das Fadenkreuz mit dem Joystick auf die Bombe
und aktivieren durch Driicken des Feuerknopfs den Laser.
Achtung! Das Fadenkreuz kann nur waagerecht und senkrecht
bewegt werden. Ebenso ist eine Benutzung des Lasers nur
moglich, wenn er absolut still steht. Beendet ist das Spiel, so-
bald drei Hyperbomben die Erde getroffen haben.

Holger Willms/rs

MN=CURSOR ENTER=WAHL D=DR UCKPROBE E-ENDE
e — A ———————————————————————

Elite—Drugk
Proportional -Dxuck
Schmal-Druck
Fett-Druck
Breit-Druck
Kursiv-Druck
Mikro-Druck

Bild 1 Mt dent Programm DRUCKER st cute homiforiadle Einsielfuny
ledes Druckers méglich

Drucker

Eine Druckersteuerung kann man immer gebrauchen. Mit
diesem Programm sind Sie in der Lage, die wichtigsten und
meist nicht am Drucker einstellbaren Schriften iiber ein kom-
fortables Menii auszuwiihlen. Die Tastenbelegung wird in der
Meniileiste am oberen Bildschirmrand angezeigt. Alle
Schriften kénnen gesetzt und auch wieder geloscht werden.
Ist eine Schrift ausgewahlt, wird diese am Bildschirm unter-
strichen dargestellt. Die Wirkung aller vom Programm ge-
setzten Schriften ist mit dem Meniipunkt Druckprobe zu se-
hen. Hierbei werden der Druckcode und der Schriftname
ausgedruckt. Bei Beenden des Programms mit Ende werden
nur die Druckcodes, gefolgt von einem Zeilenvorschub, an
den Drucker geschickt.

Anpassung: Dieses Programm wurde fiir Epson-Drucker ge-
schrieben. Die Codes anderer Drucker kénnen anders lauten
und miissen dann in Zeile 10 geiindert werden! Die Variable
s=7 benennt die Anzahl der Schriften. Diese ist bis auf zehn
Schriften erginzbar, ohne daB ein Zeilenvorschub auftritt.
Mit “a8()“ wird der Kurzname der Schriften definiert, with-
rend “d$()* die Codes in Kurzform und ohne vorangestellten
Escape-Code “CHR$(27)* angibt. In Zeile 100 wird der Es-
cape-Code dann den Druckcodes wieder vorangestellt und so
zum urspriinglichen Gesamtcode erginzt. Am Beginn der
Zeile 100 ist noch ein Code als *d$(0)" definiert. Dies ist der
Code, der einen Drucker-Reset auslést. Auch hier mul even-
tuell ein anderer Wert eingesetzt werden!

Ruben Rimmler/rs

Dr. Press

Dieses Programm ist ein Kompressor fiir Bildschirmabdriicke.
Wird er gestartet, fingt er sogleich an, die DATAs in den Spei-
cher zu bringen. Das dauert eine gewisse Zeit . Nach dieser
Phase erscheint ein Fragezeichen mit einem Cursor auf dem
Monitor. Nun miissen Sie den vollstindigen Namen der zu kom-
primierenden Datei eingeben. Nachdem Sie < ENTER > oder
<RETURN> gedriickt haben, wird die Datej geladen,
Hierbei wird der Modus nicht verdndert, was jedoch keine
negative Auswirkung hat. Dann erfolgt die Komprimierung.
Diese Phase dauert etwas fiinf Sekunden. Anschliefiend wird
noch ein Expander angehingt und mit einer neuen (kiirzeren)

Bitd 2 Bugenschicfien will gelevar sein, Will nian dies anf dewmn CPC
mufi man sehr reaktionsschnell sein
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Bild 30 300F — Retien Sie die Welt vor den bosen, bisen Anfierivdischen

Linge wieder abgespeichert. Das File finden Sie unter dem
Namen im Verzeichnis wieder, den Sie am Anfang eingege-
ben haben. Thre alte Datei besitzt nun die Extension “.BAK".
Das neue File kann an jede beliebige Stelle im RAM geladen
werden. Um dies zu tun, geben Sie folgendes ein:
10 MEMCRY start-1
20 LoADYname . ext! ,start
Wenn Sie Thr Bild wieder auf dem Monitor sehen wollen, ge-
ben Sie ein:
30 MODE m
40 CALL start,start
Hierbei muf hinter dem CALL zweimal die Adresse angege-
ben werden, damit der Expander wei3, an welcher Stelle er
zu beginnen hat.

Wolfgang Stengel/rs

Sierpinski-Dreiecke

Dieses Programm zeichnet nach Eingabe gewisser Werte so-
genannte Sirpinski-Dreiecke. Zuerst geben Sie die Ordnung
ein, maximal finf, weil sonst das Zeichnen zu lange dauern
wiirde. Auflerdem wiiren die einzelnen Dreiecke (oder Krei-
ge) zu klein, um sie noch erkennen zu kénnen. Daraufhin
fragt der Computer Sie nach der Form. Wenn Sie “d“ anwih-
len, besteht die Pyramide spiiter aus lauter Dreiecken. Wiih-
len Sie “k*, besteht sie aus lauter Kreisen.

Die niichste Frage lautet, ob die Dreiecke (beziehungsweise
Kreise) ausgefiillt sein sollen oder nicht. Beantworten Sie
diese Frage mit der Taste “j* oder “n". Je nachdem, was Sie
hier eingeben, wird die Grafik etwas verindert.

Nun wird die Grafik gezeichnet. Ist der Computer fertig,
kénnen Sie die Werte neu eingeben und eine andere Grafik
zeichnen lassen.

Bild 4 So sivhi dus Reswliar ber der Zeselmng eines Sirpinski-Dreiveks ai

Wichtig: Leider lduft das Programm nur auf einem CPC
664/6128 oder aber auf dem CPC 464 mit Emulator. Entfernt
man jedoch im Programm in den Zeilen 170 und 210 den
FILL-Befehl, sollte es auch auf dem CPC 464 ohne Emulator
laufen. Dreiecke konnen dann eben nicht mehr geftillt wer-
den, was sich sicherlich verschmerzen ldBt.

Thomas Gossli/rs

Schrift

Wer hat ihn nicht satt, den alten stupiden Zeichensatz seines
CPC? Dieses kleine 1-kByte-Programm liest nach dem Start
aus den DATA-Zeilen einen ganz neuen und wesentlich in-
teressanteren Zeichensatz heraus, der sicherlich gut zum
Einbau in eigene Programme zu gebrauchen ist.

Holger Willms/rs

{Aufruf an unsere Leser

Falls es inzwischen in Vergessenheit geraten sein sollte: Wir suchen
auch weiterhin kleine Programme, die nicht mehr als ein kByte an
Speicherplatz in Anspruch nehmen, Was fiir tolle Sachen sich mit ei-
nem Programm dieser GroBe machen lassen, konnten Sie schon mit-
verfolgen, aber vielleicht haben Sie ja noch etwas viel Besseres auf
Lager? Wenn Sie sich entschlieBen, Ihren Beitrag zur 1-kByte-Soft-
ware an die anderen Leser weiterzugeben, dann sollten Sie folgen-
des beachten:

e Kopieren Sie das Programm und einen Anleitungstextim ASCII-For-
mat auf einen Datentrager. Versuchen Sie hierbei die Funktion des Pro-
gramms so eindeutig und ausflhrlich wie méglich zu schildern.

® Packen Sie die Diskette sowie einen Ausdruck des Programms
und des Textes in einen Umschlag und senden diesen an:

DMV
Redaktion CPC International
Stichwort 100 DM fiir 1 kByte
Postfach 250
3440 Eschwege ol

’71 ‘bogen.bas (1kb) [525] 13 GRAPHICS PEN 3:MOVE 639,150:DRAW 639,25 [2162] |
5 MODE 1:PRINT"Welcher Level (1-2) ?" [2916] O L L J i :
3 i5=INKEYS ; 10041 14 GRAPHICS PEN 1:MOVE 639,175:DRAW 539,22 [2051]
4 IF ig="2" THEN 1=2 : 3231 5 : : B
5 IF i5="" THEN 3 : ; : - [974]1 15 GRAPHICS PEN 0:MOVE 639,105:DRAW 639,20 [2250]
6 IF NOT i§="2" THEN 1=1 [886] 5 i o
7 MODE 0 . _ : (507] 16 a=2 | - _ o [322]
8 ENT 1,50,1,1 : : 891] 17 LOCATE 1,a:PRINT"#":LOCATE 1,a-1:PRINT" [3473]
9 ENV 2,15,-1,3 ; 487] " . ’ -
10 SYMBOL AFTER 35 1285] 18 IF INKEYS=" " THEN 22 _ : (1530)
11 SYMBOL 35,16,40,74,255,74,40,16 2153] 19 a=a+l:IF a=20 THEN a=ROUND(RND*10+2} [3023)
12 IF 1=2 THEN 14 8001 LZO'LOCATE 1,19:PRINT" [589]
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. : Tips & Tricks

21 GOTO 17 paagy 1 ’dr -press. bas (lkb} i S [1816]
22 SOUKD 1,500, 0 15021 [1318] 10 DATA " GEI 7 &R '2 &%>SX G &Sh 73@ H31% [14034]
23 FOR b=3 TO 19 [1225] 58518W2712812912:1%318& > 6*316%? I natfzo
24 LOCATE b, a: PRINT" ni: LOCATE b-1,a: PRINT" [2678] BPSE+1SKG:718 x(26:71S# X F 8G:91%0%Px( /
" e GOL42;1 >8vH5T:01wSW291 T:;1lw I H51$W271G:
25 NEXT [350] ‘818 x(—G F15% x( €G: ‘1%O%Px( 7 Gilaxsiw I
96 p=0 . e HS1271 >§4%<17 ’law$W2 1*31+ H31:;1wSW281%3
27 IF a=10 OR a~11 OR a=15 OR a= 1@ THEN p= [3327] o P
25 : 20 DATA '"S& IFS# ()> '281*516 & I H<l T HS [15374]
28 IF a=12 OR a=14 THEN p~50 [2046] | 1%#31SE2;1%51w I H51> 2:18k+0> /271%31882;
29 IF a=13 THEN p=100 [1051] 18k+0:718 ( <*51:91w I:;lw 16 & 16 & H>18q
30 punkte=punkte+p [1794] F<li:l=w*B16 & 16 & H>1Sq)%0$w0SsSk:05wsPy
31 IF 1=2 AND p=25 THEN 36 [603] M ! &Sg & &YM|M%0 ' G3€S5iR1%.f ‘%.n & ‘3 &
32 LOCATE 1,25: PRINT"Punkte.",punkte [2570] / 7 GShSES (2 IGSE 8 9 6%M 8 9 I >%A ISs :
33 LOCATE 19,a:PRINT" ":LOCATE 1, a:iPRINT" [1864] : _ L
[ ; _ L 30 DATA "S $p , & T%>SX I %4 & ", "tin_gap 111474
34 IF p=0 THEN 36 : | ; [684] 00:DEF FNfSASC(MIDS(a$,z,1)):READ as Z=1 W i
35 GOTO 19 s 1389). HILE n<&3173;:f=FENf:IF f= 32 THEN ¥=-38 ELSE
36 LOCATE 1,23: PRINT"DANEBEN 1 : [1816] IF £=37 THEN y=175 ELSE IF f=36 THEN y=88
37 CLEAR INPUT . [1B4) ELSE IF £=33 THEN y=1 ELSE y=0iz=z-1 L
38 1IF INKEYS*"" THEN 38 ELSE RUN [982] 40 z=z+1:1F FNf=35 THEN y=y+l:iz=z+l - [2243)
50 POKE n,FNfty:n=n+l:z=2+1:IF 2z=LEN(a$)TH [2545]
: EN z=1:READ a$ : : !
. S . 60 WEND: INPUT n$:LOAD n$,&C000:CALL £3000: [6353)
. 1 'fight.bas (1lkb) [24sl SAVE n§,b,&4000 PEEK(&313E)+256*PEEK(&313F .
P 2 GOSUB 23:50=0:2%=0:yf=0ix=314:y=100:TAG: [8303] )-&4000
: MOVE 3,3 :PRINT "+":: tMODE 1:TAG:MOVE 214,20
,L:PRINT CHRS(189)::MOVE 160,1:DRAW 160,20
. 0,15:DRAW 480,200:DRAW 480,1:EVERY 1,1 GO
. UE 8 _ .
PC 3 GOTO 3 . - L . [200] , o
rnt ‘ 4 f=f-1,4:TF £<32 THEN 6 [izav] 1 ,Slrplnﬂk bas (1kb) : [957]
ﬂ 5 TAG:MOVE z,f:PRINT CHRS(252);:RETURN [1430] 2, /** Sirpinski-Dreiecke by Thomas Goessi [2305]
En 6 TAG:MOVE z,f,0:PRINT CHRS(143);:S0UND 1, [5347] i e it
itor 4000,10,,,,15:8=5+1:GOSUB 23:£=165:G0TO 5 - 3 INPUT"Ordnung";q [1825]
er- 7 TAG:MOVE =, f, 0:PRINT CHRS(143);:2x=0:yf= [6471] ?oif}?>5 THEN GOTO 3 ELSE o=qg:il= INT(384/2“ [3463]
4 0: +1: 0 - j :
i nggNsc s0(wb 1, 4000, e o 5 INPUT"Form (d/k)":£$:f= INSTR(”k" £8) . [2003)
| 8 IF JOY(0)=4 THEN x=x-2 : [931] 6 PRINT"gefuellt 2" [1085]
Irs 9 IF JOY(0)=8 THEN x=x+2 [1385] 7 WHILE INSTR(" jn", t$)<2 tS= INKEY$ :WEND . [2764]
| 10 IF JOY(0)=1 THEN y=y+2 (827] 8 MODE 2:DEG:MOVE 128,25 . [1529]
11 IF JOY(0)=2 THEN y=y-2 ' [802] 9 GOSUB 10:RUN ! | L8pB)
12 IF JOY(0)=16 THEN GOSUB 18 [1393] 10 IF 0>0 THEN o-o- -1:608UB 10 [240]
13 IF %<165 THEN x=165 = : {618] i% D;gVER 1%2 '0,0:1F 0=0 THEN ON f+1 GGSUB [26807
. = i i, : ;
nes L §{g§°T§§§¥y§3§5° 2l 12'IF 050 THEN 0-=0-1:GOSUB 10 [240]
lart 16 IF y>190 THEN y=190 [1068] o ggEEROngzio;gggéso% 1;2“°*SIN(6°) IF o [4421)
b WA e G - o = + L2 iR
in- _;? TAG: MOVE Xy, 1 :PRINT "+"; :GOSUB 4:RETUR [2205] | S e Bl el aw0)
lm 18 MOVE 320,21:DRAW x+8,y-8,1:SOUND 1,70,1 (48177 15 MOVER'"1*2“0*005(60}--1*2“0*SIN(60] IF [6008]
| 0:DRAW 320,21,0:MOVE X,y,1:1F x+8<z+14 AND | 0=0 THEN ON f+1 GOSUB 17,20 i .
x+8>2 THEN zx=1 B 16 o=o+1:RETURN : [792]
EHS ‘ 19 IF x+8<z+14 AND x+85z THEN zx=1 . [2385] :E%RDRﬁfﬁoé(gu?RA?ﬁsxé?gg?(ﬁn) l*SIN(GO) DR [2848]
. 20 IF >f-14 AND y-8<f THEN yf=1 1000 - P ;
R 21 IF nglfwn yE= lyTHEbf? Gosuayg Flzgg% 18 IF tS="3" THEN MOVER +2:FILL 1z MOVER = (16851 .
' 22 RETURN [555] 2,-2 o e i
L] 23 TAGOFF:LOCATE 2,2:PEN 1:PRINT "SCORE:"; [5304) _%g §§§Eg§ Vb : %fgg;j
: i . _ = .
: e (I“T‘R”Dfl’ R T - 21 ORIGIN x+1/2,y+1/2:PLOT (1/2)*s1u(a) (1 [6370]
53 o R TURN o ézg;?g?(g%N?O§ Y122¥gcég? ?TE§x§“fq-1) ‘DRA
i W o ¥ W wiiN : ;
it 25 TAGOFF LOCATE 16,12: PRINT GRME OVER [2844] 22 TF £§="3" THEN MOVER 0,%2:FILL 1 . [1089)
uf L . 23 ORIGIN 0,0:MOVE x,y _ . re3T)
fi- | = i - 24 RETURN . i _ [555]
n- | 1 ’'drucker.bas (1ikb) [2325] : G
| 2 s=7:88(1)="Elite": d$(1)“"M"'SS(Z)z"Propo [10626]
A rtionalh: dS(z)w"p"+CHR$(1) 85(3)="8chmal": . ; . o :
. ds(3}..vlslll b$(4)“~‘"Fett" ds(ﬁ)_"E" 55(5)'"3 : i i : : = il
. relt!:dS(5)="WIICHRS (1) 85 (6)="Kursiv™: das( : 1 ‘schrirt. bas (1kb) ' ' [1304]
6)="4":55(7)="Mikro" dS(? —th . 2 BYMBOL AFTER 65;:FOR N=6%5 TO 90 : READ b C, [1l1999]
3 MODE 1:PRINT CHRS(24U)+CHR§(34J)+"vCURSO [8806 ] d,e,f,g,h,1i:SYMBOL N,b,c,d,e,f,q,h,i:NEXT:
R ENTER=WAHI, D=DRUCKPROBE E=ENDE": : PRINT g ; RESTORE 2:FOR N=97 T0 125: READ by, de e, f,g
‘ TRINGS (40,154 ) :FOR n=1 TO s: GOSUB 6:PRINT - yh,i:8YMBOL N,b,c, d e,f,g,h,1; NEXT DATA 8,
S§(n)+"-Druck": NEXT :GOSUB 7 o 28, 28,50,50,103,97, 125 97,97,110, 97,87,1
4 LS=UPPERS (INKEYS):IF tS= CHRS(13) THEN GO (12060] 10,0 i
SUB 9 BLSE IF t$=CHRS(240) THEN GOSUB 6:n= 3 DATA 30,49, 112,112,112,49,30,0,120, 98, 97 [12705]
n-1:GOSUB 7 ELSE IF ©S=CHRS(241) THEN GOSU ,97,97,98,104,0,111 56,96, 110,96, 96110, :
8 6!n=n+1:GOSUB 7 BLSE TF £$="D" THEN GOSU '111,96,96,110,96,96,96.0,30,4%,96, 96,103, 4
| |B 1l ELSE TF £$="E" THEN GOSUB 11:END o 9,30,0.97, 97 97,111,97,97,97,0.60,24, 24,24
|" [scomo a4 . ,24,24,60.0,3,3.3,3.67.67, 62,0,97,98,100,1
6 LOCATE 10,n%2+3:DRINT ";iRETURN . [1279] 04,100,98, 97 .0, 95 96, 96 96, 96 96 111 0,97,
| el el ‘I‘HEN n=s ELSE IF n>s THEN nsl ELS [1182] 99 B
E n=n 4 DATA 109,97,97,97,97,0, 97, 9? 105,101,99, [11339]
§ LOCATE 10, N*243:PRINT CHR5(243) RETURN [1718] 87,97,0,62,087,97,67,97,97 62.0,196,97,87,1
9 L=LEN(sS( n)),ﬂs LOCATE 12,n*2+4:1F s(n)=0 [4532] 10,96, 96 96 0,62,97,97,97, 101,102 61 0 126
THEN s(n)=1:PRINT STRINGS (L, 208) BLSE s(n ,97,97,110, 100,98,97,0,62, 97,96,62,3,67,62
)=0:PRINT STRINGS(L," ") - ,0,62,0,12/12,12,12,12, 0,97,97,87, 97,97,97
10 RETURN : [555] 262 0, 9? 97 9? 50,50,13, 12 o 9%, 97 9? 109, j
‘ 11 d§(0)="@":FOR i=0 TO s:IF s(l) 1 THEN P [4079] 109 o
i RINT #8,CHRS(27)+dS(1); 1 IF t§="pi THEN PRI 5 DATA 99 9? 0,67,38,12,28, 50,97,97,0,67,3 134411
NT #8,55(1) . _ . _ 5,22,6,12,12,24,0.115,6.12. 24,48,103, LZ? onlh b
12 NEXT:BRINT #8:  RETURN o L [2242] 6 DATA 78,97,97, 105 101 99, 97 c [958]
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Tips & Tricks

Floppy im Schnellgang

Beschleunigung

des Schreib- und Lesevorgangs

“Schon wieder ein Formatlemngsprngramm“ werden Sie vielleicht sagen,
aber dieses wirkt einmal in eine andere Richtung. Haben Sie Ihre Disketten
mit diesem Programm formatiert, werden die Schreib- und Lesevorginge bis

zu 20 Prozent schneller.

In der Literatur findet man héufig Pro-
gramme, mit denen es moglich wnd
Disketten in allen gingigen For-
maten, zu denen das jeweilige CPC-

Laufwerk fihig ist, zu formatieren. Mit
dem hier vorgestellten FORMAT-Pro-
gramm werden die Fihigkeiten des
Laufwerks noch weiter ausgereizt,

denn die Schreib- und Lesegeschwin-
digkeit wird erhoht.
Je nach Dateityp wird die Ausfithrung
des Dateitransfers um 10 bis 20 Prozent
gegeniiber einer normal formatierten
Diskette beschleunigt. Das Programm
wurde mit folgenden Konfigurationen
getestet:
CPC 464 mit 3-Zoll-Laufwerk,
CPC 464 mit 5,25-Zoll-Laufwerk,
CPC 6128 mit 5,25-Zoll-Laufwerk.
Bei den Tests in der Redaktion wurde
eine Beschleunigung beim Laden von
Programmen von durchschnittlich 12,5
Prozent ermittelt. Zu den Tests wurden
BASIC und Binirdateien unterschiedli-
cher GroBe herangezogen. (Red.)
Tippen Sie das Programm ab, und si-
chern Sie es auf einer Diskette. Wenn Sie
das Programm starten, wird als erstes
nach dem Format gefragt, mit welchem
Sie die Diskette formatieren wollen. Drei
Maéglichkeiten stehen Thnen hier zur Aus-
wahl:
Taste <S> = System-(Vendor-)For-
mat (40 Spuren),
Taste <D > = Data-Format
(40 Spuren),
Taste <V > = Vortex-Format
(160 Spuren).
Haben Sie eine entsprechende Taste be-
titigt, erwartet das Programm die Einga-
be des Laufwerks A: oder B: zum For-
matieren. Nun legen Sie die Diskette in
das Laufwerk und driicken anschlieBend
die Leertaste, wodurch die Formatierung
gestartet wird. Zuletzt noch ein Tip:
Durch das Andern der Variablen
“da=40" in “da=43“ (Zeile 330) kann
das Programm auch bis Spur 42 im
Schneider-Format formatieren!
Hans-Peter Pfennig/jg

20 ."* *
30 7% Listing FORMAT BAS *
i el nghts by *
50 fk H B. Pfennlg : o
60 * Rl
Ok CRE Internatlon_ L
80 ‘* il
o] ’*'A‘***ﬁ-**********'ﬂ****’***\#**-

100 MEMORY 42550;CLEAR.
110 REM Programm: FORMAT. SDV

g
130 REM
mm dient dem schnelleren Lesen

ORTEX - und SCHNEIDER FORMAT

160 REM i

170 REM

180 REM : ;

190 DEFINT a-z :

200 MODE 2:LOCATE 16
t soll formatlert' werden ?"

10 f**********************«****j'““"'-

120 REM Programm:.ert von. Hans~—?etar Pfennl

140 REM Die Formata.erung mit dlesem Progra

150 REM und Beschreiben von Dlsketten im v

ERINT"Welches Fmrma

 L("&"+a$) :NEXT

' .2'?0 DoEA63T

"_;(24) ('

320 IF aS="a
330 IF aS="b!
340 GOTO 280

{4-%52'-’:-]* .
: 'k soll forma

i [372] : i

. 360 GOTO 280

-',%%3%%1.. 370 IF PEEK(42¢
sEs) Al

tsg:z_e;] --

-_210 LOCATE 16 10: PRINT" (S)ystem [Vendor] - [4?04}
(Djata oder {V)oxtex - Format 2"
220 FOR l—&Bﬁ5E TO SAGTB: READ aS POKE l,VA

230 DATA 3A,B5, AB,FE, 80, cz ;
' 240 DATA 21,78,A6,3E,7B,77,1E,00
1250 :EJATA 16 00 OE 01,21 38 Aé DF i )

'a$=LOWER$(INKEYS)
"s"? THEN LOCI

350 LOCATE 1

5:0'. =1THEN bs""B" i

ﬁ380 MbDE 2z LOCATE l? 2 PRINT“F 0 R M
ERU N G S P ROG R AM oM

[2?37]

(9187
{1172]

'OTD 350
_.?RINT CHRS
3:G0TO. 350

5345#11
.

(1847
 [893)
{413]
_L3ﬂl?1'

LSE bs*"'[135;] 

T I [432?]
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390 LOCATE 34,4: PRINT"f ue r"'LOCATE 17,6
SPRINT"W o 1 te X - und 8 ]
de ": LOCATE 30 o PRINT“L
el
400 LOCATE 17 11 PRINT"Blt
ierende Disc in D ive “,bs
410 LOCATE 1710
aste betaetigen'.f ALL

1420 FOR b=&A638 TO &AG65B; POKE b 0 EXT F@R {
b=&A63B TO &A65B STEP = QKE 2 NEXT m~
EEK(&A637) :da=40:ca=1: :
430 IF m=1 THEN s=64
STEM - FORMAT (40 g u;en): i -

440 IF m=2 THEN s=192:z%x=1: LOCATE 1? 14 PR [5?86]
INT'DATA - FORMAT (40 Spuren)"

450 IF m= 3 THEN da%=80:ca=2
14:PRINT"VORTEX - FORMAT (1

460 spur=0: :spurn=0: Wp=n :

470 LOCATE 17,16:PRINT"Pormatier Bpur

480 IF PEEK(4395?)*128 AND. PEEK ( 4 3959) 32

THEN POKE 43966 ,82 ELSE PDKE 431?0 82: POKE
43234 ,82 E,

_14693]
[2941%

490 FGR d=1 1O da

500 FOR c=1 TO ea

510 POKE 42607,spur

520 IF zx=1 THEN z=5:%

530 IF zx=2 THEN

540 IF z=1 THEN

550 IF z=2 THEN

560 IF z=3 THEN

570 IF z=4 THEN |

‘580 IF zZ=5 THEN

590 IF z=6 THEN

600 IF z=7 THEN

610 IF z=8 THEN 870 L
620 1F z=9 THENiBaD-:;ﬁ- :
630 zZ=2+1 e
640 IF th3 THEN il zx«

|—:550_'15' 259 THEN z=1 ey

&AGSE sz POKE &M42 . [-205?1:

&A64D, kn"-eoxE &A65‘1 [4140]'-
:6§9 kn

[2157]“

[738]
[318]
[858]

[1736]

- [350]

12205
[350]

) .PRINT“Format;exung beende [4700]

PRINT END-

730 CALL 42590 .
40 spur—spur+1
] E

5i54=6+s: . 55=2+5: aﬁ— [4990]

1+s: ss—:}

#2481 GOTO 630
4 155= 8+5.§36-— [3950]-
30

_ {j«;iié_e‘-j :
- [5582)

(3684

Safer Tape

Kassettenjustierung
ganz einfach

Wer bei seinem CPC hiiufig mit dem Datenrecorder
arbeitet, wird friiher oder spiiter einmal seinen Tonkopf
neu |ust1eren miissen. Unser kleines Programm kann
Ihnen da eine Menge Zeit und Geld ersparen.

Der AZIMUT Locator ist ein Programm, das aufgrund der
Tommpu[se die der Datcnrcc,ordel beim Abxple]en einer
Kassette in Form von Spannungen an den CPC liefert, leicht

ersehen kann, ob das Kassettenlaufwerk richtig eingestellt ist
oder nicht,

Da die Lage des Tonkopfes sich nur per Hand, sprich mit ei-
nem Schraubenzieher, regulieren lift, ist Ihnen der AZI-
MUT Locator insoweit behilflich, als er Thnen auf dem Bild-
schirm anzeigt, wie die Signale ankommen und in welchem
Bereich diese liegen.

Tritt nun der Fall ein, daB das Zentrum der auf dem Bild-
schirm angezeigten Linie zu weit von der Mitte abweicht, so
sollten Sie Thren Tonkopf mittels eines kleinen Schraubenzie-
hers nachjustieren. Die Schraube befindet sich in dem klei-
nen Loch unterhalb des Kassetteneinschubs. Durch leichtes
Drehen nach links oder rechts miissen Sie versuchen, den
Mittelpunkt der Linie mehr oder weniger genau an die Mitte
des Kistchens heranzubewegen. Nun kénnen Sie Thre Soft-
ware wieder ohne andauernde Ladefehler einspielen.

Damir Petkovik/rs
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43 DATA 7F,ED,49; ‘3E,54 ,ED,79, OE &0333 : [1552' 135 DATA 00, no UO 00, 00 00, 00 00,8&0000 [1216]
44 DATA 10,ED,49.ED,79,0E,01,3E,802F9 [1587 136 DATA 00,00,00,07,0F,07,0F,07,&0033 ' [1609]
45 DATA 4B . ED.49 .ED,79,0C,3E,56,&0387 - [2549] 137 DATA OF,00,00,00,00,00,00,00,§000F [944]
46 DATA ED,49,ED,79,0C,3E,4E,ED,&0421  [1373] 138 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,50000 [1216]
47 DATA 49,ED,79,21,27,82,11,72,602FC = [1569] 139 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,50000 [1216]
48 DATA D3,06,20,C5,D5,01,20,00,&02B4 [1159 140 DATA 00,00,00,07,0F,07,0F,07, 80033 [1609]
49 DATA ED,BO,EB,El,01,00,08,09,8037B [2230] 141 DATA 0F,00,00,00, 100,00,00,00,&000F [944]
50 DATA 30,04,01,50,C0,09,EB,Cl,&02FA [2150] 142 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,80000 [1216]
51 DATA 10,E9,01,01,BC,ED,49,01,5%02EE [1273 143 DATA 00,00.00,00,00,00,00,00,%0000 [1216]
52 DATA 28,BD,ED,49,01,FF,F6,ED,&04FE o [1523 144 DATA 00,00,00,07,0F,07,0F,07,60033 [1609]
53 DATA 49,21,52,C0,11,53,C0,01,&02A1 - [630] 145 DATA OF,00,00,00,00,00,00,00,&000F [944]
54 DATA 1F.00,36,00,ED,B0,06,06,&01FE [1157] 146 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,50000 [1216]
55 DATA C5,06,F5,0E,00,16,FF,3E,&0321 [1543] 147 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,&0000  [1216]
56 DATA 00,ED,60,CB,14,D2,D9,80,80457 [706] 148 DATA 00,00,00,07,0F,07,0F,07,50033 [1609
57 DATA 3C,15,C2,D1,80, FE,FF,C2, 80523 [2099] 149 DATA OF,00,00,00,00,00,00,00,8000F 944]
58 DATA E4,80,3E,00,CB,3F,CB,3F,&03B6 1416] 150 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,&0000 [1216
59 DATA CB,3F,5F,16,00,21,52,C0,802B2 1129] 151 DATA 00,00,00, 00 00, 00 00,00,&0000  [1216
60 DATA 19,36,FF,C1,10,D2,21,72,50384 1820] 152 DATA 00,00,00,07,0F,07,0F,07,%0033 [1609]
61 DATA C3,06,50,C5,E5,01,00,F8,&03BC 15201 153 DATA OF,00,00,00,00,00,00,00,8000F [944]
62 DATA 09,CB,74,20,04,01,B0,3F,&025C 1944] 154 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,60000 [1216
63 DATA 09,D1,E5,01,20,00,ED,B0O,&037D 1571] 155 DATA 00,00,00;00,00;00,00,00,80000 1216
64 DATA E1,C1,10,E7,18,A3,C5,F5, 15050 - [1120] 156 DATA 00,00,00,07,0F,07,0F,07,50033 1609
65 DATA ES5,CD,75,BB,El,F1,CD, EA,&OSDB [1321] 157 DATR OF,00,00,00,00,00,00,00,8000F 944]
66 DATA BB,2C,C1,10,F1,C9,1F,18,503A9 [1l024 158 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,5%0000 [1216]
67 DATA 03,0F,01,41,5A,49,4D,55,&0199 [z24511 159 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00, 0000 [1216]
68 DATA 54,20,4C, 4F,43,41,54,4F %0236 116167 160 DATA 00,00,00,07,0F,07,0F,07,5%0033 [1609]
69 DATA 52,1F,1F,05,0F,02,42,59,50141 1692 161 DATA 0F100 00,00,00,00,00,00,&000F [944]
70 DATA 1F,1F,07,44,41,4D,49,52,6&01B2 1966 162 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,&0000 1216]
71 DATA 1F,1F,08,50,45,54,4B,4F &01CY 1136 /163 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,50000 12167
72 DATA 56,49,43,1F,15,0B, nF,uc &0130 [2454] 164 DATA 00,00,00,07,0F,07,0F,07,50033 1609 ]
73 DATA 4D,59,20,41,44,44,52,45,50226 [1424 1165 DATA OF,00,00,00,00,00,00,00,&000F (944]
74 DATA 53,53,3A,1F,15,0D,44,41,50136 [1778 %2? Bﬁ%ﬁ gg gg gg gg o gg gg gg ggggg* Eig;g%
75 DATA 4D,49,52,20,50,45,54,4B,6023C 1755 = +00, 121
76 DATA 4F,56,49,43,1F,15,08,46,601B9 (1619 168 DATA 00,00,00,07,0F,07,0F,07,&0033 [1809]
77 DATA 2F.20. 42 41,52,42,41,4C,601F2 [1887] 169 DATA OF,00,00,00,00,00,00,00,&000F [944]
78 DATA 49,43,41,20,31,1F,15,60F,80161 1336] 170 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,&0000 [1216]
79 DATA 35,32,30,30,30,20,50,55,801BC 1523] 171 DATA QO0, 00 00,00,00,00,00,00,&0000 [1216]
80 DATA 4C,41,1F,15,10,59,55,47,501C6 17201 172 DATA 00,00,00,07,0F,07,0F,07 50033 [1609]
81 DATA 4F,53.4C,41,56,49,41,1F,&0228 1361 ] 173 DATA 0F,00,00,00,00, 00;00,00,&000F [944]
82 DATA 01,14,0F,01,50,41,59,20,&012F 1872] 174 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,60000 1216)
83 DATA 41,54 ,54,45,4K,54,49 4F 50268 [871] 175 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,60000 1216]
B4 DATA 4E,31,20,20,54,52,41,49 ,&01F8 [2190] 176 DATA 00,07,0F,07,0F,07, ;0F,07,80049 ~  [2099]
85 DATA 4C,20,48,41,53,20, 54 ,4F,&020B [1830] 177 DATA OF, 07,0E,00,00,00,00,00,80024 1514 ]
86 DATA 20,42,45,20,41,53,20,44,601BF 1233] 178 DATA QO, 00,00,00,00,00,00,00,&0000 [1216]
87 DATA 45,4E,53,45,1F,11,15,41 ,601B1 (1512 179 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,&0000 [1216]
88 DATA 53,20,50,4F,53,53,40,42,50243  [1249 180 DATA 00,07,0F,07,0F,07,0F,07,&0049 [2099]
89 DaTA-4c 45,20,20,41 ,4E 44,20 ,5&01C4 (1177 181 DATA OF,07,0E,00,00 00;00 00,80024 15147
90 DATA 49,54,20,20,48,41,53,1F,&01D8 [1078] 182 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,&0000 1216]
91 DATA 11,16,54,4F,20,42,45,20,&0191 [2277] 183 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00, 1&0000 [1216]
g2 DATA 20,4D,4F,53,54,4C,59,20,&0228 [1423 184 DATA 00,07,0F,07, 0F 07, 0F, 07 ;£0049 - 12099]
93 DATA 20,41,42,4F,56,45,20,54,&0201 1914 185 DATA OF,07,0E,00,00,00,00,00,80024 1514
94 DATA 48,45,1F,11,17,48,49,47 ,&01AC {1374 186 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,50000 1216]
95 DATA 48,45,53,54,20, 20 43,4F 50206 10347 187 DATA 00,00,00,00, 00,00,00,00,50000 1216]
96 DATA 4C,55,4D,4E, 20,20, 4F,46,50211 1779 188 DATA 00_0?_0F 07, GF_D? OF,07,60049 2099]
97 DATA 20,20,54,48,45,1F,11,18,80169 11386 189 DATA UF,O?,OE;00,00;00,00;00:&0024 [1514]
98 DATR 43,48,41,52,54,2E,FF,F0 &038F 1379] 190 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,&0000 1216]
99 DATA F0O,F0,F0,F0,F0,F0,F0,EQ,&0780 [2270] 191 DATA 00,00,00, 00,00,00,00,00,&0000 1216}
100 DATA FO,F0,FD,F0,F0,F0,F0,F0,50780 [2270] 192 DATA 00,07,0F,07,0F,07,0F, 07,0049 2099]
101 DATA F0,F0,F0,FQ,F0,F0, F0,F0,&0780 [2270] 193 DATA OF,07, OE 00,00,00,00,00,80024 15147
102 DATA F0,F0,F0,F0,F0,F0,E0,00,80680 [2321] 104 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,50000 [1216]
103 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,50000 1216]) 195 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,&0000  [1216]
104 DATA 00,00.,00,00, 00,00,00,00,&0000 12167 196 DATA 00.07,0F,07,0F,07,0F,07,80049 2099
105 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,50000 [1216] 197 DATA OF,07,0E,00,00,00,00,00,50024 1514]
106 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,&0000 [1216] 198 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,50000 [1216]
107 DATA 00.00.00,00,00,00,00.00,80000  [1216] 199 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,&0000 [12i6]
108 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,&0000 [1216] 200 DATA 00,07,0F,07,0F,07,0F,07,50049 [2099]
109 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,50000 [1216] 201 DATA OF,07,0E,00,00,00,00,00,60024 [1514]
110 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,&0000  [1216] 202 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,&0000 [1216]
111 DATA 00.00,00,00,00,00,00,00,&0000  [1216] 203 DATA 00,00,00,00,00,00,00,07,80007  [1170]
112 DATA 00.00,00,00,00,07,0F,00,50016 [1305] 204 DATA OF,07,0F,07,0F,07, OF,07 ,&0058 %11211
113 DATA 00 00.00.00,00,00,00,00,&0000 [1216] 205 DATA OF,07,0E,0F,0E,00,00, 00,&0041 [1554]
114 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,50000 [1216] 206 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,50000 [1216]
115 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,&0000 [1216] 207 DATA 00.00,00,00,00,00,00,07,&0007 [1170]
116 DATA 00,00,00,00,00,07,0F,00,50016 {1305] 208 DATA 0F,07,0F,07,0F,07,0F,07,50058 [1121]
117 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,&0000 [1216] 209 DATA OF,07,0E,OF,0F,00,00,00,&0041 [1654]
118 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,&0000 [1216] 210 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,50000 [1216]
119 DATA 00_00 00,00,00,00,00,00,50000 [1216] | 211 DATA 00,00,00,00,00,00,00,07,&0007 S [1170]
120 DATA 00,00,00,00,00, 07,0F,00,80016 [1305] ‘212 DATA OF,07,0F,07,0F,07,0F,07,60058  [1121
121 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,50000 [1216] 213 DATA OF,07 . 0E,0F,0E,00,00,00,80041 E1959}
122 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,&0000  [1216] 214 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,60000 ([1216]
123 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,80000  [1216] 215 DATA 00,00,00,00,00,07,0F,07, (&001D  [1422)
124 DATA 00,00,00,07,0F,07,0F,07,50033  [1609] 216 DATA OF,07,0F,07,0F,07,0F, 07,6&0058 [1121]
125 DATA OF,00,00,00,00,00,00,00,&000F [944] 217 DATA OF,07,0E,0F, OE,0F,0E,00,80058 [1689]
126 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,50000 [1216] 218 DATR 00,00,00,00,00,00,00,00,&0000 {1216]
127 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00, 50000 [1216] 919 DATA 00,00,00,00,00,07,0F,07,&001D [1422]
128 DATA 00,00,00,07,0F,07,0F,07,50033 (16087 220 DATA OF,07,0F,07,0F,07,0F,07,50058 [1121]
129 DATA OF,00,00,00,00,00,00,00,&000F 94471 ‘221 DATA OF,07,0E,OF,0E,OF,0E, 00,5005 [1689]
130 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,50000 [1216] 222 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,50000 [1216]
131 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,50000 [1216] ‘223 DATA 00,00,00,07,0F,07,0F,07,&0033 = [1609]
132 DATA 00,00,00,07,0F,07,0F,07,50033 [1600] 224 DATA OF,07,0F,07,0F,07,0F,07,80058 [1121]
133 DATA OF,00,00,00,00,00,00,00,8000F {9447 225 DATA OF,07,0E,0F,0E,0F,0E,0F &006D [1802]
134 DATA 00, 00,00,00,00,00,00,00,&0000 [1216) 226 DATA OE,00,00,00,00,00,00,00,&000E [2592]
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_ o : Tips & Tricks

Gamers
Message

Spieltips fiir jedermann

Immer wieder wurde die Redaktion auf die so heif ge-
liebte Gamers Message angesprochen, und immer wie-
der konnten wir uns nicht dazu entschlieBen, diese Serie
aufleben zu lassen. Jetzt, wo die PC-Rubrik nicht mehr
existiert, haben wir Platz, Platz fiir eine Rubrik, die ein-
fach in das einzige deutsche CPC- und PCW-Magazin
hineingehort.

Die Gamers Message wird ab sofort in unregelm:iBligen
Abstéinden die von IThnen eingesandten Tips und Tricks
fiir alle Leser verfiighar machen.

Impossamole

Driicken Sie im Pausemodus einmal die drei Tasten O, Cund
H gleichzeitig.

Pipe Mania

Die acht Level-Codes in Pipe Mania lauten wie folgt;

—
Level Code Bonus
5 FINE 4000
9 NEWS 8000
12 FAIL 12000
17 SAIL 16000
21 ERIC 20000
23 TAPE 24000
| 29 SLOW 28000
\ﬁ ACHE 32000
Mika Towe/rs

Trantor the last Stormtrooper
Wer bei diesem Spiel weiterkommen will, sollte neben etwas
Spielgeschick auch noch folgende PaBwérter parat haben:

CAILRINS — SINCLAIR

BEADORYK — KEYBOARD
EFWSORTA — SOFTWARE
ETOPSNMK — KEMPSTON
MCRPUEST — SPECTRUM
LAMENTIR — TERMINAL

STATSECE  — CASSETTE
ROADSWSP — PASSWORD
KOSTIYCI —JOYSTICK
PMTCOURE — COMPUTER
REDRAWHA — HARDWARE
CARHIPSG  — GRAPHICS

Fiir denjenigen, dessen Spielgeschick doch noch etwas ver-
besserungswiirdig ist, haben wir auch noch einen kleinen
Cheat. Wenn Sie an einem vollen Schrank angelangt sind,
bewegen Sie den Joystick nach unten, und driicken Sie
gleichzeitig die Tasten P-R-O-B-E.

Bernhard Seitz/rs

Bruce Lee

Wenn Sie als Gegner einen zweiten Spieler einstellen, haben
Sie neun Leben. Lassen Sie nun diesen Spieler stehen, wird
er nach einiger Zeit selbstindig.

Sollten Sie jetzt noch den Bonus an Leben holen konnen, ste-
hen anstatt zehn oder elf Leben 00 oder 01 in der Anzeige.
Dies bedeutet jedoch nicht, daB Sie nur ein oder sogar kein
Leben haben, sondern es stehen Thnen 100 oder sogar 101
Leben zur Verfiigung. So miiBte sich das Spiel gut meistern
lassen.

Ein weiterer Tip ist, daB Sie, wenn Sie sich am Ende des drit-
ten Bildes hinlegen, ein Bild weiterkommen.

Herbert Maucher/rs
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Bubble Bobble
Wer bei Bubble Bobble nicht iiber die ersten Level hinaus-

kommt, sollte folgende Codes eingeben:

777250WZ27Z7Z4XX3ZZZANXWZZ1Y24V1Z -  ein
Spieler

und

7712214227724 WN ZZZ3W3IW3IWYZZ1Y24V34 - zwei
Spieler.

Hiermit werden Sie in den 79. Level versetzt.
Bei folgenden Levels verwandeln sich alle Blasen nach der
Vernichtung des letzten Gegners in Kuchen, Diamanten,

Melonen ...:
1,5,10,16,23,31,40,50,61,73

The Real Ghostbusters

Driicken Sie hintereinander die Tasten T-R-G-B (The Real
GhostBusters), und der Cheat-Mode wird aktiviert. Wenn
Sie danach E(xit) driicken, haben Sie unendlich viele Leben
und werden einen Level weiter transportiert.

Wonderboy

Den meisten Wonderboy-Spielern ist sicherlich nicht be-
kannt, daB man schneller laufen kann, wenn man zusitzlich
zu der Richtung auch noch den Feuerknopf gedriickt hilt.

Vermeer

Wenn man beim Kauf einer Plantage wenig dazukauft, nichts
anbaut und wieder verkauft, sinkt der Bodenpreis. Man
macht zwar ein Verlustgeschift, kann aber, nachdem der
Landpreis unter Null gesunken ist, das ganze Land kaufen
und bekommt sogar noch etwas dazu.

Mercenary
Um ein Gebiude zu zerstoren oder ein feindliches Schiff an-
zugreifen, verldft man am besten das eigene Schiff und laft
sich abschieBen. Dies hat keinen Nachteil und man behiilt
sein Schiff.
Die Raumstation 148t sich nicht mit dem Schiff erreichen.
Hierzu benétigt man die Chebse, die man in einem Raum un-
ter der Erde findet. Dorthin gelangt man mit einem kifigfor-
migen Aufzug, wenn man die A-Taste drickt.

Ingo Graf/Joachim Sobczak/rs

Bild 1: Impossible? Auch das Programin “fmpossible 2 ldfir sich losen.
Ein Liedchen hilft weiter.

84 ecpPc 10/11'91

Exolon
Die Speicherstelle fiir Leben ist beim CPC 6128 &41E4. Der
Poke lautet also POKE &4 1E4,Leben.

Christian Schomburg/rs

Ninja Massacre
Mit folgenden PaBwdortern gelangt man von der 4. bis zur 40.
Runde: RAIN, ROCK, PINK, STAG, HULL, BEER, WARD.

Savage
Die benétigten PaBworter lauten: SABATTA und FERGUS.
Christian Rohr/rs

Enduro Racer
Wer hier die Tasten <SHIFT>, <CONTROL>, <SPA-
CE> und <8> gemeinsam driickt, 146t den Computer die
ersten drei sowie einen Teil der vierten Runde fiir sich fah-
ren. Am Ende jeder Strecke kassiert man ordentlich Punkte.
Natiirlich kann man das Motorrad auch lenken, so daB es im
vierten Level nicht an dem Baum hiingen bleibt. Dies ist je-
doch nicht unbedingt nétig, da alle Hindernisse in diesem
Modus ignoriert werden. Der gleiche Tastengriff schaltet
den Selbstfahrmodus wieder aus.

Torsten Knorr/rs

Bombjack, Astro Attack und Airwolf IT
Mit folgenden drei Laderoutinen ist bei oben genannten Spie-
len mit 62 beziehungsweise unendlich vielen Leben zu
rechnen:

Bombjack

10 MCDE 0

20 LOGATE 1,10

25 PRINT##BOKE JACKH# !

30 PRINT:SOUND 1,19,0,8:print*Poke

by 0.L.1

40 FOR i=1 TQ 1500 NEXT

50 'Hier fangt der Lader an

&0 MEMORY 5399%:BCRDER O:cls: for £=0

T( 15:READ & : INK £,a:LOAD"BJCO

DEM, 6000 :READ w $:w=VAL

{#&44wS) : POKE v, &3E

70 CALL £000

80 DATA 1,0,26,8,24,13,11,6,15,186,5,2,
6,3,20,10

90 DATA 1800,1811, 1F7E,2030,20C8,2333

100 RETURN

Bild 2; Trantor:
in den anderen bewegen

e Last Stormtrooper™ Wi sich sehnell von einem Level
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Astro Attack
10 MODE 1
20 MEMORY &4E1F
30b=0
40 BORDER b:INK b,b: INK 1,18: [NK 2,5
INK 3,25
55 !
56 LOADY I ASTRO . BINY
58 g=E3E
60 READ hpt$: POKE VAL(“&"+not$) ,q: CALL 35800
0 DATA
7104, 76F6, 7762, 7A5D, 8608, 576D, 8A75, SASS
80 END
Airwolf 1T
10 MEMORY 29081 : OPENOUTY DY : MEMORY 699«
tlogseout
20 CLS
30 BORDER 0:INK 0,0
40 MODE 0
50 FOR a=1TO 15
40 INK &, 0 :NEXT a
70 LOADMATR2 . SCE¥, ECO0O
80 INK O,0:INK 1,0: INK 2,0: INK 3,26: INK 4,0: INK 5,0: INK 6,6 INK
7,0:INK 8,1:INK 9,2: INK 10,5: INK 11,11: INK 12,14: INK 13,20;
14,13:INK 15,10
90 LOAD#ATRCODE! : READ wS:POKE VAL("&*+w$) , 83E: CALL 26192
100 DATA 4FET, 5457, 753F, 7D44 , 8228
Oliver Kropp/rs

Impossible Mission IT
Um das Spiel zu schaffen, ist die richtige Zusammenstellung
der einzelnen Liedstiicke erforderlich. Hier das komplette
Lied:
“She walks holes into the floor.
You will be the life of the party.
Dont give up!
An old flame may return.
This is the time of devote to charities.
You will radiate a special kind of excitemen. *
Noch ein Tip: Wenn man mit den Aufziigen fihrt, kann man
durch die Mauern springen. Nun diirfte es keine Schwierig-
keit mehr sein, das Spiel zu schaffen.

Wolf Klingenberg/rs

Hydrofool

Mit dem Loffel kann man die Qualle téten, mit dem Hufeisen
dic Seepferdchen, den Babywal mit der Harpune erlegen und
den Wolfsfisch mit dem Anker. Die Pyranhas werden mit
dem Knochen abgelenkt, und die Truhe wird mit dem Schliis-
sel gedffnet.

Fur die erste Ebene braucht man zwei Schuhe und zwei
Eimer, in der dritten Ebene vier Muscheln.

Pyjamarama

Hier der Losungsweg in Kurzform:

A Pound Coin gegen den Penny tauschen. Den Eimer im Bad
fillen und bei den fleischfressenden Pflanzen abstellen. Mit

(dem Penny die Tiir iiber dem Startraum 6ffnen, den Hammer

holen und im Lift gegen den Feuerldscher tauschen. Nun
zum Speicher fahren und den Kanister (der bei den lieben
Pflinzchen steht) an der Tankstelle fiillen und an der Rakete
abstellen. Wieder zuriick zum Speicher (Feuerléscher nicht
vergessen),

Den Computer nehmen und auf dem Dach gegen das Schliis-
selbund tauschen. Jetzt den Schornstein runter und durch das
Feuer gehen. Den Schliissel links liegen lassen und dann vom
Rollband auf das Seil springen. Nachdem man nun das Ge-
linder runtergerutscht ist, miiBte das Schliisselbund gegen

Wissen ist Macht

Textverarheitung von A-Z
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Tips & Tricks : _

den Helm getauscht worden sein. Das Bibliotheksticket kann
man fiir das Buch einlésen; mit dem Buch und dem Helm die
Schere holen. Diese im Startraum ablegen.

Mit dem S-Schliissel kann die Tiir bei den Stiihlen gedffnet
und der Schliissel gegen die Pistole getauscht werden. Dann
mit der Pistole und dem T-Schiiissel zum Speicher und die
Tiir hinter der Tankstelle 6ffnen. Nun die Pistole mit der Bat-
terie laden und mit dem Kanister und der Pistole in der Rake-
te wegfliegen. Die Pistole dort ablegen. Jetzt die HELP-Ta-
ste driicken und mit der Schere den Ballon abschneiden, mit
ihm fliegen und den Schliissel holen. Durch ihn bekommt
man den Magneten. Nun die LIFT-Taste driicken und den
Kanister wieder fiillen. Den Magneten mit zur Rakete und
auf dem Mond in den néichsten Raum nehmen. Dort die Taste
driicken und den Uhrenschliissel an sich nehmen. Nun
braucht nur noch der Wecker aufgezogen zu werden, und Py-
jamarama ist gelost.

Michael Kohler/rs

Antiriad

Gefrustete Spieler von Antiriad sollten zunéchst einmal fol-
gende Pokes versuchen: POKE &57D4,0:POKE
&57D5.0:POKE &57E8.,0. Dadurch bekommt unser Held
unendlich viele Leben. Allerdings muf in Kauf genommen
werden, daB man bei jedem neuen Leben die Meldung “AL-
WAYS CARRYING RECHARGE CELL® erhilt. Aufier-
dem wird durch diesen Poke ein Energieverlust der Riistung
nicht unterdriickt; man mub sich also weiterhin um die Be-
schaffung von Energiezellen kimmern. Wer auch damit
noch nicht zurechtkommt, sollte folgenden “Brutalo-Poke™
eingeben:

POKE &5BBE, 0: POKE &5BC2,0:

Dadurch wird (bis auf die oberste Region) jeglicher Energie-
verlust verhindert; man kann also einfach iiber alles hinweg-
laufen beziehungsweise -fliegen. Das ist zwar nicht sonder-
lich sinnvoll, aber man kann sich alles mal in Ruhe ansehen.

Wer nicht weiB, wie er Antiriad einen Basiclader verpalt,
kann das Listing “ANTIRIAD" eingeben. Voraussetzung fiir
das Funktionieren ist jedoch, daB Antiriad von der “6 Com-
puter Hits“-Compilation stammt, da das Programm die
Pokes direkt auf die Diskette schreibt und die Belegung der

Sektoren also identisch sein muf. Bitte benutzen Sie fiir die-
sen Patch nur eine Kopie der Spieldiskette, da wir fiir das
MiBlingen durch falsches Abtippen oder andere Fehler kei-
nerlei Haftung iibernechmen kénnen.

Christoph Brieden/rs

Sim City

Starten Sie zunichst eine neue Stadt und speichern Sie den
Spielstand — ohne irgend etwas gebaut zu haben — auf die
Riickseite der Originaldiskette. Laden Sie diesen nun wieder
ein und speichern Sie ihn abermals auf einer anderen zuvor
formatierten Diskette ab. Wenn Sie nun den Spielstand von
der zweiten Diskette einladen, ist die Anzeigentafel total
durcheinander, lediglich die unterste Reihe wird normal dar-
gestellt. Dies hat jedoch keine Auswirkung und richtet sich
nach einiger Zeit wieder ein. Nun haben Sie tiber zwei Mil-
lionen Funds.

Setzen Sie das erste Kraftwerk vollstindig in einen Wald.
Nach einer gewissen Zeit — oder, was wahrscheinlicher ist,
nach einer bestimmten Anzahl von Kraftwerken — konnen
Sie erneut kein Kraftwerk setzen. Bauen Sie nun ein Wohn-
gebiet (Residential), klicken Sie “Windows™ an und wihlen
sie “Evaluations®. Wenn Sie Feuer driicken, um ins eigentli-
che Spiel zuriickzukehren, miiten Sie weitere Kraftwerke
setzen konnen. Vielleicht finden andere Leser noch mehr
hieriiber.

Ubrigens: SchlieBen Sie Airports nicht ans direkte Stromnetz
an, sondern geben Sie ihnen eigene Kraftwerke. Aufgrund
des hohen Strombedarfs kann es sonst schnell zu Stromaus-
fillen kommen.

Heiner de Wendt/rs

Back To The Future 3

Hier kann man unendliche Leben erhalten, wenn man wih-
rend des Spiels folgende Codes eingibt:

Level 1; ROTTEN CHEAT

Level 2: LOUSY CHEAT

Level 3: LOW DOWN CHEAT

Mike Behrend/rs
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ARTWORX

Verbesserte Druckqualitit fiir
ARTWORX-Grafiken

Daf} das Programm ARTWORX aus der CPC 11/88 im-
mer noch hochaktuell ist, beweist wieder einmal eine
kleine Verbesserung, Dlesmal wurde ein wen:g an der
Druckroutine gebastelt, was als Resultat eine wesentlich
bessere Qualitiit bei den Ausdrucken hervorbringt.

Auch beim CPC gibt es in Sachen Kompatibilitit so manches
zu verbessern. Das beweisen immer wieder Anderungen und
Zusitze, die nebeneinander her iiber haupt nicht funktionie-
ren. Bei dieser Ergéinzung ist das schon ein wenig anders. So
kann die verbesserte Druckroutine fiir das ARTWORX-
DTP- Programm aus Heft 11/88 neben der “Schreibverbesse-
rung™ aus Heft 4/5'91 benutzt werden. Der bendtigte Spei-
cher hierfiir geht von der Adresse &b000 bis zirka &bObd.

Programm-Grundidee

Zwischen allen nebeneinanderliegenden Punkten sollen in x-
Richtung zwei und in y-Richtung ein Punkt gedruckt werden,
was zur Folge hat, daff das Druckbild wesentlich schiirfer aus-
sieht. Durch geschickte logische Verkniipfungen ist dies auch
gegliickt. Notwendig hierfiir war die Errichtung eines Puf-
fers, der die gerade gedruckte Zeile zwischenspeichert (ab
&ac02, 640 Bytes lang). Gedruckt wird.jede Zeile doppelt
und in vierfacher Dichte mit einem Zeilenvorschub von
14/216 Zoll. Die Routine verschafft den Ausdrucken eine bes-
sere Optik und druckt alle 640 Pixel des Bildschirmspeichers
im Gegensatz zum urspriinglichen Programm, das nur 639
Pixel ausdruckte. Das Programm funktioniert auf allen
CPCs.

Leichte Installation

Wenn Sie diese Routine in Thr ARTWORX mit einbinden
mochten, sollten Sie wie folgt vorgehen:

®Tippen Sie das Programm PATCH.KL ab und legen Sie
eine Kopie Threr ARTWORX-Diskette ein.

® Speichern Sie die Datei ab und starten Sie das Programm
mit RUN.

Nun wird zuerst das Programm ARTWORX.PRG eingela-
den, gepatcht und in modifizierter Form wieder abgespei-
chert. Gleich im AnschluB wird die Datei PRINTAWX . NEU
auf Diskette geschrieben.

@ Laden Sie jetzt das ngmmm ARTWORX.BAS und fiigen
Sie die nachfolgende Zeile ein:

500 MEMORY &3FFF:POKE &ACO0,2: POKE RACOL, &AC:
LOAD"PRINTAWK . NEU, &4000

®In den Zeilen, in denen ein POKE-Befehl gefolgt von dem
nachfolgenden Text steht, dndern Sie einfach die Werte ab:

zeilenvorschub+1, 51,
zeilenverschub+2, 14,
grafikmodus+2, 3,
graf'ikmodus+3,126,
grafikmodus+4,7

Nun ist der Patch beendet und Sie erhalten ab sofort Ihre
Hardcopies in einer wesentlich besseren Qualitit.

Klaus Weber/rs

Auf der DATABOX-Diskette finden Sie das komplette ART-
WORX-Programm, bei dem dieser Patch schon durchge-
Jithrt wurde. Gleich mit eingebunden bei der DATABOX-
Fassung ist die Erginzung aus der CPC 4/5'91. Somit steht
Ihnen jetzt ein iiberarbeitetes und wesentlich leistungsfihi-
geres DTP-Programm zur Verfiigung.

10 patch kl i . [6571]
20 MEMORY &7FEF: LOAD aRTWORx;?RG",&aaon . [1166]
30 FOR I=1 TO 37:READ AS,BS: POKE. an(ﬂ "+A'[3965]'
$),VAL("&"+BS):NEXT T . i
40 DATA B39F,00,83A0,B0,8345, oo 33A6 BO BB-[S&QQJ
AB,00 ssﬁc,ao 3331 oo 3332 BO - G
50 DATA 83B7, oo 3333 Bn asan,uot :
€3,00,83C4, BO 83CE oo B3CF BO i N
60 DATA aane c3 8301, 0D,83D2 Ba,asss 06 83 [3290]
95,C3,83986, Ae 339? BG 8004,33 ! e
70 DATA 3005 UE aooa 2A 3009 /03, qu;7E,ao [2988]
0B,07,8001,00, aooz 40, 9015 b S o
go DATA 9016 os 901? BB 9018 ,CD, 9019, oo 90?{2&64]
A, 00 ; e
90 SAVE"ARTWORx PRG",B £8000,
100 DATA 01,AF,00,11,00,B0,2
£3,4C,00,C5,E5, ,ao,ac,va,z L
110 Dawn AC,E1,C1,C9,78,FE,01,C2,13, 04 DD “[27431
7E,07,C5,E5, 24,00, AC, il 21 02, AC 01 - . o

0,83 [3910]

&15c0. [
OE, 40, ED Bn,...
00

M
=

_120 DATA 7E,03,22,00,AC, 7K, CB,87,CD, 4D, 04, [3789]
7E,23,A6,CB,87,F5,CD, 4D, 04, F1,CD,4D |
130 DATA 04,0B,78,FE, 00,20 E7,78.CD,4D, 04, [3738]
3E,0D,CD,4D,04,3E,1B,CD, 4D, 04,35, 42 A
140 DATA'CD,4D,04,3E,01.CD. 4D 04 35,18 /CD, [3988]
4D, 04,3E,2A,CD,4D,04,3E,03,CD, 4D, 04 - -
150 DATA 3E,7E.CD.4D. 04,3E,07,CD,4D, 04,21, [3800]
102,AC,01,7E,03,D5,7E,5F,17 \A3,CD. 4D »

160 DATA 04,7E,23,26,5F,17 A3 5F.CD, 4D, 04,.[3494]
7B,CD,4D,04,0B,78,FE,00,20,E5,D1,78 -
| 170 DATA'17,A6,CD,4D.04.CD. 00 BB,E1,C1,C3, [3399]
13,04,F5,78,FE,01,28,01,19 F1, 05, 0 -

180 DATA AC,03,C3.D8 03,*ENDE* L ingeoy
190 ADR=§8000:RESTORE 100 G pilaey
| 200 READ DS:IF DS="*ENDE*"THEN 220 [957]

210 POKE EDR VAL("&"+DS) ADR =ADR+1 : . GOTO 20 [1980]
0

220 SAVE"PRINTAWK. NEU", B, &aooo &BD (15007
230 PRINT DS:END e - [346]
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Pokes

Wer bei “Breakthru™ aus PCI
6/7°90 255 Leben haben méch-
te, der sollte die Zeile 245 mit
POKE &3001,255:poke & 312D,
255 einsetzen.
Wer weift, in welchen Bindrteil
von “Bubble Bobble" der POKE
(Poke &IIIE0) eingesetzt wer-
den muf, damit man hier die
Unsterblichkeit erveichi?
Matthias Koch
Uetersen

CPC

Bilderscrolling

Fiir ein Programm bendtige ich
eine Routine, die es erméglicht,
ein von Diskelie geladenes Bild
beliebig lange horizontal iiber
den Bildschirm zu scrotlen. Mit
folgendem kurzen Programm ist
dies maglich:
10 MODE 1:LOADYsereen!
20 FOR a=1 to 3%
30 CALL &BD19:0UT &BDOO,a
40 NEXT a
50 GOTO 20
Hierbei tritt jedoch ein fiir mich
unerwiinschter Nebeneffekt auf:
Der Bildschirm wird nicht stéin-
dig auf der gleichen Héhe gesc-
rotlt. Daher meine Frage: Wel-
che Anderungen mufy ich vor-
nehmen, damit sich das Bild
stindig auf der gleichen Hohe
bewegt?

Thomas Sibum

Haren 1

Leider konnen wir Thnen hie-
rauf keine Antwort geben. Viel-
leicht weil} einer unserer Leser
jedoch mehr und méchte Thnen
seine Version vorstellen.

Red.

CPC

Last Ninja 2

Anfang 89 habe ich mir das
Spiel Last Ninja 2 gekauft. Bei
diesem Spiel komme ich bis zum
5. Level (The Office). Ein
Freund von mir, er besitzt einen
Commodore C64, gab mir die
Kompletilosung dieses Spieles.
Dieser Anleitung nach muf3 ich
mich im 5. Level beim Propel-
ler/Ventilator vor das Gitter set-

88 ecpPc 10/11'91

zen, wim es zu dffnen. Dies funk-
tioniert bei meiner CPC-Ver-
sion jedoch nicht. Konnen Sie
mir sagen, wie ich diesen Level
hinter mich bringe?
Daniel Carballo
Espenkamp-Fiestel

Auch diese Frage mochten wir
an unsere Leser weitergeben.
Red.

CPC

Ohne Moos nix los

Das Programm STEUER aus
der PCI 6/7°91 stellt eine Berei-
cherung fiir so manche Softwa-
resammliung dar. Da jedoch Be-
amte weder renten- noch ar-
beitstosenversicherungspflich-
tig sind, ist das Programm fiir
diesen Berufszweig nicht zu ge-
brauchen.
Damit dem_abgeholfen wird,
hier meine Anderung:
170 WINDOW # 1,47, 80,6,26
561 LOCATE 2,23 : INFUT “Ar-
beitslosenvers.pflichtig
(i/n):4,av$
1480 av=r¥0.0215:IF ab
>6500%0.0215 THEN LET
av=6500%0,0215:IF av$=n* OR
av$=sl* THEN LET av=0
1481 IF av$=tn* OR av$=4H* THEN
LET aw=0

Rudorf Séhnke

Boostedt

CPC

CPC Digiblaster

In Threm Artikel schreiben Sie,
dafp CPC-Benutzer nur neidisch
auf die 16-Bit-Kollegen blicken
kénnen, worunter sie unter an-
derem den Atari ST auffiihren.
Dafs der Unterschied zwischen
CPC-Sound und dem Sound des
Atari ST téitscichiich so groff ist,
obwohl beide jedoch haargenau
den gleichen, relativ annehmba-
ren Sound-Chip (AY-3-8912)
eingebaut haben, ist, wenn man
bedenkt, dafy es im wesentlichen
nur wm einen fehlenden Zenti-
meter geht, ganz und gar nicht
mehr lustig, sondern eher zum
Heulen!

Der CPC besitzt aller Wahr-
scheinlichkeit  nach  einen
0,2-Watt-Lautsprecher mit  ei-
nem Durchmesser von 4 em bei
cinem Preis von weniger als
3,— DM. Bei solch einem Mi-

niaturformar kann sich das also
gar nicht nach etwas anhdren.
Wie gesagt, hdtte da schon ein
S-cm-Lawtsprecher noch gerin-
geren Preises eine erhebliche
Verbesserung gebrachi. Noch
viel besser wiire es natitrlich ge-
wesen, beispielsweise ein oder
zwei 10-cm-Lautsprecher fiir je
5,— DM direkt in den Monitor
einzubauen, unter Ausnurzung
des  Bildschirmgehduses  als
Schallwand.
Da dieses nicht so ist, sondern
die Entwickler des CPC in threr
Vorstellung, was die Optimie-
rung von Preis-Gréfe-Leistung
anbelangt, mal wieder etwas zu
weit gegangen sind und bei ih-
rem ansonsten fiir damalige
Verhdltnisse guten Produkt ge-
nait an der falschen Stelle ge-
spart haben (siehe auch 7-Bit-
Druckerschnitistelle,  fehlende
Hardware-Sprites,  Scrolling
und so weiter; alles beim CPC
plis verbessert), bleibt dem An-
wender nichts anderes iibrig,
als eine externe Lautsprecher-
box anzuschliefien.
Ich selbst betreibe an meinem
CPC iiber einen 8-Wait-Ver-
stirker (KEMO-Bausatz, 17,—
DM; Nachbau aus Elekrronik-
Fachbiichern etwa zum halben
Preis) eine veraltete, billige
Lautsprecherbox  (Preis  etwa
15, — DM) und bin von dem Er-
gebnis begeistert. Nun erklin-
gen selbst solche Titelmusiken
wie die von Boulder Dash, die
sich ehemals relativ nervend an-
gehdrt haben, in angenchm wei-
chen Tonen. Auch der Bafl
kommt wesentlich besser her-
aus.  Eine  Stereo-Ausgabe
brachte iibrigens eine weniger
itherzeugende Qualitdtsverbes-
serung.

Christoph Schmitt

Winningen

Verschiedenes

Leserumfrage

Thre Leserumfrage empfinde ich
als gut und wichtig. Auferdem
frewe ich mich sehr, dafi die Zei-
tung kiinftig wieder als CPC In-
ternational erscheint. Der PC-
Teil hat mich die lerzten Jahre
doch erwas gestért, da ich ihn
als CPC-Benuizer nicht ge-
braucht habe.

Zu dem Begriff “nicht Techni-
ker* im Fragebogen mdchte ich
Jolgendes hinzufiigen:

Die ersten Ausgaben dieser Zei-

rung waren fiir den Laien besser
verstandlich. Da ich meinen
CPC nicht 24 Stunden am Tag
benutze, sondern nach ldngerer
Pause wieder eingestiegen bin,
hatte ich Anfangsprobleme zu
bewdltigen. Die alten Ausgaben
der Zeitung haben mir dabei we-
sentlich besser geholfen, als die
neuen. Ich will damit nicht sa-
gen, dafi alles wiederholt wer-
den soll, nur daf3 die Artikel et-
was verstéindlicher geschrieben
werden kdnnten. Dies sollte vor
allem bei  Programmanleitun-
gen der Fall sein.
Eine gute Sache wiéire es aufier-
dem, wenn Sie nach Auswertung
der Leserumfrage eine Liste mit
Handleradressen  und  User-
Clubs  herausgeben  wiirden.
Hier in Kiel ist es leider unméig-
lich, Soft- oder Hardware zum
CPC zu bekommen. Es gibt
nicht einen Héndler, der Drei-
Zoll-Disketten oder Spielpro-
gramme verkauft. Die meisien
Verkédufer sehen mich nur ver-
standnislos an und behaupten,
es gibe itberhaupt keine Drei-
Zoll-Laufwerke. Ist es wirklich
schon peinlich, einen CPC zu
besitzen?
Ich finde nicht! Mein Mann ar-
beitet mit einem PC 286 AT,
aber mein “Schneiderlein® gebe
ich nicht her. In der Beziehung
kann ich dem Artikel “Liebe Le-
serinnen und Leser ... " nur zu-
stimmen. Ich frewe mich auf die
new alte CPC International.
Katharina Sperling,
Kiel

Wie Sie sicherlich an diesem
Brief sechen, sind nicht alle aus
unserer Leserschaft darauf er-
picht, unbedingt einen vor Lei-
stung strotzenden 486er mit rie-
sen Festplatte und  Super-
VGA-Karte ihr eigen zu nen-
nen. “Jedem das, was ihm ge-
biihrt*, oder besser “jedem das,
was er bendtigt” sollte das Mot-
to beim Computerkauf sein.
Oder ist wirklich irgend jemand
der Meinung, fiir die private
Datenbank unbedingt einen PC
haben zu miissen? Dall CPC und
PCW mehr kénnen, als man ih-
nen zutraut, haben wir sicher-
lich in den vergangenen sechs
Jahren der CPC International
bewiesen. Auch wurde immer
wieder gezeigt, da man sich
wirklich nicht seines Computers
schimen muf. Spielprogramme
gibt es mehr als genug, ebenso
wie ernsthafte Anwendungen.
Aufgrund vieler Leserbriefe
wie diesem kénnen wir beruhigt
sagen, dal wirklich nicht alle
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ein ungezidhmtes Ungetiim in
Threr Wohnung haben wollen.
Halten Sie sich eine Katze oder
einen Tiger?
Auch in Sachen Anfangsproble-
me wird sich demnichst oder
besser schon mit dieser Ausga-
be so einiges tun. Einsteigerkur-
se wie unser Rollenspielartikel
werden nur der sichtbare Teil
des Eisbergs sein.
Desweiteren werden wir die
Adressen der Hiindler, die noch
Soft- und Hardware fiir den
CPC bezichungsweise PCW an-
bieten, sicherlich nicht geheim-
halten. Hieriiber werden Sie
nach Auswertung der Leserum-
frage mehr erfahren.

Red.

CPC

Apple-Drucker am
CPC

Seit einiger Zeit besitze ich ei-
nett  APPLE-9-Nadel-Drucker
und habe einige Probleme mit
der Einstellung der DIP-Schal-
ter, da mir auch das Handbuch
fehit. Wie kann ich nun meinen
Drucker so optimal an meinen
CPC 464 anpassen wie es geht?
Sven Meizken

Schieswig

Da wir nicht fiir jeden Drucker
ein Handbuch zur Verfiigung
haben, miissen wir diese Frage
an unsere Leser weitergeben.
Vielleicht stellt jemand, der
ebenfalls iiber einen solchen
Drucker verfiigt, Kopien aus
seinem Handbuch zur Verfii-
gung.

Red.

| CPC |

Data-Zeilen

Der folgende Trick kann all de-
nen, die hdfie Data-Zeilen ab-
tippen, viel Zeit und Tipparbeit
ersparen.
Geben Sie zuerst vor der Einga-
be der Datas folgende drei Zei-
len ein:
a8=CHR$(250)+STRINGS (stel-
len, 243 ) +9DATaAs
=1 T0 an-
gahl:a$=a$+STRINGS (2,243 ) 40
JVINEXT 4
KEY 139, a$+CHRES(13)
Die Variable “anzahl® mub
durch die Anzahl der Kommata,
die in einer DATA-Zeile enthal-
ten sind, ersetzt werden. Auler-
dem mufl man noch die Variable
“stellen™ entsprechend den Zei-
lennummern  einsetzen: Bei
dreistelligen  Zeilennummern
muf “stellen” duch eine “4<,
bei vierstelligen durch eine “5*
und bei fiinfstelligen durch eine
“6" ersetzt werden.
Die Data-Zeilen kann man dann
im AUTO-Modus durch Anein-
anderreihen der HEX-Zahlen
(immer zweistellig!) und an-
schliefiendes Betitigen der klei-
nen ENTER-Taste eingeben,
Martin Schmid

Moosburg
B PCW

Fehler!!!

Bei der Erstellung der PCW-
Databox zum Heft 8/9'91 istuns
leider ein Fehler in der Be-
schreibung unterlaufen. Die
Dateien miissen nicht. wie in
der Anleitung steht, mit dem
Programm NSWEEP entpackt
werden, sondern mittels des

Programms  UNARC.COM,
welches sich auf der Databox-
Diskette befindet.
Der Entpackvorgang eines Ar-
chivs I4ft sich wie folgt in die
Wege leiten:
®Starten Sie Thren Computer
mit der CP/M Plus Systemdis-
kette Seite 2,
®legen Sie die DATABOX-
Diskette in Laufwerk A: ein und
@ titigen Sie folgende Eingabe:
AZUNARC. << Archiv> M:
fiir < Archiv> geben Sie bitte
den Namen der Archivdatei an.
Der  Entpackvorgang  startet
nun, und nach wenigen Minuten
stehen die bendétigten Dateien
auf dem Laufwerk M: zur Ver-
fligung,

Red.

Allgemein

Leserbefragung

Gern habe ich mich der kieinen
Miihe unterzogen, Thren Frage-
bogen zum Thema “Zukunft der
CPC Amstrad International” zu
beantworten. Da ein Fragebo-
gen niemals alle Aspekte der Le-
sermeinungen abdecken kann,
hielt ich es fiir angebrachi, ein
paar zusdtzliche Punkte in die-
sem Brief anzusprechen.

Da die CPCs sowie die PCWs
itber das Betriebssystem CP/M
verfiigen, sollte man bei Arti-
keln besonders darauf achren,
dafi sich die Programme von ei-
nem Computer auf den anderen
itbertragen lassen. Die Autoren
sollten dazu gebracht werden,
sich an die CP/M-Konventionen
zi halten, also nur iiber das
BDOS zu gehen, um die in
CP/M eingebaute Portabilitcir
nicht aufzugeben. Wenn schon

maschinenspezifische  BIOS-
Aufrufe benuizt werden miissen,
dann  bitte kommentiert und
moglichst an einer Stelle kon-
zentriert! Sonst wird eine An-
passung zum Gliicksspiel,
Dies wiirde sicherlich auch Be-
sitzer von anderen CP/M-Sy-
stem  interessieren und somit
eine Art “Blutauffrischung * fiir
die Leserschaft und newe Auto-
ren fiir die CPC Iternational
bringen.
Rainer Schmniiz
Géppingen

Sicher, wir sind cine CPC- und
PCW-Fachzeitschrift, die sich
insbesonders mit diesen Com-
putern beschiiftigt. Ab dieser
Ausgabe finden Sie jedoch eini-
ge neue Rubriken in unserer
Zeitschrift unter denen sich zum
Beispiel auch eine CP/M-Ru-
brik befindet. Hier sollen an-
hand von Problemlésungen in
Hochsprachen wie C oder PAS-
CAL eine Hilfestellung bei der
Programmicrung gegeben wer-
den. Dadiese Rubrik sowohl fiir
CPC als auch fiir den PCW ge-
dacht ist, wird eine Anpassung
an andere Computer sicherlich
auch keine Probleme darstellen,

Red.

CPC
Schalter fiir CP/M

Im leizten Hefr stellten Sie einen
Schalter vor, mit welchem es
mdglich wird, CP/M nach dem
Einschalten des Rechners sofort
zu booten. Die Boor-Diskette
muft aber dazu vorher im Lauf-
werk liegen. Kann dies zu Schii-
den an der Diskette oder dem
Laufwerk fiihren?
Ralf Krelaus
Brakel-Schmechten

JRT-Pascal - vollstiindiger Pascal-Campiler *
ZRll-Assembler, Disassembler, Linker, Debuggrer
Kiinstliche Intelligens - XLISP und E<PROLOG *
C-Compiler Small-C - mil FlicBkommazahlen *
FORTH-R3 - Komloreabler Forth-Inteeproter
Ultilities; Diateid | Disk or, i
Programme aus dem Grollen CPC-Arbeitsboch **
& Adventure Colossal Cave (Programm coglisch) *
Y Disk Utilities - kopiorl geschiicae Software **

1) BizHasic - Umlangreiche Bagic- Erweilerung **

Public-Domain fiir Amstrad CPC und Joyce

Preiswerte Programme fiir CPC und Joyee mit deutscher Anleitung — so macht Software Spali!

o 1o dBASE-Literaturverwaltung *

" Aul CPC-464,/664 nur mit Speichererweiterung (min, 63K)

11 Basic-Compiler E-BASIC filr CF/M

12 Turbe Fascal-Programme - Turbo-Inliner, Gralik
15 Programme aus Den Jovee programmicren

13 Frogramme aus CPC-Dateiverwaliung =~

15 WardStar-Tools - Fulinoten, Index, Spaltendruck =

17 Celnlerpreter SC1 - Spickend C lernen *

18 MacroPack /(Z80 - Makroassembicr, Debugger, Linker
14 DFU-Progeamm MEX - Dateniiberiragung *

** Nicht geeignet fiir Jovece

Diskettenformat 3" oder Vortex 5,25°, Nach

Nur DM M- pro Diskette inklusive Porto, Oder drei heliebige Disketten fir nur DM 70,1
hme oder Yoraus!

Ausland nur Vorauskasse.

MARTIN KOTULLA

Kronacher Straie 7, 8300 Niirnberg 90, Telefon 09 11/30 49 44

LABEL-MASTER 1.0, 3"-Diskette + Handbuch DM 64,95

Margessen Sia ainfach alles, was Sie an Etiketten-Pragrammen fir den CPC kannen, Label:Master varbindet die
einfache Bedienung eires herkdmmlichen Etiketten-Fragramms mit den grafischen Féhigkeiten von Pro-Dasign.
Wiele wundersehane Grafiken par Knopfdruck abrufaar 9- und 24-Nadel-Cruckerreiber, Mit Labal-Mastar ar.
stellen Sie keine Mullachtfintzehn-Etiketien, sendern klgine Kunstwerke,

PRO-DESIGN 2.1, 3"-Diskelle + Handbuch DM 64,85 )

Der Klassiker unter den DTP-Programman. Im Handumdrahen erstellen Sie professicnalle Grafiken, Rahmen,
Schmuckilnien, Symbole und 10 Sehriften + CPC-Zelchensatz (alle mit 4604008, 50 Zusatzschriftan arhaltlich.
18 Druckiormated 44 Darstellungsformane, & Druckeranpassung usw, usw,

PRO-BOOSTER 1.2, 3"-Disketie + Handbuch DM 34,95

Dakumentan-Druckpregramm, Grafik-Schriitbandganeratar, Snapshotutiiity, Dia ideals Erganzung zu Pro-Dasign
DESK-ROYAL 1.0, 3“-Diskette + Handbuch DM 54,95 )

38 neue BASIC-Befahle sorgen 1ir PO-Luxus wie Desktop serung uni Dial jeizt auch in Ihren Pro-
grammen, auf Ihrem CPCI Kinderleichte Anwetdung, Sattware vom Feinstan fir alle kreativen BASIC- Freunce.

Versand gegen Vermsshnungsscheck {+3~ OM) odar Nachnahme {+6,- DM), Wallare Angeate in unsarem Katalog

ROSTENLOSER KATALOG
AXEL WEBER, POSTF, 280154, D-5800 WUPPERTAL 26
BESTELLSERVICE:
0202 / 9 22 03

el S
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Briefe

wieder zur Verfiigung.

Sie herzlich eingeladen:

Leitung.
Unsere Telefonnummern:

Peter
Schmitz (sz)
05651/

H S09-753

Wir sind wieder da!

Nach etlichen “stummen* Monaten steht Thnen ab sofort unsere

Redaktions-Hotline

Wenn Sie irgendwelche Fragen zu Artikeln im Heft haben, selbst Beitriige anbicten
méchten oder einfach mal mit einem von uns eine Runde fachsimpeln wollen, sind

Jeden Dienstag von 16 bis 19 Uhr

hingt das komplette Redaktionsteam der CPC Amstrad International fiir Sie an der

Ralf
Schapler (rs) E
05651/

i 809-752

Jérg
Gurowski (jg)
035651/
809-754

Als erstes konnen wir Sie beru-
higen. Es konnen keinerlei me-
chanische Schidigungen am
Laufwerk oder der Diskette auf-
treten. Dagegen ist es aber theo-
retisch moglich, daB durch
Spannungsspitzen beim Ein-
schalten Thres Gerites auf der
Diskette softwaremiBige Schi-
den entstehen.

Dies ist aber hochst selten und
trat bei uns noch nie auf. Trotz-
dem sollte man nie mit der origi-
nal Boot-Diskette arbeiten, son-
dern stets, wie es ja eigentlich
auch {iblich ist, mit einer Kopie.
Diese fertigt man sich am ein-
fachsten mit dem Programm
DISCKIT oder PIP, welches
sich auf jeder Systemdiskette
befindet, an. Red.

CpPC

Datentrager fiir Pro-
grammeinsendungen
Ich bin Besitzer eines CPC 464
mit einem 3-Zoll- und einem
5,25-Zoll-Laufwerk. Ich mdchte
Ihnen ein Programm zusenden.
Kann ich dieses auch auf einer
5,25-Zoll-Diskette  abgespei-
chert einsenden? prank Miiller
Wiesbaden

90 epe 10/11'91

Natiirlich ist das ohne weiteres
moglich. Hier einmal die von
uns bevorzugten Formate:
3 Zoll, 178 kByte
5,25 Zoll, 178 kByte
3,5 Zoll, 178 kByte

Red.

L cPC

Aktualisierung fiir das
Steuerprogramm

Da wir ja nun alle den Solidari-
tétszuschlag  zahlen  miissen,
habe ich in das von Ihnen im
Heft 6-7/91 verdffentlichte Steu-
erprogramm einige Anderungen
eingebracht, die das berilick-
sichtigen. Hier ebenfalls noch
einmal die Anderungen der neu-
en Betrdage fiir die Arbeitslosen-
versicherung und die Renten-
versicherung. Zeile 1470:
00,0935 in 0,0885 dindern

Zeile 1480 0,0215 in 0,034 din-
dern.

Zur Beriicksichtigung des Soli-
daritiitszuschlags miissen  fol-
gende Zeilen neu eingegeben
beziehungsweise gedindert
werden:

1455 g01=11%0.075

1500

netto=rd-rv-kv-av-1l-bk-acl:
GOTD 1730

1935 PRINT#1,“
taetsz.

R

oMY ss0l

2745 IF gol>0 THEN PRINT
#8 WHolidaritaetszuschlag

UL USING

Uk AR A AL

DM¥ ;801

Solidari-
4 USING

Petra Ixas
Miihlhausen

CPC

Artworx und der 6128
Plus

Nachdem ich meinen CPC 464

Jetzt endlich gegen einen neuen

CPC — den 6128 Plus — einge-
tauscht habe, mufite ich mit Be-
stiirzung  feststellen, dafi das
Programm Artworx auf diesem
nur eingeschrdankt  funktions-
tichtig ist. So passiert es, dafl
mein CPC beim Anwdéhlen be-
stimmter Funktionen einfach
abstiirzt. Kenn Sie die Ursache
oder konnen Sie mir eventuell
einen Tip geben, wie ich dieses
Programm anpassen kann?
Alexander Griefd
Eschwege

Recht haben Sie. Artworx lduft
wirklich nicht vollkommen auf
dem 6128 Plus. Die Griinde
hierfiir sind uns jedoch auch
noch nicht bekannt. Vielleicht
kann jedoch einer unserer Leser
bei diesem Problem weiler-
helfen?

Red.

PCW

LocoScript-Dateien auf
dem PC

Bisher war mir mein PCW im-
mer ein treuer Arbeitsgefihrte,
und mittels der Textverarbei-
tung LocoScript war es mir ein
leichtes, meine Korrespondez
mittels dieses Computers zu be-
wdltigen.
Nun, ich muf3 dazu sagen, daff
ich aus beruflichen Griinden oft
auf Reisen bin, werde ich mir ei-
nen Laptop zulegen miissen, der
mir auch unterwegs bei ldnge-
ren Zugfahrten oder Fliigen ins
Ausland mir meinen aktuellen
Daten zur Verfiigung stehen
soll. Wie schon aus vielen Arti-
keln in der CPC hervorging, ist
ein Umstieg auf ein anderes Sy-
stem nicht gerade mit wenig
Aufwand verbunden. So miissen
zum Beispiel die gesamten Da-
ten der Loco-Famile in das MS-
DOS-Format konvertiert wer-
den. Da mir eine Einarbeitung
in ein neues System wie MS-
Word zu umstindlich erscheint,
wollte ich anfragen, ob es nicht
eine Alternatividsung fitr mich
gibt, bei der ich meinen PCW zu
Hause weiter verwenden kann.
Dieter Gérberle
Miinchen

Sicher gibt es flir jedes Problem
eine Losung. Wie bereits in vor-
hergehenden Ausgaben der CPC
angesprochen, gibt ¢s auch fiir ei-
nen PC — sprich einen Laptop —
eine Version von LocoSeript.
Seit kurzem existiert ebenfalls
eine neue LocoScript-Version
(2.30) fir den PCW, die den
Datenaustausch zwischen PCW
und PC wesentlich vereinfacht.
So kénnen Sie jetzt Texte, die auf
einem PCW geschrieben sind,
ohne Probleme auf dem PC wei-
terverarbeiten. Das Besondere an
der neuen PCW-Version ist. daB
sie in der Lage ist, auch die Da-
ten von der PC-Version einzule-
sen. So konnen Sie ohne grofie
Umstinde die Daten von einem
Rechner auf dem anderen weiter-
verarbeiten.

Red.
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Verschiedenes

Verbesserungen?

Hiermit machte ich thnen einige
Verbesserungsvorschlige fiir die
CPC-International unterbreiten.
Ich bin der Meinung, daff die
Zeitschrift fitr CPC und Jovee in
dieser Form nicht mehr lange
existieren kann und darum das
Konzept verdndert werden sollte.
Die Zeitschrift konnte zum Bei-
spiel einen neuen Namen
(Z80-International ?) erhalten
und sich um alle Z80-Computer
kiimmern. Da es sehr viele
Z80-Computer gibt (CPC/OY-
CE/Spektrum, MSX,..) kénnte sie
eine grafiere Zahl von Anwen-
dern ansprechen, was sich wie-
derum auf die Anzahl der ver-
kauften Zeitschriften auswirken
miifite.

Ein anderer Vorschlag wére zum
Beispiel, dafi die Zeitschrift zum
Beispiel den Namen 8-Bit-Inter-
nation annimmt und somit noch
mehr Anwender ansprechen
kann. Dann kémen noch andere
Computer dazu (C64, C128, Ata-
ri XL/XE,...)

Vielleich weire dies eine Moglich-
keit die CPC International auch
in Zukunft weiter erhalten zu
kinnen.

Andreas Leicht
Ritterhude

Wie man sieht, machen sich un-
sere Leser wirklich Gedanken
um das, was die Zukunft bringen
wird,

Laut Leserumfrage wird es je-
doch nicht gewtinscht, schon
wieder andere System fest in das
Magazin zu integrieren. “Kaum
sind die PC’s weg, kommen die
Commodores* konnte dann zum
Beispiel ein Spruch unter den
verdrgerten Lesern sein. Sicher
werden wir in nichster Zeit mehr
in Sachen CP/M und CP/M-Pu-
blic Domain tun, es wird sich je-
doch im groBen und ganzen im-
mer um die mehr oder weniger
verlachten Kindlein der Firma
Amstrad gehen.

Wie sie schon bemerkt haben,

versuchen wir durch Kostensen-
kungen wie die Wegname der
vielen unniitzen Farben, es még-
lich zu machen, die CPC auch in
Zukunft noch anbieten zu kon-
nen. Jetzt sind jedoch Sie gefragt.
Stehen Sie mehr auf Informatio-
nen oder wollen Sie lieber Kin-
kerlitzchen?

Red.

Meine Meinung

Hier meine Bemerkungen zur Le-
serumfrage, fiir die die paar vor-
gesehenen Zeilen wirklich nicht
genug waren.

® [fire Bezugsquellen fiir Spiele-

software sind ja die reinen Hals-
abschneider. Preise von 59,90
DM und mehr sind absolut Idi-
cherlich. Notfalls soliten Sie Thre
Leser um Testmuster bitten. Ich
bin itherzeugt das es geniigend
Mitwirkende geben wird. Natiir-
lich miissen die Muster wieder
zuriick geschickt werden. Ein
Beitrag fiir die Portokosten wiire
auch nicht schlecht.

®Auch die Kleinanzeigen finde
ich viel zu teuer. Sagar im ehe-
maligen CPC Magazin/Compu-
ter Partner kostete eine Zeile nur
ein DM. Sdamiliche andere Zeit-
schriften snid viel billiger (ASM,
5 Zeilen fiir SDM) oder sogar
Gratis (Power Play und Compu-
ter Flohmarkt), Wenn ich mir vor
allem die CF anschaue, dann
sieht man sofort, dafl die CPC-
User eine Laberecke brauchen.
Es gibt genug CPC User, die die
CF schon allein wegen der Labe-
recke regelmdfig kaufen.

® Es gibt jetzt schon mindestens
fiinf Fanzines in Deutschland, fiir
den CPC (Crackers Internatio-
nal, Sub, Frame Fly, CPC Chal-
lenge und CPC International). Es
ist wohl klar das die Leser mit der
CPC nicht zufrieden sind. Der
grofite Vorteil der Fanzines ist
deren aktualitit. Die CPC Chal-
lenge hat zum Beispiel immer ak-
tuelle Spiele Reviews.

®/hiren Schreibstil mag ich
nicht. Die Spiele Reviews kom-
men viel zu sachlich und trocken
rither. Ein lockerer Schreibstil
wdre angenehmer. Auch sollre
der belehrende Finger (“Zu ge-
walttétig, wiirde ich meinem
Sohn nicht zum spielen geben. ©)
weglassen

Maurice Homan
Arnheim

Zu Punkt 1:

Sicherlich ist dies eine sehr gute
Idee, die jedoch daran scheitern
kénnte, daB wir mit Raubkopien
nur so {iberhiuft werden. Da un-
sere Leser ja auch an die Pro-
gramme kommen miissen, die
wir in unserer Zeitschrift vorstel-
len, miissen wir jedoch auch in
den sauren Apfel beifen und

eventuell teure Spiele vorstellen.
Trotzdem haben wir unsere Fiih-
ler in Richtung England und
Frankreich ausgestreckt um auch
von dort neue Software zu be-
kommen. Vielleicht ist es sogar
mdbglich, diese Programme iiber
uns zu anstindigen Preisen an
den Leser zu verkaufen. Hier
miissen jedoch erst Verhandlun-
gen mit den entsprechenden Soft-
wareherstellern gemacht werden.
Ubrigens, warum keine ilteren
Spiele vorstellen? Auch in der
Zeit von 1985-88 gab es viele in-
teressante Programme, die neu
hinzugekommene CPC-Besitzer
mit bestimmtheit nicht kennen.

Zu Punkt 2:

Leider handelt es sich bei den Re-
dakteuren der CPC International
nur um Hirnies, die weder rech-
nen, geschweige denn iiberhaupt
einen Taschenrechner bedienen
konnen. Von daher miissen wir
leider dic Aufgabe der Preisge-
staltung anderen iiberlassen, die
in der Volkshochschule eine
Lehrgang in Sachen rechnen be-
legt haben. Tut uns leid, aber wir
kdnnen das nicht dndern.

Zu Punkt 3:

Leider, so ist das nunmal, gibt es
hier so manche Spielregeln, die
ein Redakteur beachten muB. So
sollte er sich nicht mit Raubko-
pien abgeben um dann eventuell
ein vollkommen gecracktes und
vielleicht sogar mit einigen Ex-
tras (Cheats/ Crackervermerken)
versehenes Programm zu testen,
bei dem der ganze Test dann
nicht stimmt. Wir sind also dar-
vaf angewiesen, daB uns die Fir-
men nach mehrmaliger Auffor-
derung endlich Ihre Programme
herschicken, und wir Sie endlich
(original) testen konnen.

Zu Punkt 4:
Auch hier hat unsere Leserbefra-
gung wieder so manch Interes-
santes zum Vorschein gebracht.
Entgegen derdffentlichen Mei-
nung wird die CPC International
nicht nur von jungen Freaks ge-
lesen, sondern vielmehr auch von
etwas betagteren Herren und Da-
men, die sich l6blicherweise
auch mit einem Computer wie
dem CPC beschiiftigen wollen.
Nun kann man es nicht jedem
recht machen und ich meine daf
der gewihlte Schreibstil sicher-
lich nicht so verkehrt ist. Sie und
vielleicht die anderen, die so den-
ken, werden sicherlich kein Pro-
blem haben, mit diesem Stil auch
weiterhin auszukommen.

Red

JOYCE

Turbomodul Sprinter

mit 256K RAM  498,- DM
mit 512K RAM  598,- DM
mit 768K RAM  698,- DM
mit 1024K RAM  798,- DM
TEAC-Floppies

inkl. 15 Monaten Garantie:
3.5" Tweitfloppy, 720 KB, 249 - DM
5.25"Tweilloppy, 720 KB, 329-DM
3.5" Dritfloppy, 720KB,

Lautwerk A: ader B: 298, DM
5.25"Dritfloppy, 720KB, 359.-DM

Automatischer Einzelblateinzug fir

PCW Bxxx inkl. Software 9B,- DM
Doppelthohe Zeichen unter

LocoScript 2.28 78,- DM
MicreDesign || fiir PCW 198 ,- DM
MicraDesign |l fiir PC 228,- DM

TWEAK-Gralikmanipulationssofware
fiir samtliche DTP-Pragramme  80,- DM

MicraDesign ClipartKatalog 15~ DM
Qualitdts-Farbband schwarz 13,- DM
Farbbander FARBIG,

blau, grin, rat, braun 21,-DM
Pelikan-Matrifilm Farbband 25,-DM

Maxell 3"-Disketten, 10 Siick  &5,- DM
10 NoMame 3.5"Disketten 12,- DM

Schneider PC-Zubehdr auf Anfrage 1!
JOYCE-Platinenservice
Bernhard GraBhoff

Roesoll 36

2305 Heikendorf
Telefon, BTX

0431 /245583
FAX
0431/243770

Mindestauftragswert DM 50,00 zzgl. Versand.

AMSTRAD - Computer

Software + Zubehor

AMSTRAD-Computer auf Anfrage
Auszug aus unserem Lieferprogramm

JOYCE-Zubehor:
Farbband 8256/8512 (Nylon} 12,90
dio. 5 Stilck 59,90

3*-Markendisketten 10 St.  auf Anfrage
Farbband 8512 (Nylon) 18,95
Typenrader 9512 + SD15 je 25,00
Diskettenbox {. 60 Disk. 15,50
Diskettenbox . 100 Disk. 18,95
Druckverldngerung 1.5 m 39,50
weiteres Zubehir auf Anfrage

CP/M~-DOS (auch ftir CPC)

Transferprogramm PCW, PC, CPC 55,00

PC-Zubehor 1512/1640:

35" 720 KB ext, 398,00
35" 1,44 KB ext. incl, Co-Controller 570,00
220,00

35" 720 KB int.
ext. Streamar 60/120 MB incl,

Software 898,00
AMSTRAD PC-Serie 2086/2286/2386

525" 360 KB ext. 298,00
5.25%1,2 MB ext. 348,00
35% 144 MB ext. 368,00
Diskettenbox f. 100 5 1/4"-Disk. 16,95
5 1/4"-Aeinigungsdiskette 6,95
3 1/2"-Reinigungsdiskette 9,95
Abdeckhaube 2286/2386 69,00

alle Laufwerke/Streamer anschluﬂfer‘tié.
geprilft, betriebsbereit
Weitere Preise auf Anfrage!
Preisliste gegen Rlckporta
Lieferung nur gegen UPS-Nachnahme (DM 9,50)
odar Vorkasse (DM 7,50)
Ausland: Nur gegan Vorkasse-Euro-Verrech-
nungsscheck (Versanckosten DM 15,00},

kosten; bel Auftragen unier DM 5000 missen
wir ainan Mindermengenzuschlag vor DM 1500
zum Aultragsweart berechnen,

COM-ZU-ELEKTRONIK
Michael Kiirbis
Maudacher Str. 215
D-6700 Ludwigshafen
TEL.: B621/559558
FAX: 0621/559503

E,m BTX-Nr. 0621/559503-0001 por &
u
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Die neusten Spiele unter die Lupe

genommen

Die ersten Cartridge-Spiele sind eingetroffen. Aber keine Angst, geniigend
Unterhaltung fiir graue Herbsttage bekommen auch die Besitzer der “alten*

CPC-Geriite geboten.

Da dieses Mal einige Spiele dabei sind,
bei denen Blut flieBt, scheint uns hier
eine Anmerkung angebracht zu sein.
Wenn in einem der getesteten Spicle
viel getdtet wird, ist dies fiir uns viel-
leicht ein Grund fiir einen bissigen Sei-
tenhieb. Die Gesamtbewertung des
Spiels wird davon aber nicht beein-
fluBt, denn ob man sich dadurch den
SpielspaB vermiesen liBt, hingt letzt-
endlich vom einzelnen Kiiufer selbst ab.
In FIRE & FORGET II soll versucht
werden, das Zusammenleben der Men-
schen friedlich zu regeln. Und wieder
einmal ist dies der Ausgangspunkt fiir
ein SchieBspiel der destruktivsten Sor-
e

Eben als der dritte internationale Frie-
denskongreB in Megapolis stattfindet,
ist ein ganzer Konvoi gefihrlicher Ter-
roristen unterwegs, der die Stadt an-
greifen will, Der Spieler ist mit einem
modernen, schwerbewalfneten Fahr-
zeug, das sich auch in ein Fluggerit
verwandeln kann, ausgestattet. Er muf}

y nun versuchen, den Konvoi niederzu-

metzeln, pardon, auszuschalten.

Schiefien fiir den Frieden

FIRE & FORGET Il prisentiert sich als
Roadblasters-Variante. Es ist ein Auto-
fahrspiel mit der zusatzlichen Méglich-
keit, die Gegner abzuschieBen. Sozusa-
gen als Bonus ist die Flugfihigkeit vor-
handen. Feinde gibt es in allen Farben
und Formen. Doch nicht nur das, der
geplagte Spieler mufl unterwegs auch
noch Treibstoff aufnehmen. Kerosin
und Benzin haben getrennte Tanks, so
dal} gelegentlich anhand des Treibstoft-
vorrats entschieden werden muB, wel-
che PFortbewegungsart zu wihlen ist.
Am Ende der Abschnitte begegnet man
recht robusten Gegnern, fiir diec mog-
lichst einige Raketen reserviert werden
sollten. Ebenso todlich sind die regel-

miBig auftauchenden Minen. Um die-
sen auszuweichen, muBl man extrem
schnell reagieren — oder ein gutes Ge-
déchtnis haben und sich merken, wann
diese kommen. Eine hilfreiche Eigen-
schaft des Fahrzeugs ist, dall es nicht
aus der Kurve fallen kann. So muf} we-
nigstens nicht noch darauf geachtet
werden.

Als eins der ersten Cartridge-Spiele in-
teressiert es natiirlich, wie gut die
Méglichkeiten der neuen Hardware ge-
nutzt wurden. Eine Melodie ist vorhan-
den, aber berauschend ist diese wirk-
lich nicht. Ansonsten ist das Spiel sehr
bunt; dab das aber nur mit der vergro-
Berten Farbpalette moglich ist, wird an
der Farbabstufung des Hintergrunds
deutlich. Auffillig ist die hohe Ge-
schwindigkeit. Die Vermutung liegt
nahe, daB dies durch eine Entlastung
des Prozessors bei einigen grafischen
Operationen erreicht wurde.

Gut gemacht!

“Bereite Dich aul das erstaunlichste
Arcade-Game vor, das Du jemals auf
einem Heimcomputer gesehen hast!*
steht auf der Verpackung geschrieben.
Das ist sicherlich maBlos iibertrieben.
Ahnliche Spiele gibt es zu Dutzenden.
Dennoch, die technische Leistung, ver-
bunden mit einer angemessenen Spiel-
barkeit, rechtfertigt es, das Spiel zu
empfehlen.

FIRE & FORGET Il

Hersteller: Titus

Steuerung: Joypad

Voraussetzungen: GX 4000, 464 Plus oder 6128 Plus
Preis: 99,05 DM

Bezugsquelle: Fritz Obermeier

Bewertung:
Grafik: 2 Sound: 3
Prisentation; 3 Maotivation; 2

Endnote: 3
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Bild I: FIRE & FORG

Schon heute scheint New York von Kri-
minellen regiert. Entsprechend schlim-
mer ist es im Jahr 1998, in welches Sie
das Spiel WILD STREETS fiihrt. Ei-
nes Tages wird sogar der Chef des
C.I.A. von Verbrechern entfiihrt, weil
er in der Stadt wieder Ordnung schaf-
fen wollte, Jetzt muB der obligatorische
Retter — natlirlich der Spieler — her
und den Polizeichef befreien.

Kampf mit der Unterwelt

Nur mit einem Revolver bewaffnet und
von einem schwarzen Panther begleitet,
zieht der Spieler los. Eigene Kampi-
sporttechniken helfen zum Gliick wei-
ter, wenn man Munition sparen muf.
Eine Gangsterbande nach der anderen
wartet darauf, niedergeschlagen oder
erschossen zu werden. Die Angriffs-
techniken unterscheiden sich dabei nur
wenig, und es ist eigentlich kein groBe-
res Problem, durch die Stadt zu laufen
und hier und da einige Verbrecher zu
beseitigen. Etwas ziher sind die Ban-
denfiihrer, doch dafiir hat man ja einen
Revolver dabei.

Die Hintergrundgrafik ist nichts beson-
deres. Die Animation der Figuren ist
diirftig. Statt zu scrollen werden die
Bilder nur umgeschaltet. Die Musik ist
langweilig. Das Spiel selbst ist viel zu
leicht. Technik ist keine erforderlich,
ein wenig Reaktionsvermogen reicht
aus. Mit der Zeit fragt man sich, wozu
so viele verschiedene Schlagarten zur
Verfiigung stehen, wenn eine einzige
ausreicht.

Auf den CPCs erschienen in den ver-
gangenen Monaten und Jahren viele
dhnlich geartete Spiele, die jedoch
meist besser waren. Schon daher er-
scheint WILD STREETS als reichlich
tiberfliissige Veroffentlichung. AuBer-

94 epc 101191

ction in bewdhrter Form

anafaNANANIAMA

dem fragt man sich, warum eigentlich
die verbesserten Hardware-Eigenschaf-
ten nicht ausgenutzt wurden, die bei
Cartridge-Spielen zur Verfiigung ste-
hen. Ein weiches Scrolling, schine de-
taillierte Sprites und eine fetzigere Mu-
sik hiitten zwar nicht viel, aber wenig-
stens etwas retten konnen.

In der vorliegenden Form kann man
von WILD STREETS nur abraten. Der
Verkauf zu diesem Preis ist schon fast
eine Unverschdmtheit.

WILD STREETS

Hersteller: Titus

Steperung: Joypad

Voraussetzungen: GX 4000, 464 Plus oder 6128 Plus
Preis: 99,595 DM

Bezugsquelle: Fritz Obermeier

Bild 2: WILD STREETS —

Bewertung:

Grafik: 3 Sound: 4
Priisentation: 3 Motivation: 4
Endnote: 4

ROBOCOP war eines der erfolgreich-
sten Computerspiele aller Zeiten. Wie
zu erwarten, gibt es also zu dem zwei-
ten Film auch das zweite Computer-
spiel — ROBOCOP II. Die Rahmen-
handlung wird als vom Film her be-
kannt vorausgesetzt. Robocops grofiter
Feind ist sein zweites Ich. Auf dem Weg
zu ihm gilt es, Nuke-Labors und Nuke-
Lager ausfindig zu machen. Wenn man
die Story nicht so genau kennt, tut das
dem Spielspaf} jedoch keinen Abbruch.

Murphy ist wieder da!

Durch sieben Levels voller Gefahren
muB sich Robocop kimpfen. Abschnitt
1, 4 und 7 sind Plattformspiele, bei de-
nen auch geschossen werden darf. Her-
unterfallende Zacken, Laserblitze, Lo-
cher im Boden, rollende Fisser und an-
dere Hindernisse machen einem das
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langweilige Schidgereien in New York

Leben schwer. Der dritte und der sech-
ste Teil sind an OPERATION WOLF
angelehnt: Im SchieBstand der Polizei
muB Robocop seine Treffsicherheit
{iben, indem er Verbrecher abschiefBt
und Zivilisten verschont. Knobeln mufl
man schlieBlich im zweiten und im
sechsten Level. Im Kampf gegen die
Zeit miissen Platinen so verschoben
werden, dah sie vollstindige Bilder er-
geben.

Fir Abwechslung ist also gesorgt, auch
wenn alle Abschnitte Varianten bereits
bekannter Spiele sind. Obwohl mit ei-
ner Continue-Option ausgestattet, ist
das Spiel sehr schwer. Argerlich ist vor
allem, daB man so weit zurlickgeworfen
wird, wenn man ein Leben verliert. So
werden selbst die geiibtesten Spieler
mehrere Stunden brauchen, um so weit
vorzudringen, daf sie nach Verlust ei-
nes Lebens nicht mehr ganz von vorne
beginnen miissen.

Wen das nicht stort: Technisch ist RO-
BOCOP II umwerfend. Die erweiterte
Farbpalette wird hervorragend einge-
setzt. Das Scrolling ist butterweich, die
Musikstiicke sind stimmungsvoll. Aber
auch die Sprite-Bewegungen sind fliis-
sig wie bei keinem CPC-Spiel zuvor.
Man ist leicht versucht, zu glauben,
daB irgendwo ein 16-Bit-Computer ver-
steckt ist. Bleibt festzustellen: Wer se-
hen will, was 8-Bitter leisten konnen und
eine bleibende Herausforderung sucht,
braucht ROBOCOP II. Wer leicht beim
Spielen frustriert wird, sollte lieber die
Finger davon lassen. Normalerweise
denken sich die Programmierer zu jedem
Spiel eine Rahmenhandlung aus — und
wenn sie noch so sehr an den Haaren her-
beigezogen ist. Bei KLAX hat man sich
diese Miihe nicht gemacht. Das ist aber
auch gar nicht notig. Ganz direkt geht es
zur Sache.
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ROBOCOP li

Hersteller: Ocean
Steverung: Joypad
Yoraussetzungen: GX 4000, 464 Plus. 6128 Plus
Preis: 99.95 DM

Berugsquelle: Fritz Ohermeier

Bewertung:
Crealik: 1
Priisentation: 2

Sound: 1
Maotivation: 2

Endnote: 2

Stindig rollen farbige Blocke auf den
Spieler zu, der diese mit einem Schli-
ger aufsammeln, nach links oder rechts
verschieben und abwerfen kann. Bis zu
finf Teile kénnen auf diese Weise ge-
halten werden. Wenn dem Spieler zu
viele Blocke entgehen, endet das Spiel.
Dasselbe geschieht auch, wenn das
Fassungsvermogen des unteren Bild-
schirmteils erschopft ist.

VerKLAXt nochmal

Ein Klax sind drei gleichfarbige Teil-
chen in einer Reihe. Horizontale Klaxe
zihlen mehr als senkrechte, aber weni-
ger als diagonale. Was man tun mub,
um in den nichsten Level zu gelangen,
wird zu Beginn jeder Runde angege-
ben. Hier kann eine bestimmte Anzahl
von Klaxen erforderlich sein, eine be-
stimmte Punktzahl bendtigt werden
oder das Programm schreibt vor, wel-
cher Art die Klaxe sein miissen.
Manchmal helfen Doppel- oder Drei-
fach-Klaxe, also vier beziehungsweise
flinf Steine in einer Reihe, die Aufgabe
zu bewiltigen. Ab und zu gelangt man
in einen Warp-Screen, von dem aus
man einige Levels iiberspringen kann.
Wenn es in bestimmten Levels gelingt,
ein groBes X zu bauen — was gar nicht
so einfach ist! — gelangt man fast fiinf-
zig Levels weiter. Ebenfalls niitzlich
sind die Joker-Bldcke, die jede beliebi-
ge Farbe annehmen kdnnen.

Natiirlich wird das Spiel immer
schwieriger. Das dublert sich darin, daB
noch mehr verschiedene Farben auftau-
chen, die Blécke schneller aufeinander-
folgen und die Aufgabenstellungen
schwerer werden.

Diskette hui, Cartridge pfui?

Was sich hier ziemlich konfus anhért,
ist beim Spielen innerhalb von Sekun-
den gelernt. Und schon nach wenigen
Minuten Spielzeit wird man Miihe ha-
ben, wieder vom Programm loszukom-
men. Dieses einfache Spielprinzip setzt
sich irgendwo im Kopf fest und lifit ei-
nen nicht mehr los. Ein plétzlicher Feh-
ler [ost Panik aus: Man versucht zu ret-
ten, was noch zu retten ist — und macht

die ganze Sache meist noch viel
schlimmer.

Was den Spielwitz angeht, ldBt sich
KLAX noch am ehesten mit TETRIS
oder PIPE MANIA vergleichen. Es ist
sogar noch besser, weil abwechslungs-
reicher als diese beiden Hits. Somit
kann man jedem CPC-Besitzer nur ra-
ten, sich KLAX so schnell wie moglich
zuzulegen.

Jetzt kommt noch eine kleine Ein-
schrinkung. Die getestete Cartridge-
Fassung ist mit der Diskettenversion
aul den Pixel genau identisch. Auch an
Spielablauf und Sound hat sich nicht
das geringste gefindert. Also: KLAX ist
ein wunderbares Spiel, aber der Kauf
der Diskettenversion gentigt vollig.

KLAX —‘

Hersteller: Domark

Stenerong: Jovpud

Vo setzung: GX 4000, 464 Plus oder 6128 Plus
Preis: 9995 DM

Bezugsquelle: Fritz Obermeier

Bemerkongen: Fiir die CPCs gibt es eine vollkommen
identische Diskettenversion, die mit Joystick oder Ta-
statur gespielt werden kann.

Bewertung:

Grrafik: 3 Sound: 4

Prasemtation: 2 Motivation: |

Endnote: 271 (Cartridge! Disk)

Klettern Sie gerne in den Bergen her-
um, je hoher, desto besser? Fiihlen Sie
sich nur mit dem Rucksack aul dem
Ricken so richtig wohl? Dann ist CHA-
MONIX CHALLENGE das Richtige
fiir Sie!

Der Berg ruft!

Nachdem bereits alles Naheliegende si-
muliert wurde, scheint es nur folgerich-
tig, zu ausgefalleneren Themen zu grei-
fen. CHAMONIX CHALLENGE. das
mit Beratung des in Frankreich recht
bekannten Bergsteigers Eric Escoffier

Bild 3: ROBOCOP 11 -
technische Glanz-
leistuny

entwickelt wurde, entfiihrt Sie in die
Bergwelt. Das Ganze beginnt wie in
Wirklichkeit, mit dem Auswihlen der
Route und dem Packen des Rucksacks,
Der Computer liefert einen Vorschlag,
von dem jedoch auch abgewichen wer-
den kann. Von der Schokolade und
Feldflasche bis zum Iglu-Zelt ist alles
Nétige vorhanden. Auch Unnotiges wie
beispiclsweise einen Walkman kann
man einpacken.

Je nach Streckenabschnitt kann unser
kleiner, dynamischer Bergsteiger wan-
dern oder muB klettern. Je nachdem, ob
der Grund vereist oder felsig ist,
braucht er verschiedene Techniken.
Dabei wechselt auch das vom Compu-
ter gelieferte Panorama. Wenn man den
glatten Fels hochklettert, muB jede
Hand und jeder Full einzeln gesetzt
werden, Um die Gefahr des Abrut-
schens zu verringern, ist das Tragen des
richtigen  Schuhwerks erforderlich.
Auch das Absichern mit Seil und Ha-
ken kann unangenehmen Uberraschun-
gen vorbeugen.

Was das Spiel auszeichnet, ist seine Liebe
zum Detail. Von einer Gletscherbrille, in
der sich die Landschaft spiegelt, bis zu
Schluchten, iiber denen plotzlich der
Schnee wegbricht, ist alles vorhanden.
Die Umsetzung lifit ebenfalls kaum
Wiinsche offen. Landschaft und Figuren
sind schin und bunt gezeichnet, anfangs
erklingt eine Melodie und wihrend des
Spiels hort man ab und zu sogar den
Wind pfeifen. Der Spielstand kann natiir-
lich auch abgespeichert werden, und alle
Funktionen kénnen mit einem Pointer an-
gewihlt werden, dessen Abfrage jedoch
recht ungenau ist.

Fiir Freunde des Besonderen

An der Ausfithrung gibt es nichts auszu-
setzen, sogar eine deutsche Anleitung ist
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vorhanden. Auch wenn es sich dabei nur
um ein paar kopierte Zettelchen handelt,
ist sie doch recht sinnvoll aufgebaut.
Wer jetzt meint, daBl ihn die Spielidee
reizen konnte, wird mit CHAMONIX
CHALLENGE seinen Spall haben.
Aber viele mogen bereits die Aufgaben-
stellung als langweilig empfinden.

CHAMONIX CHALLENGE

Hersteller: Infogrames
Steverung: Joystick oder Tastatur
Voraussetzungen: fiir alle CPCs
Preis: 61,40 DM

Bezugsquelle: Fritz Ohermeier

Bewertung:

Grafik: 2 Sound: 2
Prasentation: 2 Motivation: 3
Endnote: 3

Leichter bewaffnet als Zerstorer, aber
auch kleiner und wendiger, eignen sich
die PBR-Boote besonders fiir den Ein-
satz in verzweigten Fluf- und Kanalsy-
stemen. Vietnam, Panama und Kolum-
bien sind Einsatzorte, also finden auch
die bei GUNBOAT enthaltenen Mis-
sionen dort statt.

Einmal in Mittelamerika
aufraumen ...

Ausfiihrlich, teilweise mit einem sarka-
stischen Unterton, beschreibt das engli-
sche Handbuch alle Funktionen des
Spiels sowie die verschiedenen Feinde.
Die einzelnen Missionen werden wih-
rend des Spiels vom Programm erliu-
tert. Die Aufgabenstellung des aktuel-
len Einsatzes kann auch wiihrend des
Spiels jederzeit abgerufen werden. Als
Spieler hat man die Moglichkeit, sich
in den Kapitiinssessel zu setzen, kann
aber auch zwischendurch die bewaftne-
ten AuBenpositionen iibernehmen und
dem Kapitin Anweisungen zurufen.

RS e e
b~ i R R

Bild 4: KLAX — von diesem Spiel kommt man nicht mehr tos
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Sehr schnell werden einem andere
Schiffe und Stellungen begegnen. Doch
bevor man nicht nachgepriift hat, um
was es sich dabei handelt, sollte man
nicht schiefien: Das Versenken eines
befreundeten Schiffs ist die beste Mog-
lichkeit, nicht befordert zu werden.

Je nach Leistung wird dem Spieler ein
héherer Rang zuerkannt, was eine Vor-
aussetzung zum Zugang zu weiteren
Operationen ist. Die Personalakte wird
ibrigens automatisch abgespeichert.
Die vom Handbuch gesetzte Atmosphii-
re wird durch die tristen Farben des
Spiels noch betont, und das Auf- und
Abschlingern des Bootes erweckt den
Eindruck, tatséichlich auf See zu sein.
Der Spielablauf ist normalerweise aus-
reichend schnell. Wenn sich gerade gar
nichts tut, kann zusitzlich noch ein
Zeitraffer eingeschaltet werden.

Von der Konzeption her ist GUNBOAT
ein Simulator. Er ist jedoch so weit ver-
einfacht, daff man mit den Funktionen
schnell vertraut ist. So liegt nach einer
Eingewohnungszeit — die durch den
Trainingsmodus erleichtert wird — der
Schwerpunkt auf Action. Die unter-
schiedlichen Einsdtze sorgen fiir
lingeranhaltende Motivation, hitten
aber noch etwas unterschiedlicher aus-
fallen dirfen. Insgesamt ein Pro-
gramm, an dem wenig auszusetzen ist.
Besonders fiir Neulinge auf dem Gebiet
der Simulationen empfehlenswert, aber
sicher auch fiir alte Hasen interessant.

GUNBOAT

Hersteller: Aceolade

Steuerung: Tastatur oder Joystick und Tastatur
Voranssetzongen: 128 kByte

Preis: 69,95 DM

Bezugsquelle: Fritz Obermeier

Bewertung:

Grafik: 2 Sound: 4
Priisentation; 2 Muativation: 2
Endnote: 2
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In der Zeit des zweiten Weltkriegs
spielt CRETE 1941 FALLSCHIRM-
JAGER. Nach der Besetzung Grie-
chenlands durch Italien im Jahre 1940
war es nur eine Frage der Zeit, bis Ita-
liener oder Deutsche versuchen wiir-
den, auch Kreta zu erobern. Strategi-
sche Bedeutung hatte die Insel vor al-
lem als Bomberstiitzpunkt, und so be-
gann im Mai 1941 ein groBangelegter
Angriff der Deutschen.

Mit einem Rechtschreib-
fehler fingt es an ...

Da die Deutschen keinen Stiitzpunkt
auf der Insel hatten, setzten sie ihre
Hoffnung auf ihre Fallschirmjdger.
Diese — im ganzen Spiel als “Fall-
schirmjager® bezeichnet — gaben dem
Spiel dann auch seinen Untertitel.

Der Spieler hat die Wahl, entweder die
alliierte oder die deutsche Seite zu
tbernehmen. Auf Wunsch kénnen auch
zwei Personen gegeneinander spielen.
Die Ausgangspositionen sind recht ver-
schieden. Die Alliierten halten die Insel
mit ihren Stidten, Héifen und Flughéfen
besetzt. Doch die Deutschen sind im
Besitz von Flugzeugen, mit denen sie
Bodenstellungen angreifen und Fall-
schirmtruppen absetzen konnen. Das
Spiel ist aufgeteilt in mehrere Tage. Ge-
nauer gesagt, findet es zwischen dem
20. und 27. Mai statt. Danach wird das
Ergebnis angezeigt. Es kann aber noch
weitergespielt werden. Punkte gibt es
fiir zerstorte gegnerische Truppen und
besetzte Flughifen. Die Alliierten kon-
nen auch durch das Evakuieren ihrer
Truppen Punkte erzielen.

Jeder Tag besteht aus Morgen, Mitlag,
Abend und Nacht. Nachts kénnen kei-
ne Flugzeuge fliegen und die Sicht ist
schlechter. Diese Zeiten sind wicderum

Bitd 5: CHAMONIX CHALLENGE — lassen Sie sich in die Bergwelt entfithren
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in Phasen aufgeteilt, ndmlich Deut-
scher Luftangriff, Befehle geben., An-
kunft neuer Truppen, Artilleriegefech-
te, Ausfiihren der Befehle und Kampfe.
Es gibt natiirlich  verschiedene
Truppen- und Geldndetypen. Der
Computer berechnet auch eine Sichtli-
nie, so da Gegner nur gesehen wer-
den, wenn sie sich in der Nihe eigener
Verbande befinden. In Kiampfen spielt
neben der Anzahl der Einheiten auch
deren taktisches Geschick, ihre Moral
und der Zusammenhalt der Truppe eine
Rolle. All dies kann bei den eigenen
Verbinden vom Computer angezeigt
werden.

Die Darstellung des Spiels und die Aus-
fihrung der Programmierung entspre-
chen dem Standard fiir Strategie-
Kriegsspiele, nutzen aber die Fihigkei-
ten des Computers nicht besonders aus.
Vor allem hiitte ein etwas schnelleres
Scrolling den Spielablauf flissiger ge-
macht. Auch sonst hiitte an der Benut-
zerfreundlichkeit noch etwas getiiftelt
werden diirfen. Die englische Anlei-
tung ist guter Durchschnitt.

... dann kommt ein gutes
Strategiespiel zum Vor-
schein

Sehr viele Faktoren bestimmen den
Verlaut des Spiels. Einige davon kon-
nen zu Beginn eingestellt werden. Vor
allem fiir zwei Spieler sind mehr als ge-
nug taktische Varianten und somit Ab-
wechslung gegeben.

CRETE 1941 besticht dadurch, daf
sich das Spiel grundlegend éndert, je
nachdem, ob man die deutsche oder die
alliierte Seite vertritt.

Zeit sollte man jedoch schon haben:
Ein Spiel dauert mehrere Stunden. Der

Bild 6: GUNBOAT — kriegerische Missionen in Vietnam, Panama und Ko-

lumbien

Spielstand kann jedoch abgespeichert
werden.,

CRETE 1941 FALLSCHIRM-
JAGER

Hersteller: CCS

Steverung: Tastatur oder Joystick und Tastalur
Voraussetzungen: fiir alle CPCs

Preis: 74.90 DM

Bezugsquelle: Fritz Obermeier

Bewertung:

Grafik: 4 Sound; 4
Priisentation: 3 Motivation: 2
Endnote: 3

Der Geruch von Ol vermischt sich mit
Abgasen. Die Sonne brennt gnadenlos
vom Himmel. Hektisches Treiben hier
und da. Und auf ein Signal hin das Auf-
heulen der Motoren. Das ist die Renn-
atmosphére, die LOTUS ESPRIT
TURBO CHALLENGE vermitteln
will.

Die bekanntesten Rennstrecken der
Welt warten auf die besten Fahrer. Nur
wer einen der vorderen Pldtze belegt,
darf am niichsten Rennen teilnehmen.

An die Boxen ...

Neu ist die Spielidee, die uns GREM-
LIN hier beschert, nun wirklich nicht.
Trotzdem ist die Anleitung ausfithrlich
und mehrsprachig, auch deutsch. Sie
informiert den Spieler tiber die wichtig-
sten Funktionen des Programms und
zeigt — was vielleicht noch wichtiger
ist — einen Uberblick iiber die Renn-
strecken.

Der Spielablauf ist im groBen und gan-
zen wie gewohnt. Man sieht die Strecke
dreidimensional dargestellt auf einen
zurasen. Das eigene Auto ist von hinten
zu sehen. Die Strecken sind voller Kur-
ven, die vor allem dann ttckisch wer-
den, wenn sie nach einer Kuppe erst im

GERN SEA

im Gange

(g RETIHG

letzten Moment zum Vorschein kom-
men. Auch versuchen die Mitbewerber,
durch geschicktes Ausbremsen zu ver-
hindern, dab sie tiberholt werden,

Um das Spiel aus der Masse dhnlicher
Programme herauszuheben, haben sich
die Autoren einige Besonderheiten ein-
fallen lassen. Neu ist vor allem die
Maoglichkeit, daB zwei Spieler gleich-
zeitig antreten. Dazu wird der Bild-
schirm in der Mitte geteilt, und jeder
hat seine eigene Hilfte. AuBerdem ver-
brauchen die Wagen natiirlich Sprit,
und so machen ldngere Strecken hin
und wieder Stops an den Boxen zum
Auftanken erforderlich. Um weiterzu-
kommen, braucht kein Zeitlimit einge-
halten zu werden. Die Position, an der
man im Ziel einfihrt, ist entscheidend.
Dies sorgt oft fiir einen besonderen
Nervenkitzel, wenn man auf der letzten
Runde weil}, daB noch genau zwei Fah-
rer liberholt werden miissen,

Das Anfangsmenii bietet zahlreiche
Optionen. So lassen sich neben
Schwierigkeitsgrad und Art der Steue-
rung sogar verschiedene Musikstiicke
auswihlen. Nach jedem Rennen zeigen
Tabellen den Ausgang des gerade gefah-
renen Rennens sowie die aktuelle Ge-
samtrangliste an.

Alles, was ein Rennspiel
braucht

Die Sound-Effekte withrend des Spiels
beschrinken sich auf Motorengeriu-
sche und das Quietschen der Reifen.
Die drei zur Auswahl stehenden Melo-
dien sind recht flott. Leider brechen sie
automatisch ab, wenn das Rennen be-
ginnt.

Auch bei zwei Spielern ist kaum eine
Abnahme der Spielgeschwindigkeit

CSECTOR

Bild 7: CRETE 1941 FALLSCHIRMIAGER — der Kampf um die Insel ist voll
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Bild 8: LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE
der in Mode

festzustellen. Lediglich die Markierun-
gen am Fahrbahnrand werden nicht
mehr ganz so flissig vergrofert und
verschwimmen etwas. Auch sonst gibt
es an der Grafik wenig auszusetzen.
Schade ist nur, daB das eigene Auto
nicht rot, sondern Trabi-blau ist.
LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE
hat alles, was ein Rennspiel braucht. Es
ist schnell, hat eine gute Grafik, guten
Sound und vor allem: Es spielt sich ein-
wandfrei,

LOTUS ESPRIT TURBO
CHALLENGE

Herstefler: Gremlin

Stewerung: Toystick oder Tastatur
Voraussetzung: Diskelle bendtigt 128 kByte
Preis: 6995 DM

Bezugsquelle: Fritz Obermeier

Bemerkung: Kassetlenversion auch fiir 64 kByte

Bewertung:

Grufik: 2 Sound: 2
Priisentation: 2 Motivation: 2
Endnote: 2

Autorenwnspiele sind wie-

“This time it’s for real®. Dieses Mal
ist es Wirklichkeit. Mit solch starken
Worten wird auf der Verpackung fiir
F-16 COMBAT PILOT geworben.
Nun, Flugsimulationen gibt es viele,
und alle behaupten, die realititsgetren-
ste zu sein. Und wenn man liest, wie
viele Funktionen auf den 8-Bit-Rech-
nern weggelassen wurden, fragt man
sich, ob tiberhaupt abgehoben werden
kann oder gar eine Bewegung aufl der
Rollbahn moglich ist.

Wie der Name schon sagt, ist das simu-
lierte Flugzeug eine F-16. Es ist ein
leichtes, schnelles Flugzeug, dafiir
konstruiert, nahe an den Gegner heran-
zukommen und das Ziel exakt zu zer-
storen.
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Nach der Lektiire des tiber 100seitigen,
reich bebilderten englischen Hand-
buchs und dem Vergleich mit den Ein-
schrinkungen stellt sich heraus, dal} es
immer noch eine Menge Funktionen
gibt. Zu viele. um sich gleich alle mer-
ken zu konnen. Deshalb kann man
auch, bevor es hart auf hart kommt,
Trainingsfliige absolvieren.

Operation Tankbuster lauft

Fiihlt man sich fit genug, kann richtig
losgelegt werden. Sechs verschiedene
Missionen — alle mit unterschiedlichen
Schwerpunkten — stehen zur Verfii-
gung. Die sechste liBt sich nur auswiih-
len, wenn man alle anderen erfolgreich
abgeschlossen hat, also dem Trainee-
status entronnen ist.

Auf einer Karte konnen Punkte mar-
kiert werden, um sich die Koordinaten
wihrend des Flugs anzeigen zu lassen.
Bei der Bewaflmung hat man freie Aus-
wahl, die Mannschaft schligt jedoch
auf Wunsch auch eine fiir den jeweili-
gen Einsatz geeignete vor,

Alles klar?

Angekommen auf der Startbahn, sieht
man eine Vektorgrafiklandschaft vor
sich. Was ansonsten noch auffillt, ist
das reichhaltig mit Instrumenten ausge-
stattete Cockpit. Hier kann zwischen
verschiedenen Anzeigen gewdhlt wer-
den, und sogar ein Head-Up-Display ist
vorhanden, das die wichtigsten Daten
— wie bei echten Jets — auf die Glas-
scheibe projiziert.

Trotz der ungeheuer vielen Funktionen
ist das Flugzeug relativ leicht in den
Grundziigen zu beherrschen, und mit

der Zeit spielen sich auch die weiteren
Funktionen nach und nach ins Spielge-
schehen mit ein. Uber die politischen
Hintergriinde der Missionen erfihrt
man aus dem Handbuch nichts — au-
fier, dab es sich bei den gegnerischen
Maschinen um sowjetische MiGs han-
delt. Die einen werden das als Ge-
schmacklosigkeit am Rande abtun, an-
dere werden es als nétig fiir die Reali-
titsniahe der Szenarios ansehen.

Komplexe Simulation

Tatséichlich hat F-16 COMBAT PILOT
mehr realistische Funktionen als jede
andere Flugsimulation auf dem CPC.
Fliissiges Spiel, schnelle Grafik, ver-
schiedene Missionen und Kompatibili-
tét tiir 64 kByte — was will man mehr?

F-16 COMBAT PILOT

Hersteller: Digital Integration

Steuerung: Tastatur oder Joystick und Tastatur
Yoraussetzungen: fir alle CPCs

Preis: 79,50 DM

Bezugsquelle: Frite Obermeier

Bewertung:
Grafik: 2 Sound; 4
Priisentation: | Motivation: 2
Endnote: 2
Andreas Lober/jg
finfor

Bezugsquellen:
EDV-Ubermeier
Bunder Strafie 20
4972 Lihne

Tel.: 15732/6126
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Eine davon heilit

Hallo, liebe Freaks und Betriebssystem-Fummler!

Habt ihr schon gemerkt, daB die CPC Amstrad ein paar neue Rubriken hat?

und ist ein Versuch von uns, einmal etwas Rechneriibergreifendes zu machen. Genauer gesagt: etwas, das alle CPC-
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EINSCHICKEN!!! — Natiirlich gibt’s auch Kohle dafiir.

Unsere Adresse: Redaktion CPC Amstrad International, DMV-Verlag, Fuldaer Str. 6, 3440 Eschwege
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Im Herzen des JOYCE

Teil 3: Vorgetauschte Hardware

Im heutigen Teil unseres Streifzugs durch die “Tiefen* des JOYCE-BIOS
geht es um ein Programmsegment, das die Kommunikation des CP/M-
Betriebssystems mit dem Bildschirm ermdoglicht. Die Hauptaufgabe dieses
Teils des BIOS besteht darin, dem Anwenderprogramm vorzutiuschen, es
kommuniziere mit einem Zenith Z19/Z29-Terminal, daher auch der Name

TERMINAL-EMULATOR (TE).

Bei der Emulation des Z19/Z29-Termi-
nals kommt es hauptséichlich darauf an,
dah die Steuersequenzen (ESCape-Se-
quenzen) fir den Bildschirm einem
Standard angepalbt werden, der es er-
laubt, Anwenderprogramme, die nichts
von der Hardware des JOYCE wissen,
auch auf diesem Rechner zu installie-
ren. Dabei ist die Emulation (= Nach-
bildung) keine hundertprozentige,
ermoglicht aber dem Anwender die
Auswahl diverser Bidschirmtypen fiir
die Installation seiner Programme.

Fiir die direkten Aufrufe der System-
routinen ist die Emulator-Funktion
jedoch nur insoweit interessant, als da-
durch dem Programmierer die Mog-
lichkeit gegeben wird. mit dem Bild-
schirmtreiber in Verbindung zu treten.
Zuvor jedoch noch einmal die Bedin-
gungen, unter denen die im folgenden
erlduterten Systemeinspringe vom An-
wender benutzt werden konnen:

100 epPc 10/11'91

1. Alle hier aufgefithrten Einsprung-
adressen bezichen sich auf die
CP/M-Plus-Version 1.4 (System-File
I4GCPM3.EMS).

2. Da sich die hier beschriebenen Sy-
stemroutinen in der Systembank (Spei-
cherbank #0) befinden, mub vor dem
Aufruf die Speicherbank umgeschaltet
werden. Dies geschieht am einfachsten
itber die BIOS-Funktion # 30 mit

CALL OFC54

DEFY ROUTINE

wobei ROUTINE die Adresse der ge-
wilnschten Systemroutine ist.

3. Die Bezeichnungen fiir die hier auf-
gefiihrten Programmeinspringe wur-
den mangels offizieller Dokumenta-
tion, entsprechend der Bezeichnungen
fiir die ROM-Routinen der CPC-Com-
puter, gewihlt. Ein Vergleich der Sy-
stemroutinen beider Computer zeigt
weitgehende Ubereinstimmungen der
einzelnen Funktionen.

Aufteilung

Prinzipiell lassen sich die Routinen des
Terminal-Emulators in folgende Grup-
pen unterteilen:

— Initialisierung

— Zeichenausgabe

— Bearbeitung der ESCape-Sequenzen
— Cursorsteuerung/Fensterverwaltung
— Statusausgabe

Da der Abschnitt Statusausgabe sehr
umfangreich ist, werden wir ihm einen
extra Beitrag widmen, in dem neben
der Erlduterung der vorhandenen
Funktionen auch das Erzeugen eigener
Statusmeldungen gezeigt werden soll.
Die Initialisierung beinhaltet das Lo-
schen des Bildschirms. die Auswahl
von Farbe, Zeichensatz und Ausgabe-
attribut.

Im einzelnen kann der Anwender dazu
folgende Routinen aufrufen:

TE RESET $0540

initialisiert den Bildschirm und setzt di-
verse Default-Werte fiir:

— Zeichensatz (deutsch)

— Bildschirmfarbe (hell auf schwarz)
— Cursor-Koordinaten (0,0)

— BildschirmgréBbe (32 x 90)

Es empfiehlt sich, diese Routine immer
dann aufzurufen, wenn man einen defi-
nierten Zustand des Bildschirms, zum
Beispiel nach Direktzugriffen aut den
Bildschirmspeicher oder Manipulatio-
nen des Roller-RAM (dient der Adres-
sierung des Bildschirmspeichers), be-
nétigt.

TE ASK $06F7

iibergibt die aktuellen Fenster- und
Cursor-Koordinaten

TE SET MODE $073D

wihlt einen neuen Bildschirmmodus
aus. Diese Routine besteht nur aus
Griinden der Kompatibilitit und be-
wirkt eine Umschaltung auf die Bild-
schirmgréfe 32 Zeilen mal 90 Zeichen
(32 x 90) bei Wahl der Modi 0 und 1.
Modus 2 bewirkt lediglich ein Loschen
des Bildschirms.

TE SET CHAR ATTRIBUTE $08FE4
ermdglicht die Neueinstellung der Aus-
gabeattribute und loscht das vorhande-
ne Attribut. Zuldssige Attribute sind:
—normale Ausgabe

—normale Ausgabe, unterstrichen
—invertierte Ausgabe

—invertierte Ausgabe, unterstrichen
Fiir die Farbeinstellung bietet der Ter-
minal-Emulator vier Routinen, die dem
Nutzer die Umschaltung von schwarz/
grin auf grin/schwarz (und umge-
kehrt) ermoglichen. Fir die Erzeugung
der Farben gibt es drei Farbwerte, die
liber eine Farbnummer angesprochen
und verdndert werden kénnen:
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Tabelle I Die verfiigharen Zeichensdize des
JOYCE

Farbe 0 = Border (Rand)

Farbe 1 = Paper (Hintergrund)

Farbe 2 = Pen (Schrift)

Die Berechnung des endgiiltigen Farb-
werts ist recht kompliziert, braucht
aber den Nutzer normalerweise nicht
zu interessieren, da der JOYCE sowie-
so nur zwei Farben kennt. Mit den fol-
genden Routinen TE SET PAPER und
TE SET PEN laBt sich relativ einfach
eine Umschaltung dieser Farben errei-
chen:

TE SET PAPER $08EE

legt die Hintergrundfarbe fest. Hier
liBt sich ein heller Hintergrund jedoch
nur erreichen, wenn der Farbcode fiir
PAPER einen groBeren Wert annimmt
als der Farbcode fiir PEN. Wird Bit 6
im Farbcode gesetzt, liberdeckt die
Hintergrundfarbe auch die Schriftfar-
be, was bedeutet, daB der Bildschirm
dabei dunkel beziehungsweise hell ge-
tastet wird.

TE SET PEN $08F6 -

legt die Schriftfarbe fest. Eine Ande-
rung der Schriftfarbe hat automatisch
auch eine Anderung der Hintergrund-
farbe zur Folge. Wird der Farbwert fiir
die PEN-Farbe grofer als der Wert fiir
PAPER, ist die Schriftfarbe hell, der
Hintergrund dunkel, Ist der PEN-Farb-
wert kleiner, wird der Hintergrund
hell, die Schriftfarbe dunkel.

Der Default-Wert fiir die PAPER-Far-
be ist nach der Initialisierung $01, der
Farbwert fiir die PEN-Farbe ist auf
$3F gesetzt.

TE SET INK $0901

ermoglicht beim JOYCE nur die Ein-
stellung von PAPER- und PEN-Far-
ben, alle anderen Farbnummern wer-
den ignoriert.

TE SET BORDER $090C

erlaubt beim JOYCE nur ein Umschal-
ten der Farben (siche TE SET PAPER).
TE SET SPEED $090F

definiert die Zeitwerte (Einheit 1/50
Sekunde) fiir den Farbwechsel. Beim
JOYCE liBt sich hier nur ein Blinken
des kompletten Bildschirms erreichen.
TE SET LANGUAGE $0912

schaltet auf den gewiinschten Zeichen-
satz um. Die hier moéglichen Zeichen-

sdtze sind in Tabelle | aufgelistet.
Beim Aufruf dieser Routine erfolgt kei-
ne Uberpriifung, ob die gewiinschte
Zeichensatznummer zuléssig ist!

In den Bereich “Verschiedenes® geho-
ren die beiden folgenden Aufrufe:

TE JUMP (DE) $09AF

fihrt einen Sprung zu der im DE-Regi-
ster spezifizierten Adresse durch.

TE JUMP (HL) $09B1

fuhrt einen Sprung zu der im HL-Regi-
ster spezifizierten Adresse durch (ent-
spricht dem Z80-Befehl JP (HL)).

Zeichenausgabe

Fiir die Zeichenausgabe hiilt der Ter-
minal-Emulator nur zwei Routinen be-
reit, die sich jedoch in einigen Punkten
wesentlich unterscheiden:

TE TXT OUTPUT $0548

ermdglicht die Ausgabe eines Zeichens
und die Bearbeitung der Steuersequen-
zen (ESCape-Sequenzen). Diese Routi-
ne ist die sicherste Methode, Zeichen
an den Bildschirmtreiber zu senden.
Bei der Zeichenausgabe wird die
Schreibmarke (Cursor) automatisch
weiterbewegt.

TE WRITE CHAR $07A9

kann ebenfalls zur Zeichenausgabe
aufgerufen werden. Hierbei werden
Steuercodes allerdings als normale
Ausgabezeichen interpretiert. FEine
Verwendung dieser Routine ist beson-
ders niitzlich, wenn man Zeichen mit
einem ASCII-Code < $20 ausgeben
will, da diese normalerweise ein voran-
gestelltes ESC-Zeichen (ASCII-Code
$1B) bendtigen.

Auch bei diesem Aufruf wird der Cur-
sor automatisch weiterbewegt, der
Anwender muf jedoch selbst dafiir sor-
gen, daf} der Cursor an der neuen Posi-
tion wieder eingeschaltet wird (siehe
TE CUR ENABLE).

Zur Bearbeitung der Steuerzeichen 148t
sich folgende Empfehlung geben: Bis
auf wenige Ausnahmen sollten Steuer-
code-Sequenzen, die in der Regel mit
dem ESC-Zeichen (ASCII $1B) einge-
leitet werden, tiber die Ausgabe-Routi-
ne TE TXT OUTPUT abgewickelt wer-
den. Das ist damit begriindet, daf fiir
viele dieser Steuersequenzen die Cur-
sorposition und eventuell auch die
Koordinaten des aktuellen Darstel-
lungsfensters bendtigt werden., Wih-
rend der Ausfithrung von TE TXT
OUTPUT werden diese Daten automa-
tisch in die Prozessor-Register iiber-
nommen, und es erscheint mir daher
unnétig, dies noch einmal extern vom
Anwenderprogramm zu programmie-
ren. Allerdings kann man einige spe-

zielle Funktionen, wie zum Beispiel die
Farbumschaltung (siche oben) oder die
Definition des Darstellungsfensters
etc., auch direkt aufrufen. Fiir den di-
rekten Aufruf eignen sich auBerdem
folgende Steuerfunktionen:

ESC x $0736

begrenzt das Darstellungsfeld des Bild-
schirms auf 24 Zeilen zu je 80 Zeichen.
ESC y $0733

hebt den 24x80-Modus auf und setzt
die BildschirmgroBe auf 32 Zeilen zu
90 Zeichen.

ESC v $07F8

schaltet die AUTO-CR/LF Funktion
ein.

Am Ende einer Zeile wird der Cursor
automatisch an den Beginn der nich-
sten Zeile gesetzt.

ESC w $07FC

schaltet den AUTO-CR/LF Modus
wieder aus.

ESC E $0878

loscht den Bildschirm, der Cursor
bleibt an seiner Position,

ESC r $08D2

schaltet den Unterstreichungs-Modus
ein.

ESC u $08D7

schaltet den Unterstreichungs-Modus
aus.

ESC p $08DC

schaltet die inverse Zeichenausgabe
ein.

ESC q $08E1

schaltet die inverse Zeichenausgabe
aus.

Diese vier Funktionen lassen sich
ebenso iiber die oben genannte Routine
TE SET CHAR ATTRIBUTE ein- und
ausschalten.

Tabelle 2: Direkteinspriinge zur Bearbeitung
der Steuercode-Sequenzen
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Die GroBe des Darstellungsfensters,
normalerweise durch die Steuerse-
quenz ESC X oz Is h b definiert (ver-
gleiche Handbuch), 14Bt sich auch di-
rekt festlegen:

TE SET WINDOW $0783

bestimmt die GriBe des Darstellungs-
fensters. Der sonst bei Verwendung
der ESC-Sequenz bendtigte Offset von
$20 ist beim direkten Aufruf der Routi-
ne nicht erforderlich. Liegen die iiber-
gebenen Koordinaten auferhalb des
Bildschirms, werden automatisch Ma-
Ximalwerte benutzt. Leider kann das
BIOS des JOYCE nur jeweils ein einzi-
ges Fenster verwalten. Wenn Sie also
mit mehreren Fenstern gleichzeitig ar-
beiten mochten, miissen Sie die Ver-
waltung selbst iibernehmen.

Der Cursor

Da die Bewegungen des Cursors eben-
falls iber ESCape-Steuersequenzen
beziehungsweise automatisch bei der
Ausgabe eines Zeichens erfolgt, sollte
man hier, auBer fiir spezielle Anwen-
dungen, ruhig auf die vom BIOS ange-
botenen Routinen, speziell TE TXT
OUTPUT zuriickgreifen.

Sollte es dennoch notwendig sein, die
Cursorbewegungen selbst zu program-
mieren, sei darauf hingewiesen, daf
die Schreibmarke jeweils an der alten
Position ausgeschaltet (TE CUR DIS-
ABLE) und an der neuen Position wie-
der eingeschaltet (TE CUR ENABLE)
werden muB. AuBerdem werden fiir

alle Cursorroutinen die aktuellen Koor-
dinaten des Cursors im HL-Register
erwartet.

TE CUR ENABLE $06AD

aktiviert den Cursor-Event (Interrupt),
sprich diese Routine ermoglicht das
Einschalten des Cursors. Ob er wirk-
lich eingeschaltet werden kann, ist vom
sogenannten Cursor-Flag abhingig.

TE CUR DISABLE $06B5
deaktiviert den Cursor iiber die Routi-
ne TE PLACE/REMOVE CURSOR.

TE DRAW/UNDRAW CURSOR
$06C6

schaltet den Cursor in Abhingigkeit
vom Cursor-Flag ein oder aus (Event-
Routine).

TE PLACE/REMOVE CURSOR
$06D0

zeichnet beziehungsweise loscht den
Cursor. Er wird iibrigens durch einfa-
ches Invertieren der entsprechenden
Zeichenmatrix im Bildschirmspeicher
erzeugt. Damit ist eine Anderung der
Cursorgrobe oder -form nicht so ohne
weiteres moglich.

ESC e $06DF
setzt das Cursor-Flag auf $FF (on)

ESC f$06DC

setzt das Cursor-Flag auf $00 (off)
Da die Routinen zum Bewegen des
Cursors und zum Léschen von Zeilen
und Bildschirmausschnitten weitge-
hend den ESC-Steuersequenzen ent-
sprechen, will ich auf eine detaillierte
Erlduterung der Funktionen hier ver-
zichten. Eine ausfiihrliche Erkldrung

der Sequenzen finden Sie im Benutzer-
handbuch, Anhang 3.

Die zweite Tabelle gibt Auskunft iiber
die entsprechenden Einsprungadressen
dieser Routinen. Wie schon erwihnt,
mufl beim Aufruf im HL-Register die
aktuelle (oder neue) Cursorposition
iibergeben werden. Die aktuelle Cur-
sorposition wird vom Terminal-Emu-
lator iibrigens in den Adressen $2826
(Spalte) und $2827 (Zeile) autbewahrt.
Damit kénnen wir diesen Beitrag iiber
die allgemeinen Funktionen des Termi-
nal-Emulators abschlieBen.

Tabelle 3 faBt noch einmal alle_hier
besprochenen Routinen und ihre Uber-
gabe-Parameter zusammen, die Bei-
spiellistings zeigen, wie Sie diese
Funktionen aufrufen und verwenden
konnen.

Wie anfangs schon angedeutet, wird
unser néchstes Thema die Ausgabe und
Verwaltung der Statusmeldungen sein.
Sie werden feststellen, daf der JOYCE
noch viel Interessantes zu bieten hat.
Wie jeden Monat kénnen Sie auch dies-
mal wieder alle Porgramme auf unserer
Databox wiederfinden.

Die Dateien im einzelnen:
SETBG.COM, SETBG.PAS — Um-
schalten der Farben

DIREKT.BAS — direkte Zeichenaus-

gabe
ZSTEST.COM, ZSTEST.ASM —
BEISPIELPROGRAMM

Norbert Finke/rs
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,Dle folgenden Routinen Zeigen verschledene
,Mogllchkelten die Betrlebssystem—koutlnen

CALL BIOS USERF
DEFW TE SET LANGUAGE

'JOYCE aufzurufen und zu nutzen. R : S
mit TE WRITE CHAR alle Zeichen ausgeben
'EQUATES Deflnltlon der System-ﬁdresaen. + =
S XOR AR
BIOS USERF “EQU- OFC5AH L2 %5 out LD CA
| g RESET EQU 005408 3 PUSH AF
TE TET OUTPUT EQU - 00548H CALL BIOS USERPE
TECUR_ENABLE EQU - 006ADH DEEW -TH WEITE CHAR
TETCUR DISABLE EQU 006B5H POP AR
TE_WRITE CHAR EQU. - 007A9H = > : 3 INC A
ESC. H EQU -~ 00846H : : JR NZ, L2 25 0ut
ESC Y EQU - 0084FH
TE SET LANGUAGE EQU 00912H 3 : _,CR/LF uber TE-PXT OUTPUT ausgeben
CR Code EQU 0000DH - P :
LF “Code - EQU  0000AH : : - LD C,LE Code
CALL BIOS TUSERFE.
_-Cursor iiber die Routine TE CUR DISABLE aus- DEEFW TE TXT OUTBUT
,schalten : 3 3 D R EANs - Cade:

CALL BIOE USERE

CALL BIOS UﬁERF DEEW TE TXT OUTPUT

-DE‘E’_Cu_rsor
“DEFW-TE_CUR DISABLE
‘Cursor ‘mit ESC H- (Dlrekt Elnsprung) auf P031t10n

0,0 POP - BC
f

DINZ ZS§ Change
CALL BIOS USERF .

'Home_.Cu-_rS'Gf
: DEFW ESC - H

A S : . : 3
;wieder auf deutschen Zeichensatz (# 2) schalten
N ) !
%S CH2 LD A2

CALL BIOS USERE

DEFW: TE SET.. LANGUAGE

iBildschirm {iber TE RESET 1&schen

CALL BIOS USERF

’
Clr Screen
DEFW T ] RESET

'und Cursor mit TE BENABLE CURSOR einschalten

,kompletten Zeichensatz ausgeben,dabei die Lander-

,spezlfl5chen Ze;chen wechseln On”Cursar

CALL BIOS USERF
DEEW TE CUR ENABLE

i :
ZS ek N : i Programm mit Warm-RBoot beenden
251chensatz Wechseln mit TE SET LRNGUAGE & Sh 0
ZS - Change- LD BB D ' & :
?Usﬁwﬁc END

plexes Werkzeug wird dem PCW-Be-
sitzer mit dem PCW-Toolkit, Version
2 (2) indie Hand gegeben. Hierbei han-
delt es sich um ein Programm, das viele
Funktionen rund um die Diskette be-
reitstellt. Kopieren, Formatieren sowie
das Wiederbeleben bereits totgeglaub-
ter Disketten sind einige seiner leichte-
sten Ubungen.

Auch ein Computer braucht Pflege.
Will man ihn abends nach getaner Ar-
beit zudecken, steht dem nichts im
Wege. Entscheiden miissen Sie jedoch,
ob Sie sich die Staubschutzhaube
(1/2) fiir 69,90 DM oder lieber die fiir

Auftrieb fur den PCW

Neue Soft- und Hardware

Wer meinte, das Ende der PCW-Computer sei langsam, aber sicher unaus-
weichlich, hat sich in den vergangenen Monaten genau vom Gegenteil iiber-
zeugen konnen. Immer wieder kamen neue Produkte auf den Markt, die in
der Qualitiit keinen Zweifel an der Professionalitiit lieBen.

fen. Fiir lediglich 248, — DM bekommt
er ein michtiges Werkzeug in die

Wer gerne seinen PCW unter die Arme
nehmen will, kann dies mittels der

Tragetasche (2) tun. Neben dem Com-
puter mit Tastatur findet hier auch noch
der Drucker seinen Platz.

Mit dem Titel “We’ve got you co-
vered® (2) wird fiir ein Produkt gewor-
ben, das der PCW-Tastatur wortwort-
lich das Schwitzen beibringt. So findet
sich innerhalb des Pakets eine Weich-
plastikhiille, die genau auf die Tasten
des PCW 8.xxx sowie die der 9er-Serie
palit.

Wer seinen PCW gerne in Modula (2)
programmieren mochte, kann auf das
Borland-Produkt fiir den PCW zugrei-

104 ecpc 10/11°91

Hand.

Mittels einer speziellen Soft- und
Hardware kann der zukunftsorientierte
PCWler seine Daten direkt von einem
PCW auf einen PC hiniiberkatapultie-
ren. Neben der Software enthilt die
Lieferung von LocoLink (1) auch noch
ein entsprechendes Verbindungskabel.
Wenn Thnen das Druckgerdusch Thres
9512er-Druckers langsam, aber sicher
den letzen Nery raubt, sollten Sie ihn
einfach in die Ferne riicken. Als Ver-
bindung dient hier ein Drucker-Ver-
Lingerungskabel (2). Ein sehr kom-

74,90 DM zulegen mdchten.
Da auch der Drucker ab und zu etwas
Pflege benétigt, sollten Sie ihn gele-
gentlich reinigen. Mit Cleanprint
(1/2) erhalten Sie neben einem Reini-
gungsfarbband auch noch Reinigung-
sticher und -fliissigkeit.

rs

Die angesprochenen Produkte wiurden wns von folgen-
den Firmen zur Verfiignng gmm’ﬁ

(1) Wiedmann, Eorbiniansplarz 2, 8043 fsmaning

{2} ERV-Obenneier, Binder Str, 2rJ 4972 Lithne
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Utilities sind tiberall

Hell/Dunkel in Kombination

In der PCI 12/91 wurden zwei Hilfsprogramme zum Hell/Dunkel-
Schalten des PCW-Monitors veriffentlicht. Nachteil bei dieser
Lisung war jedoch, daB man sozusagen blind das Programm “Hell*
starten muBte. Eine wesentlich komfortablere Lisung méchten wir

Thnen also nicht vorenthalten.

Das Programm STBY (Abbildung 1)
beinhaltet eine Kombination aus den
angesprochenen Programmen. Zum ei-
nen wird bei dem Aufruf des Pro-
gramms der Bildschirm dunkel ge-
schaltet (DUNKEL.COM), und das
Programm wartet auf einen Tasten-
druck (WARTE.COM). Wird nun
<RETURN> gedriickt, wird der Mo-
nitor wieder eingeschaltet (HELL.
COM), und die Arbeit am Computer
kann weitergehen.

Um die Bedienung noch weiter zu ver-
einfachen, wurde das Programm EX-
PAND.COM (Abbildung 2) geschrie-
ben. Es legt auf die Tastenkombination
<SHIFT >+ <F2> das Wort STBY.
So miissern zum Start des Bildschirm-
schoners nur noch <SHIFT >+ <F2 >
gefolgt von <RETURN> gedriickt

werden, und der Bildschirm wird
dunkel.

Natiirlich sollten Sie den Aufruf von
EXPAND.COM direkt in Thre PRO-
FILE.SUB-Datei einfiigen. Im glei-
chen Zuge kénnte STBY auf Laufwerk
M: kopiert werden, und Laufwerk M:
konnte in der Suchliste direkt am An-
fang stehen. Ein Beispiel hierfiir anbei:
EXPAND. COM

PIP M:=A:STBY.COK
setdei%;:,a:{ﬁﬁorderz(sub.com)
temporary=M:1

Zur Eingabe

Sicherlich stehen so manche von Thnen
sprichwortlich auf dem Schlauch,
wenn sie die in Abbildung 1 und 2 ge-
zeigten Programm-Dumps vor sich ha-

ben und damit nichts anzufangen wis-
sen. Also anbei noch eine kurze Erliu-
terung, wie Sie diesen und auch andere
Dumps eingeben kénnen.

So geht's

Nehmen wir also das Programm
STBY. Als erstes sollten Sie das Pro-
gramm SAVE.COM von Threr CP/M-
Systemdiskette mittels A >SAVE
<RETURN> starten. Nun erscheint
wieder das Systemprompt, und Sie
koénnen das Programm SID starten.
Nachdem das Programm seinen Start
gemeldet hat, erscheint das Gatter (#),
und Sie geben 'S100° gefolgt von
<RETURN> cin. Die S100 bedeutet
hier, daB Sie ab der Speicherzelle 100
Anderungen vornehmen wollen. Nun
geben Sie die in der Abbildung aufgeli-
steten Zahlen ab 3E jeweils gefolgt von
<RETURN> ein.

Sie sehen, dall das Programm bis zu
der Speicheradresse 013f reicht. Diese
Zahl sollten Sie sich notieren, da Sie
spéter noch benotigt wird. Geben Sie
nun einen Punkt gefolgt von <RE-
TURN > ein, um die Eingabe zu been-
den. Mit <ALT >-<C> beenden Sie
nun SID.COM. Nun meldet sich das
am Anfang gestartete Programm
SAVE.COM wieder und verlangt von
TIhnen einige Angaben. Als erstes wiire
da die Eingabe des Dateinamens zu ti-
tigen. In diesem Falle also STBY.

T H o SraTa)
0100: 3E 08 D3 F8 OE OA 11 13 O1 CD 05 00 3E 07 D3 F8 >........... >...| COM. Nun die Startadresse 100. Und
0110: €3 00 00 00 00 Q0 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 ..vvverenennnnss als Endadresse geben Sie den notierten
0120: 00 00 00 00 00 00 OO 00 00 00 G0 00 00 00 00 00 .....covvunnnnn. Wert 013f ein.
0130: 00 00 00 00 00 00 00 00 00 GO 00 00 00 00 00 00 .....covvvuun... Nun wird das Programm STBY abge-
speichert, und Sie kdnnen es benutzen.
0100: 01 04 00 11 00 CO 21 25 01 ED BO 06 90 OF 04 21 ...... t%.......1| Mit dem Programm EXPAND.COM
& 0110: 00 CO CD 5A FC D4 00 06 90 OE 02 16 02 €D SA FC ... Zo......... z. | verfahren Sie nun genauso.
0120: D7 00 €3 00 00 53 54 42 59 20 20 00 00 00 00 00 ..... STBY s
0130: 00 00 1A 1A 1A 1A 1A 1A 1A 1A 1A 1A 1A 1A 1A 1A ...oovveenn.... (Dieter Kinzinger/rs)

TEAC - Einbaulaufwerke:

}\@ __Floppy's fur CPC 464/664/6128

FD 55 GFR 5,25" 360 KB/M,2 MB DM 425,00
| FD 235 HF 35" 720 KB/ 44 MBE Dhd 139,00
T ! Einbaurshman 5,25° DM 2500
KLIMAVERANDERUNG, WIESO ? Hiachi HFD 5" 360 kB DM 990
' *STARDRIVE Zweltlautw. anschiuffertig fir CPC:

HAU PTSACHE DIE SDNNE SCH EINT X *Stardrive 5.25°-TEAG- (T20/360 KB) OM 285,00
1y e “Stardrive 5% -TEAC- (7204360 KB D 239,00
Irrtum, Es kinnte thnen bald z2u heill werden “Stardrive 3" Hitachi- {ésg KB ! DM 188,00

Die maisien Mensooen wollen i 5 *STARDRIVE Erstlaufw. fiir CPC 454:
et ichts von dar ale - “Stardrive 3° -Hitachi- (incl. Kentr} DM 395,00
Weranierune nfiilien S den Cogpos aus, Stardrive 525" TEAC- {incl. Kantr) DM 469,00

betreffen sein word, Schon g gl ez lhee Fragen, sagen lhnen, wo s DISKETTEN {Auszug):

Gt gieh At s Eaiaiy s asRa 5,25" - 40 TP (MD2D) (10 Stk.) DM 750
PIVICE: BIEN 1t ot FRN dliseita 35" - 136 TP| (MF2OD) (10 Stk.) oM 1500
D#1 59,00

—l 3" - Maxell CF2- {10 Stk.)

ADBIN WOOD wissen wiarem cas Wetter mmas merotid gerwind und
ACHTUNG: Div. Sonderposten aingetroffen|

5 H Folgan hat.

g I 3 Mark n Brigt- [ Waitare Angebole antnehmen Sie bitle u. ProspekteniListen, dia wir Ihnen gerne kastenlos zuschicken,
| 21 a0 RUAIN WoGo | Prais zzgl, PortofVerpackung.
Hromizn 1
Wahnor -
| G + L electronic
4 Computerhardware
| x) Gewaltfrele Aktionsgemeinschuft fir Natur und Unwel e ] 6759 Hefersweiler* SeelenerstraBe 4 Tel.: 06359/2582
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Schiufd mit dem
Schreibkram

Bankformulare mit dem PCW ausfiillen

Gerade erst in der CPC 2/3°91 fiir den CPC veriffentlicht, kinnen wir
Thnen jetzt das Programm LASTSCHRIFT auch fiir den PCW anbieten.
Hiermit wird es IThnen ermoglicht, Lastschriften und Uberweisungstriger in
groBer Stiickzahl ganz einfach mit dem Computer auszufiillen.

Nach dem Start mit RUN “LASTIOY*
lduft zuerst die Initialisierung des Pro-
gramms; alle Felder werden dimensio-
niert und auf dem Bildschirm wird eine
Grafik aufgebaut, die dem Aufbau der
Formulare der Banken und Sparkassen
entspricht. In einem Fenster am unteren
Rand des Bildschirms wird nach der
Einblendung einer kurzen Information
tiber das Programm der Monatsname
abgefragt. Danach erscheint das Haupt-
menii mit insgesamt sechs Auswahl-
moglichkeiten.

Daten eingeben

Sollte bei Anwahl der Dateneingabe be-
reits eine Datei geladen sein, wird
iiberpriift, ob noch Platz in der Datei
ist. Dabei miissen die eigenen Konten-
daten geladen bezichungsweise defi-
niert werden. Anschlieend wird noch
gefragt, ob Lastschriften oder Uber-
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weisungen eingegeben werden sollen.
Nun kann man die ndtigen Daten ziigig
eintippen; das Programm fragt unter
Ausgabe der entsprechenden Texte alle
sieben Pelder des Formulars ab und
filgt dann in der achten Zeile die eige-
nen Daten automatisch ein. Nun kann
der niachste Datensatz eingegeben wer-
den. Alle Daten werden nach Eingabe
sofort im grafisch dargestellten Formu-
lar eingetragen und bei Eingabe des
nichsten Datensatzes Stiick fiir Stiick
ersetzt. Gibt man in der ersten Zeile
“ende” ein, wird die Eingabe abge-
schlossen, und man befindet sich wie-
der im Hauptmenii.

Daten bearbeiten

Nach Anwahl dieses Programmpunktes
erscheint ein Untermenii mit sieben
Moglichkeiten. Suchen, Andern, Lo-

schen und Bléttern erkliren sich von
selbst, ebenso wie Menue.

Einer Erklirung bedarf aber der Menii-
punkt Neuer Verwendungszweck, der
eine besondere Art der Anderung bie-
tet. In diesem Fall kann die erste Zeile
des Verwendungszwecks bearbeitet
werden. Steht zum Beispiel in der er-
sten Zeile “Beitrag Oktober:“ gefolgt
von der entsprechenden Summe, so
kann man diesen Text nach Eingabe als
Alttext durch den Neutext “Beitrag No-
vember:“ in allen Datensétzen ersetzen
lassen. Die Summe bleibt bei dieser
Manipulation unberiihrt. Wer fiir Ver-
eine oder dhnliche Institutionen Beitri-
ge einziehen muB, wird diese Moglich-
keit sicher zn schitzen wissen. In die-
sem Punkt sind natiirlich Anpassungen
des Programms an spezielle Bediirfnis-
se denkbar. Wihlt man den Programm-
punkt Listen an, verzweigt das Pro-
gramm in ein Untermenii. Unter / kann
man eine Liste der Lastschriften/Uber-
weisungen auf Bildschirm oder Druk-
ker ausgeben lassen. Folgende Felder
werden dargestellt: Name, Verwen-
dungszweck | und 2 und die Gesamt-
summe. In den letzten drei Spalten er-
rechnet das Programm unter Erken-
nung von Kunden-, Rechnungsnum-
mern und Datum die Gesamtsummen
und gibt sie am Ende der Liste aus,
Unter 2 erhiilt man eine Liste der Bank-
verbindungen mit Name, Bankleitzahl,
Institut und Kontonummer und 3 kann
die Datensiitze alphabetisch sortieren.
Die im Programm benutzte hinldnglich
bekannte Shell-Metzner-Routine wurde
iibernommen.

Daten drucken

Hier kann man endlich seine Datensét-
ze den Formularen anvertrauen. Der
Benutzer wird durch Hinweise auf dem
Bildschirm unterstiitzt.

Der Ausdruck geschieht Stiick fiir
Stiick auf Tastendruck, damit jederzeit
die Moglichkeit besteht, die Formulare
zu justieren oder zu wechseln.

Daten laden / Daten sichern

Bei allen Disketten-Operationen wer-
den in einem Fenster die Datendateien
angezeigt. Danach kann man einen Na-
men eingeben; die Extension “.DAT“
wird vom Programm hinzugefiigt.

Ende

Nach einer Sicherheitsabfrage werden
Programm und Daten im PCW ge-

16scht. Helmut Schlimm/rs
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LISTING >LASTJIOY <,

<345

- 220 PRINT FNatS{lB 3),

<89>

<d41>

“REMARK = >l

10. *********f************ﬁ*****************

***********t**** L
20 ! Krwwkdgkkk, Ueberwe;sung / Joyce i
Rk ok ok ko kdk ok :
30 ! AkkEEAARR . Puer PC - Internatlonal
HkEd ok ok ke k

A Rk Rk R Copyrlght H Schllmm

Tk Rk Rk

Sl R AR R & CBC Internatlonal...ﬁ,_

**t************

'50 |:*******************ﬁ*ﬁ******************'

************&w**

70 ON ERROR GOTO 3?80

80 escapeS= CHRS$(27)

90 home$S= escapes+ "HN

100 clsS= escape$+ "E"+ home$ S

110 DEF FNabS(x,y)—'escape$+ “Y“+CHR$(32+y+2)

+CHRS (32+x45) ;

120 curoff$~eseape$+"f"°curon$ escape$+"e"

130 invonS=escapeS+ip! il .

140 invoffs= escapeS+"g"

150 windows (1)=FNab$(6,2):

5) iwindow$ (3)=FNab$ (56,5 indows$ (4)=FNabs (6,

8) :window$ (5)=FNab$ (49 11 indows (6)= FNabS{s
14))w1ndow$(?) FNabS(E 15):w

6,18

160 DEF FNatS(x,y]~ escapes+ "Y“+CHR$(32+22+y
)+CHRS(32+10+x)

170 GOSUB 2500 o _ -

180 GOSUB 2590 : ;
190 IF weiter=1 OR welter -2 THEN GOTO 300
200 PRINT curoffS;FNat$(16,1);". Copyright No

vember >1990< Helmut Schlxmm" cal L .

210 PRINT FNatS(l? 2) - e

_________________ ',:*;4£§* ﬁ BER W:E'
I S U NG #+kskssn : s

230 PRINT ENatS(l? 4;, -5a*,,__7_*_;_;___ﬂfﬂ“f

240 PRINT FNatS(Z 5), .

en u. Verwalten ven Uberwelsungen/Lastschrlft
en'

250 DIM eingab$(7):DIM a$(2):DIM es(7 100; DE

FINT b-r,t-z

260 FOR n% 1 TO 3000:NEXT ng

270 GOSUB 3860:PRINT FNatS(lO 3):"Geben Sle b
itte den MONATSNAMEN ein: M:: PRINT curonS,:IN
PUT """ monat$:PRINT curoff$

280 GOSUB
e eines Datums bitte ":PRINT FNatS(lS 4} ;invo

ns; "unbedlngt"‘lnvaffs," das Format: TT.MM.JJ

einhalten 1"

290 FOR n=1 TO 3500: NEXT
300 GOSUB 3860 L
310 PRINT FNats$(12, 1)- D&ten exngeben"
320 PRINT FNatS(12, 2),“2. Daten bearbeiten "
330 PRINT FNat$(12,3);"3, Daten druoken" &
340 PRINT FNat§(40, l)ﬁﬂah Daten:laden.-

350 PRINT FNat$(40,2 51chern"
360 PRINT FNat$(40,3):"6... E N D E"
370 PRINT FNat$(30, 5);

Ihre Wahl?z

380 bb= =VAL(INKEYS) ;

390 IF bb=0 THEN GOTO 380

400 ON bb GOTO 410,750,1440, 1860 2030 21?0

410 ! *************\i‘\l‘*1{*************\l“k*‘k******

*@&******%w***%** _ ;

420 '*.......0.00... Bingabe der Daten_..,..;
s :

..... B e

430 ‘*k**********************k*******ﬁ*******

**********k******

440 TF maxanzahl=100 THEN CLS:LOCATE 20, 3:PRT
FOR n

NT CHRS$(7): CHRS(24) ;" DATEI VOLL 11 ":
=1 TQ 2000:NEXT n: weiter=1: GOTO 170
450 IF a$(1)<>"" THEN 530 ;

460 format=1:G0OSUB 3860:PRINT FNatS(lG 3); CHR

S(7):" Tastenbelegung/Kontendaten (d}efinlere-

n_oder (l)aden

470 18=INKEYS:IF 13 " PHRN 470
480 IF 15<>"d"AND i&<snin THEN 470

490 IF LOWERS(l$)=“d“ THEN 500 ELSE elngﬁbe 1
:GOTO 3980 :

500 GOSUB 3850 PRINT FNatS(l 2),“ Ihr ‘Nane

orname/Firma (max. 27 Stallen)

f‘PRINT cura

ns; :LINE INPUT"Y ,as(1l)
510 PRINT FNatS(zs 4);n Ihre Kontonummer i
LINBUT"" a8(2): PRINT curoffs :

520 GOSUB 4130

;ndow$(27~FNab$(6

indowS(8j+FNab$(n

< 7>

Programm zZum Ausfiill

3860 yPRINT FNats(zc 2)'"891 Exngab~

v

_¢42>

<46>

e
<505
<38>
<03>

“<38>
- =B0>

<67>
<295
<56>

<53>

:<90>

aaam

<245
L =93>

<28>

<O
< 9>

<47>

- ats(2o0, 3) ;CHRS(7); invonS;" DATEI VOLL 11! ":i
' nvcffS. FOR n=1 TO 2000: NEXT n: welter~1 GOTO
300 : : :
730 GOSUB 3910
740 NEXT n

<50>
<525

.<}5>

:&55>

<11>

< 9

<95
. HEN PRINT FNatS(lQ 4),"und kelne elgenen Kont
_ endaten'

{4f>

<35>
<20>
<31>
<22>
291>

270>
e s
~?26>
_<?35

< 2>

:<14>

<32>
.<g4>
_.¢§5>

<54
2 7
<qds
=P 5=

<49>
<37

<36>
<55>

. voffs

S0 300

e : L{i)sten!
__ERINT Fl at$(24 5);"(Njeuer Verwendungszwe
910 i$=INKEYS:IF i§="" THEN 910

920 IF 1$<>CHRS(30) AND 1$<>CHR$§31) AND l$<>
<>"i" AND i$<>"n" THEN 010

8960 IF iS= CHRS(sQ) AND n=maxanzahl THEN nml G
970 IF LOWERS(1$):“m" THEN Welter i GOSUB 391

530 GOSUB 3360 PRINT FNatS(lD 3),.INPUT AR
H(u )beerLsungen oder (L)astschrlften fa L

antworts

540 IF LOWER$(antw0rt$)—"l" THEN GOSUB 2260 E

LSE GOSUB 237

550 PRINT curons

560 FOR n=1 TO 100

570 maxanzahl~maxanzah1+1 :

580 1IF eS(1, n)<>“" THEN maxanzahlpmaxanzahl 1

1GOTO 740

590 FOR a=1 TO 7

600 GOSUB 3860:PRINT FNat$(3 2); elngabS{a)

610 PRINT FNat$(65,2): invans,' satz Nr. “,inv

Off$; 1 PRINT FNatS(sg

620 PRINT FNat$(5 4); LINE INPUT"

uebergabg= eS(a,n)

630 IF sprung=1 THEN sprung 0: eS(a n)—uebarga

b18:C0TO 670

640 IF LOWERS(eS(a,n))= "ende" THEN es(a, n)“"“

maxanzah1~maxanzah1 weltar»l PRINT curoffs

",es(a n)

;GOSUB 3910:G0TO 300
650 IF LEN (eS(afn))>2? THEN PRINT FNat$(15 5
)iinveffs;" Mehr als 27 Stellen !!lIlY “'1nv0f_
fS5:FOR X=1 TO 1000:NEXT:GOTO 600

660 PRINT w;ndowS(a) es(a, n) o

670 NEXT a

680 PRINT window$(8);a$(2);". ; aSé ) .
690 PRINT FN@tS(S By CHRS(?) invon$;".. Alles
richtig 7. }.- i lnvoffs, e

700 ig= INKEYS IE lS“"" THEN 700 :
10 IR LOWERS(lS)—"n" THEN GOTO 590
720 IF maxanzahl=100 THEN GOSUB 3860: PRINT FN

750 |*k*********************h********t*******
*************ﬂ***

To0L Tk Suchen / Aendern J Loeschen von
Daten .. . 0, :
7?0 '&**************************ﬁ************
******é*w******** o
780 COSUB 3860 :

790 IF eS(1,1)=Nt THEN PRINT FNatS(zn 203 CHRS
(7):" Bie haben noch keine batei

800 TIF e5(1,1)="" AND a$(1)="" AND 33(2):““ o

810 IF eS(1, 1):"" THEN PRINT FNat$(29 5)'"gel-
aden !!!f' R n=1 TO 2000: NEXT n: we;terml : GOT

820 FOR n= 1 TO maxanzahl
830 FOR a=1 TO 7 :

840 PRINT w1nd0w$(a) es(a n)
850 NEXT a
860 PRINT W1nd0w5(8) ;as(2);".
870 PRINT FNat$(se, I)," (S)uchen /
/ (L)Bschen.
RS(252}+ HJH»
880 PRINT FNatS(ss 2) 1nvon$," Satz Nr. Meina
off$; :PRINT FNat$(69,4); n

890 PRINT FNatSLS 3)," (M)enue

i
(ﬁ) ndern.
i Blattern ("+EHR$(253)+" “+CH:

"m" AND iS<>"A"AND iS$<>"s" AND

=hin AND is

930 IF i$= =CHRS$ (31) AND n<>1 THEN n= n-1: GDSUB
3910:G0TO B30

940 IF iS=CHRS(31) AND n71 THEN n=maanzahl:c.
OSUB 3910:G0TO 830 e e
950 IF i$=CHRS(30) AND n<>maxanzshl'THEN'n~n+
1:GOSUB 3910:G0TO 830

OSUB 3910: GOTO

0:GO8SUB 3860:C0T0O 300

980 IF LOWERS (15 )=
990 IF LOWERS. lsg“ 8!
1000 IF LOWERS(1S)

1010 IF LOWERS(AS} By THEN GOTO 2880

1020 IF LOWERS(lSJ Bt THEN GOSUB 1360

1030 NEXT o . : | !
1040 POR &= 1 TO 7

1050 GOSUB 3860;: PRINT FNatS(S 1};1nvon$," Mit
<RETURN> ﬁbernehmen Sie den alten Text. ";in

':THEN GOSUﬁ 1040
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PCW

'ﬂ%lllo NEXT a

<89> 1130 RETURN
96> 1140“PR1NT FNatS

IF LO (' SJ“"J THEN 25
BNat$(10,5);SPACES (40) :RET RN
'(135517CHR ]
BltLe warten\l G

. j.-sPACE$(40) -
<-o;.1350 RETURN

. uen Text in al a1
_ttext enthalter

o anoffs,.PRINT c -onS;*LINE:INPUT" o alts
<69> 1380 PRINT FNat$(5,5):invon$;" Neuer Text: ":
~ invoffS;:LINE INPUT" ", neu$:PRINT curoffs :
< 3> 1390 FOR nn=1 TO maxanzahl e
<77> 1400 IF LEFTS(eS(6,nn) LEN(alts;;"
. N(eS(s,nn))>LEN(alts)
_(s,nn),LEN(ES(G njj- LEN(alts)) e$
+combine$:cOTO 1420

<75> 1420 NEXT nn
27> 1430 GOSUB 3860:C0SUB 391

_1440 l**w*ww********w*#***

R R KAk RA R

<80> 1470 PRINT cls§: rahmnllnkl GOSUB 2500
<71> 1480 PRINT FNab$(8,5);CHRS(7);"Legen 8
i emFormulﬁra:e;m.undsschalten Sgeﬂde'

cein. ":FOR n=1 TO 2000 NEXT n
'<4?>_1490 PRINT ENab$(27 lO) 1 #an$‘" We
o astenqruck “,lnv fé i

1540 1$=INKEY (IF i
1550 FOR n=2 T0 19 .
. ):NEXT:PRINT FNab$(2,8);" )
weisungen oder {L)astschrlften

T antworts

i (16, 10)
druﬁkenden Datens tzes
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52>

<40>
<10>
<22>

<34

<35>

<38>

<57>

<4ls

<lims

<b7>

S <46>

<795

'ﬁul?:._.. i

< 9>
<10
<1§?
;56)

<925

<Th4> ]

<20>
<72>
<80>

<§4>

<“ﬁk:~

23>
<70>
<295 2

3 :2599 PRINT clsS

<71>
{53>

432¥f;iﬁ'

<12> 256
<89> 2

<14>
<31>

ééSw

:2510 l********** ***w***********w

<652
<45>

KfS}:

S

<Tls o

<58>

2200 GOSUB 3860 ?RINT FNatS(lO 5
2210 iS=INKEYS:IF 1Sﬂ
)

85 -
2240 FOR n i TO 20: PRINT FNatS(l,n) lnvonsﬁﬁP
 ROGRAMM UND DATEN WERDEN GELDESCHT" NEXT_-,PR}

_**************

2260 '+, Textg.fuer ELngabe deflnleren = L.
.:astschrlft ¥
<10>

'********w****** i
2380 ********ww***
'****w**********

4 (max. 27 Stellenj"

i
2580

2620

> 2640 PRINT ]

')‘“Haben S;e
.Ihre neuen [/ veréndattan Daten qes;chert
[y

" THEN 2210

2220 I 1S<> AND 18<>"n" THEN 2210 . |
2230 IF LOWERg{18)="n“ THEN 300 BLSE PRINT ol |

INT invoff$:NEW.

2259 ?***f**************#%*******************

22790 l*************** ********#*w*****
************** :

'n“ :
2300 131tzahl
2310 banks='"bei (Kred
2320 betragS="Betrag: i : : : i
2330 zwecksh"Verwendungszwe k MlLtellu-g f

. Zahlungspfl./2 27 atell

2340 elngabs( Ay ell

Vw*******

2370 ! v Texte'fuer Elngabe de flnleren_— U
eberwelsung L i

2390 erstzells—"Eﬁpfénger;'Name, Vc"“”
2400 kon :

2420 bank$=
2430 betrag$
2440 zwepkg

2470 'Hkrin
******t***ﬁ******k

2480 edede

ST

2490 Tk
********w********w

2590

*********

2600 'w....g3

**i****ﬁ

50: varsatzlw. :
2630 PRINT Fﬂab5(4 1) CHRS(IﬁD}*
4);CHRS(156) . i

HRS (149)  SPACE.

. <23> 2730 PHINT

< 3> 3020 IF LOWER$;.$

| <16> 3030 BRINT cls§ . o
| <22> 3040 monatss UPPER$(monat$)+ EA ES(B?*LENf

6> 2710 NEXT n .
$55>_2320 PRINT FNab*"'
. 4);CHRS(156)

BS$(149)
4); CﬁRS{lss)

| <36> 2750 PRINT FNabS(4+versatz'?
i RINGS(25,154) ;CHRS(156) :
<27> 2760 PRINT FNab$(4+verSatz

 ACES(25);CHRS(149)

;<5i§_§?70$PRINT FNabS(g+vers tz_

2 CHRS(156) !
2830 PRINT FNab$ 4
HR$(1' : ;

lIten/Uhgrwelsu >

) iCHRS(7);in

a" THEN 3d1u
.'rk 0 o

. oatsy

3FNab$(4+versatz s) CHRS(l.TJ
-CHRS(ISB) . L

"jzgae PRINT FNat$ 15,2),

o GOSUB 3860 PRINT FNatS(ZS
,2);"Daten werdan sorkiert . ":

{STRIN,

PRIﬁT CHR5(27) CHRS(sz
;Lastschrlften Monat i
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<60>:3110 IF druck 0 THEM LPRINT STRINGS(SO o <26> 3650 IF x+2>LEN(e$(str1ngn n)) THEN azid

. PRINT < 2> 3660 IF ASC(MIDS(ES(strlngn n),(x+1),1))<58 A
<43> 3120 FOR n=1 70 maxanzahl _ _ L ND MID$(e$(strlngn n) x,1)=" " THEN GOTO 3670
<62> 3130 zaehler=zaehler+l i ! e e BLSE 3700
<B53> 3140 IF RIGHTS(eS(4 n) 2)—“.*" THEN 93(4}nj=e <22> 3670 comblS= LEFTS(eS(strlngn,n} x)+SPACE$(str
L osa et : . . ingl-LEN(e$(stringn, n%))
<42> 3150 a=LEN(eS(4,n : <10> 3680 comb2$= RIGHTS((e (Strlngn,n)) LEN(eS(str
;43> 3160 PRINT eS(1, n)'" i TAB (1001) eS(posl,n), . ingn,n))-x)

b ow.qpp (Joc?) &% (pos2, nyi" ";TAB (loc3) USIN <27> 3680 e$(strlngn n} combl$+comb2$ :GOTO 3710
g u§;var (e$(pos3,n)) <55> 2700 N
<48> 3170 IF druck=0 THEN LPRINT USING "##" ;e LPR <47> 3710 NEXT n ;
INT " “;LEFTS(eS(L,n),23):" ":TAB (1ocl+ver51 <59> 3720 IF stringn=6 THEN summez add ELSE summel
es(posl e TAB(loc2+vers) e$(pos2,n); "-“_ . =add
i pnanB (1o¢3) USING us; VAL(eS(9033 n)) L <75> 3730 NEXT y
<63> 3180 summe-summe+VAL(eSI5,n)) : <57> 3740 format=1: RETURN :
<57> 3190 IF druck=0 THEN GOTO 3210 <24> 3750 l*w*w*w********************ww***********
<83> 3200 IF zaehlernzs THEN zaehler 0:GOSUB 3280 : ! \*#w****** :
1 <37> 3210 NEXT n - : <B9> 3?50 ;..;..I Bbfangen von';ehlern
<35> 3220 IF LEN(u$)=10 THEN zaehler=0:GOTO 3260 e £
<8B> 3230 zaehler=0:vS="###4##. 44" :PRINT STRINGS(?Q: <30> 3?70 '*#****k*****t ******************f*****w
N-_M):PRINT TAB(46) USING v$:summe2; :PRINT SP L Ekkkkk ok
 ((8) USING v§;summel;:PRINT SPC(2) USING v§; s < 1> 3780 GOSUB 3860:PRINT FNat$(18,1);".  Fehler
: umme : PRINT TAB(éG} STRINGS(35,"=") - Nr. ";ERR;" in Zeile ";ERL
.¢19>'3542 IF druck=0 THEN LPRINT: LPRINT STRINGS(BUf <35> 3790 PRINT FNat§ (21, 3);n Versuchen Qle ES noc
itaes : : h einmal."
<21> 3250 IF druck=0 THEN LPRINT 1AB(49} USING v5§; <34> 3800 PRINT CHRS(7);FNat$(24, 5) lnvons;" Es ge
summez; uLPRINT SPC(Q) USING VS surrlmel, LPRINT il ‘ht glelch we_]_terl “-lnvoffs
CSPC(1) USING VS summe LPRINT TBB(&B) STRINGS < 2> 3810 FOR n=1 TO 3500:NEXT n
o s lsly <90> 3820 weiter=1:RESUME 300 ;
Pl 3260 PRINT FNabS{ =5, 26) CHRS(7); 1nvon$, e <11> 3830 *****w******«******************w***
e Vala e e i nde der LlSte....- ..... Wa e <1l4> 3840 ! Fok Ak EINGABEFENSTER LOESCHENM?****:'T
I b e ":invoffs <17> BBEO N KE R KRR KGRk Rk ke R A Rk
<Bd> 32?0 summe—o FOR n=1 0 3000: NEXT n: GOTG 331 éslaragsp)?on x=1 TO 5:PRINT FNatS(l x); STRING$(?5
0 - : o wy aNEeg
< 4> 3280 PRINT FN S( -5,26); CHRS(?} invons;!". <18> 3870 RETURN !

e : Wl elter mlt Tastenc ruck : <26> 3880 ! ************************ﬁ**********
e Miinvoffs <29> 3890 ' *%*% WERTEFENSTER LOESCHEN *#%#xs%
<B4 329(] J_s INKEY$ IF jg=nn THEN 32490 < 4> 3900 ! e
' <B0> 3300 FOR nn=1 TO 27:PRINT FNab$(0- 5,nn) SP&CE <74> 3910 FOR x=1 TO 8 i

S(80) :NEXT nn: PRINT FNab$(~5,0); " :RETU RN <74> 3920 IF %x=2 OR x=3 OR. x—5 THEN 3950
<84> 3310 PRINT E'NabS( 5, 25) CHRS(?]‘ll‘lVOI’i$;" S <"1_';g ‘3930 PRINT WlndOWS{X) STRING$(50 " ||)
i i Ve WElter mit Tastendruck. <34> 3940 GOTO 3960
e L e Jieiiuy Maanvonfs <43> 3950 PRINT wlndowS(x} STRINGS(IE i “)
<40>_3320 i$~INKEYS IF i THEN 3320 4;;3f3960 NEXT x ;

L <20> 3970 RETURN

=:{§: ggig %E§§£22l*EQES*iZE*wwﬁi**ﬁ*t*****ﬁ***k*w* <28> 3980 '**?************************************

: ********* : ****t o
<34> 3350 e SHELL METZHER*SORT.;..;....' <13?:3990 ol Elgene Kontendﬂten laden..d.;;;..
<19> éééé ;;*;;;;****;*******ﬁ****i*************** <86> 4000 '***************************************
i Rk AR R il L kkkkw
‘93>_3370 mezmﬂxanzahl <15> 4010 GOSUB 3860 . PRINT CHRS(T),FNat$(2 2),
<72> 3380 me INT (me/2):1F me=0 THEN GOTO 300 Vi Geben Sie bitte einen Namen fur die
<37> 3390 j=1:k=maxanzahl-me - Date1 an';: PRINT curons;:INPUT".. ",datels PR
<81> 3400 i= . INT curoffs '
< 95 2410 1 lime ; <l4> 4020 dateis datels+“ TST"
<13> 3420 IF e5(1, 1)<~e$(1 1) THEN 3480 <63> 4030 OPEN "I",1, datei$
<21> 3430 FOR a=1 TO 7 <62> 4040 FOR n=1 TO 2
<05> 3440 wS= e$(a 1} ss(a 1) aS(a,l} eS(a 1)mws <97> ¢Q§0_INPUT"#1 aS(n)
< 9> 3450 NEXT <49> 4060 NEXT n : :
<24> 3460 i=i —me < 5> 4070 CLOSE
<B6> 3470 IF i>0 THEN 3410 <42> 4080 PRINT FNatS(lB 5} CHRst?);lnvons,F Daten
<97> 3480 j=j+l1 . sind geladen ! e invoffs: weiter=2 ;
<40> 3490 IF j>k THEN 3380 ELSE 3400 <74> 4090 FOR n=1 TO 2000:NEXT: GOTO 530 o
<41 3500_'********«********************t*********- <67> 4100 '***************************************

= *****“l‘******** : i i i **?* i i %
<43> 3510 .+ Daten fuer Ausgabe/Berechnung vor 4r92;4110"*...; Elgene Kcntendaten 31chern‘,...&,
47> g?gglEEE*;;;;***t*#*********************t**** ;73}14120 r***%*w******t***********t*********w**w*
- *************** ; : *90**
<455 3530 stringn=5:stringl=37:add=0 ! <79> 4130 GOSUB 3860 PRINT CHRS(?) FNat$(13 1);inv
<82> 3540 FOR y~1 TO -2 i ‘on$;" Wollen Sle die Datal abspelchern P e
<72> 3550 add strlngn strlngn+1 strlngl strlngl-. /N> ";invoffs o

12 i <75> 4140 iS= INKEYS TH iS‘““ THEN ¢140 ;
<63> 3560 FOR n=1 TO maxanzahl <61> 4150 IF iS<>"j" AND iS$<>"n" THEN 4140
<24> 3570 IF eS(strlngn n)=M OR es(strlngn n)*" " <53>"4160 IR UPPER%(ls)h THEN weiter=1: RETURN

THEN 3710 <49> 4170 PRINT FNat$(13, 3),"Geben Sie bitte einen
<17> 3580 IF RIGHTS(e$(stringn,n),1)="-" OR MIDS(e . Namen fiir die Datel an ""PRINT curQnS, INPU

e S(strlngn n), LENteS(strlngn n)) 2, 1)—" o THEN 'Y dateiS:PRINT curoffs )

3 610 4 4189 dateiS=dateis+".TST"

- <66> 3590 IE HInsteS{strlngn n) LEN{eS(strlngn,n)) 16> 4190 OPEN "o',1,datei$§
: =5, 1%; 2" ?NE %IDS(E$§?tglngn ), LEN(eS{strln > 4200 FOR n=l TO 2 :
. ognyn 1)= THEN 3710 ' ' 0 WRITE #1 n
<53> 3600 IF MIDS(e$(strlngn n},LEN(eS(strlngn n)) '"iééOHNEXTE ! aS( ) j
=2 gt It DHEN 3710 4230 CLOSE o : :
<97> 3610 add=add+VAL(R1GHTs(eststrmgn,n) 59 . 4240 PRINT FNat 5(18 5); CHRS(?) lnvons;"naten
<71> 3620 IF strlngn AND LEN(es(? n)}>str1ngl TH sind gespeichert I"hlnvoffs
. oEmagio 4250 FOR n=1 TO 3000:NEXT
<90> 3630 IF LEN(eS(strlngn n))=stringl THEN 3?10 425& welter =1: RETURN
<45> 3640 FOR X=5 TO LEN(eS(stringn,n)) i : e
110 epc 10/11'91
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Dreh’ dir einen

Eine Joyce-Version des beliebten Ratespiels

“Gliicksrad“

Wer in der CPC 6/7°91 wieder einmal neidisch auf seine CPC-Kollegen
geschaut hat, kann seine Nerven jetzt schonen, denn nun gibt es auch fiir

den PCW das Spiel “Gliicksrad,

Da das Prinzip dieses Spiels allgemein
bekannt sein diirfte und auf dem PCW
recht einfach zu spielen ist, wollen wir
nur einige kurze Anmerkungen zu die-
ser PCW-Version machen. Im iibrigen
wurden die Regeln und Bereiche mog-
lichst an die gleichnamige TV-Show
angepalit.

Wie geht’s?

Zu Beginn des Spiels miissen Sie erst
einmal Thre Namen in den Computer
eingeben. Es konnen maximal drei Per-
sonen teilnehmen; sind es weniger,
muB nur <RETURN> bei einer er-
neuten Frage nach dem Namen ge-
driickt werden. Nach einem weiteren
Tastendruck werden die Begriffe (ins-
gesamt bisher 120) eingeladen und der
Spielbildschirm aufgebaut.

Wie Sie sehen, ist der Bildschirm in
verschiedene Fenster aufgeteilt.
®Links oben befindet sich das Aus-
wahlmenii, darunter die Felder fiir die
Eingabe, die Ausgabe von Meldungen
und das “Gliicksrad“.

® Rechts oben wird neben der aktuel-
len Spielrunde der gesuchte Begriff mit
Bereich und Linge angezeigt. Darin
eventuell enthaltene Leerstellen zihlen
mit,

@ In der Mitte kann auf Wunsch mit der
Taste <5> ein Fenster mit einem klei-
nen Hilfstext eingeblendet werden. Er
enthdlt nur einen kurzen Index, der an-
zeigl, um was es sich bei dem gesuch-
ten Gegenstand handeln kann.

® Rechts unten stehen die Namen mit
den Punkten der laufenden Runde und
dem Gesamtpunktestand jedes Spie-
lers. Der ausgefiillte Kreis vor einem
Namen kennzeichnet den Spieler, der
gerade an der Reihe ist. Ein Zufallsge-
nerator entscheidet, wer als erster raten
darf,

Das Spiel ist leicht erklart

Ist die Initialisierung des Programms
abgeschlossen, finden Sie sich im

Hauptmenii wieder. Hier haben Sie fol-
gende Auswahlmdoglichkeiten:

Pech gehabt. Wie in der Fernsehshow, kann es auch hier vorkemmen, dafl Sie Bankrot gehen

Drehen

Durch Druck auf die Taste < 1> wird
das Gliicksrad in Bewegung gesetzt.
Der Zufall bestimmt nun, ob auf dem
Gliicksrad ein Betrag, um den gespielt
wird, oder aber eines der unten erliu-
terten Ereignisse erscheint. Solange ir-
gendwelche Betrige angezeigt werden,
verlduft das Spiel nach den vorgege-
benen Regeln: Es muB ein Konsonant
eingegeben werden, der zur Vervoll-
stindigung des Wortes dient. Ist der
eingegebene Konsonant im gesuchten
Begriff enthalten, erscheint er dement-
sprechend oft im rechten oberen Fen-
ster. Die daraus entstandenen Punkte
werden dem Spieler auf seinem Konto
gutgeschrieben. Ist der eingegebene
Konsonant nicht im Begriff vorhanden,
kommt der néchste Spieler an die Rei-
he. Wird statt des Konsonanten ein Vo-
kal eingegeben oder wurde der Buch-
stabe bereits gewihlt, erscheint eine
entsprechende Fehlermeldung, und das
Raterecht geht auf den nichsten iiber.

Beim Drehen kénnen noch folgende
besonderen Ereignisse auftreten:

® Ausseizen: Der folgende Spieler
kommt an die Reihe.

® Bankrott: Die in dieser Runde er-
spielten Punkte werden wieder abgezo-
gen, und der nichste ist am Zug.

® Lxtra-Dreh: Er kann eingesetzt wer-
den, um das Raterecht zu behalten,
wenn man es sonst abgeben miifite.
Macht man von ihm Gebrauch, verfillt
er sofort, ansonsten verfillt er am Ende
der Runde.

® Bonus: Dem Gesamtkonto des Spie-
lers werden 1000 Bonuspunkte gutge-
schrieben, die ihm auch im Falle eines
Bankrotts nicht mehr abgezogen wer-
den kénnen. Der Bonus wird hochstens
einmal je Runde vergeben.

Vokal kaufen

Wer einen Vokal kauft, muB minde-
stens 300 Punkte auf dem aktuellen
Rundenkonto haben, sonst erscheint
eine Fehlermeldung, und Sie finden
sich im Hauptmenii wieder. Fiir diesen
Betrag kann jetzt ein Vokal bezie-
hungsweise Umlaut eingegeben wer-
den, der ebenso wie bei den Konsonan-
ten an den betreffenden Stellen im Be-
griff angezeigt wird. Ein Vokal kostet
immer 300 Punkte, egal ob oder wie oft
er vorhanden ist. Ist er nicht enthalten,
kommt der néchste Spieler zum Zuge.

Lisen

Glaubt der Spieler, der an der Reihe
ist, den gesuchten Begriff erraten zu
haben, kann er ihn jetzt eingeben. Da-
bei ist es egal, ob Grofi- oder Klein-
schreibung verwendet wird. Eventuell
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vorhandene Leerstellen miissen natiir-
lich mit eingegeben werden.

Ist die Losung falsch, kann der néchste
Spieler einen Vesuch wagen.

Stimmt die Losung, erhilt der Spieler
seine in der aktuellen Runde erzielten
Punkte — mindestens jedoch 300 — auf
sein Gesamtkonto aufaddiert. Die an-
deren Spieler gehen natiirlich leer aus.
Falls alle Buchstaben des Begriffs ein-
zeln eingegeben wurden, erscheint die
Meldung “Alles erraten®, und der
Spieler, der den letzten Buchstaben ge-
wahlt hat, gewinnt die Runde.

Vor Beginn einer neuen Runde werden

112 epP€ 10/11'91

die vorhandenen Daten aus Speicher-
platzgrinden kurz im Laufwerk M:
“zwischengelagert®. Anschlieffend
wird der néchste Begriff ausgelost, und
das Spiel kann fortgesetzt werden.

Spielende
Das Spiel wurde so angelegt, daB es
den Mitspielern selbst {tiberlassen

bleibt, wann sie aufhéren mdchten. Ist
dies der Fall, berechnet der Computer
die Reihenfolge und gibt den Sieger mit
dessen Gesamtpunktzahl aus.

Hilfe

Hier kénnen Informationen iiber den
aktuellen Themenbereich, dem das

L

i

Wort
werden.
Und nun viel SpaB beim Raten und Te-
sten wiinschen

Reinhard PreBl/Michael Spangler/rs

zugeordnet  ist, abgerufen

Dieses Programm ist in Mallard-BASIC geschrieben,
Es besteht aus owel Programmteilen, die nacheinander
eingegeben wnd auf Diskette abgespeichers werden
milssen. Das Hauptprogramm sollte unter dem Namen
GLUCKRAD.BAS und das Unterprogramm mit dem
Namen BEGRIFFE, BAS auf Diskette gespielt werden.
Nun steht das Spiel zur Verfiigung und kann unter
CP/M mit A=BASIC GLUCKRAD <ENTER> und
wter  Mallard-BASIC  mit  RUN*GLUCKRAD",
gefolpt von < ENTER =, gestartet werden,

_ _ -
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| <20>
e <B8>
<02>

s <00>
<67>

< 1>
<78>
<70>
<2B>
<l4>
<80>
<91>
<39>
<56>

AT Bl e e e, pe

<15>
<56>
< 6>
<84>

<B2>

<40>
< B>
<29>

<10>
<20>

<41=>
<58>
<69

<BO>

<90>
<70>
<04>
<63>
< 75>

< 0=
<59>
<86>
<14>
<Z24>
<20>
<44>
<53>

<44>
<23>
<70>

<dbh>
<20>

<15
<HZ>

<20>

<49
<Hd>
<h]>
<795
< B>
<80

<90>

=79
<d 2
<26
< 5>

<08>

<73>

< D>

1270
1280
1290
1300
1310

PRINT ENlocsE14 L 40);"450" ; :GOSUB 1370
PRINT FNloc$(16,35);:"300";:GOSUB 1370
PRINT ENloc$(18,40);"500";:GOSUB 1370
PRINT FN10CS(20,45)"5000" : :GOSUB 1370
PRINT FN1loc$(18,50);"EXTRA"; :GOSUB 1370

1320 PRINT FNloc$(16,55);"750";:GOSUB 1370
1330 PRINT FNloc$(14, so);"BANKROTT", GOSUE 13
70 -

1340 NEXT .

1350 PRINT cls$;curds$

1360 GOTO 1390

1370 PRINT cls$:0UT 248,11: OuT 248 L2 RETURN
1380 !

1390 '* Splelernamen Elngabe

1400

1410 OUT 248,8

1420 PRINT CHR$(134) STRINGS(BS 1383 ; CHRS(140

)f

1430 FOR ra=1 TO 12

1440 PRINT CHRS(133} SPACE$(88) CHRS(lEB)r
1450 NEXT

1460 PRINT CHRS(131); STRINGS(SB 138} CHRS(]B?

’
1470 t§= tltels+"Glucksrad".x% 10 yi= 11 GOSUB
5620 =
1480 ts&= breltS+"ﬁ" X%=34: y% 4 :GOSUB 5620
1490 tS=duenns$+"1991":%%=37:y%=4:GOSUB 5620
1500 ts=fettsS+"R. Preﬁl & M.
X%=47:1y%=4:C08UB 5620 ;
1510 t expo$4STRING$(88 Moty g 2 yh=12: GOSU
B 5620

1520 ts= breit$+"E1ne JOYCE"VBrSlon des bekann
ten Ratespiels":x%=3:y3%=13:CG0SUB 5620

1530 t§= hoch$+"Splelernamen-Elngabe 1B ad y
$=19:G0SUB 5620

1540 PRINT hells:ouT 248 el

1550 FOR a=1 TO 3

1560 PRINT FNlocS(18+a*2 33) ; "Name Spleler“
‘FNlocS(18+a*2 47y (INPUT " " . nS{a)

1570 IF LEN(nS(aJ)>10 THEN PRINT FN19C5(18+5*
2,49);8PC(20):COTO 1560

1580 IF n (a)—"" THEN 1610

1590 anz=a

1600 NEXT

1610 PRINT curws

1620 tS5=escS+CHRS(24)+">>> BITTE EINE TASTE D
RUCKEN <<<":%%=12: v$=32:G0SUB 5620

1630 WHILE INKEYS“""‘Zufall zufall+l: WEND
1640 RANDOMIZE(Zufall)

lSSO'm*INT(RND*E) ;

1660
1670
1680
1690 PRINT clss i

1700 tS=hoch$+"B i t t e.. einen. .M om
ent.. Gedul dixt=22: y% 17 GOSUB 5620;F
OR g=1 TO 3000:NEXT

1710 PRINT cls3; ;dklS:ouT 248 8

'* Bildschirmaufbau

1720 FOR g=1 TO 4:PRINT FNlocS(q,d);invs;SPac'

ES(90) ;noilnvs :NEXT

1730 tS SESCS+CHRS (58)+"G.

. dY:X%=20:y%=5:GOSUB 5620
1740 FOR ra=6 TO 24

L. Ar c3.k@ s.

1750 PRINT FNIDCS(ra 0); LHR$(133) SPALES(SQ}r

CHRS (133);
1760 NERT

1770 FOR q=25 TO 28: BRINT FNlocS(q,o}ﬂinvs'SP'

ACES(90) jnoiny$ : NEXT
1780 t5= escS+CHRS{SB
t=29:G08UB 5620
1790 PRINT FN]OCS(S ag); CHR$(133) FNlQC$(25 o
J;CHRS(133);

1800 PRINT ENlocS(13, 0); CHRS(134) STRINGS(34
CHRS(138) ) ;CHRS (140);

1810 FOR ra=14 TO 25

1820 BRINT FNlocS(ra o CHRS(133),

1830 NEXT

1840 PRINT FNloe$(17, L) STRINGS(34 CHR$(138))

$IT O i C Rl x%_az v

1850 PRINT FiNlocs (21, 1)'STRINGS(34-LHRS(13B))

1860 ts= escS+CHRS(9)+" Glucksrad "iwge 13: y% 2
3:GOSUB 5620 ;

1870 FOR ra=14 TO 25

1880 PRINT FNlOC$(ra 55 CHRS(ISE),-

1890 NEXT .

1900 PRINT FNlocS(13 55) 7 CHRS(134) STRING$(33
,CHRS(138)}

.1910 t5= escS+CHR$(9}+" ..... Spieler und Punk
te IXE=571y$=15: GOSUB 562ﬂ :

......

Spangler, =Nbg b

o4

<28>

<30>

<l4>

<A
<20>

< 4>
<1§}

<93>
<1l6>
=77
<76>
< 2>
<47>
<355

<92>

<QQ>

<33>

<91>
.{?6}

<44>
<85>
< 5>
< 0>

<ll>
<92>

??0}
=BO>

<17

- <62>
- <hB>
= 0>
| <41>

<3B>

< 3>
<36>

231>

7 o
< B>
i . %=3:y%=20:G0OSUB 5620:G08UB 4770:G0SUB AT20 TR

298>

< 9>

<96¥

< B>

<23>

<20>

. <38>

<16>
<85>
<16>
< 2>
<80>

<B0>

<34>
<04>

<74
<26>
<11>

<57>
Coalty

<74>
<94y

< 9

<27>
<28>
28>

<57~

<23>
<094
<695
< B>
$33>
<12
<66>

a))+CHRS(13?) x%= 1¢y% 13:1GOSUB 5620

1980 tS-normals+nS{a) *%= 60 y
L 620

o= es 10
<83> 2000
iR
2030 m=m+1
2050 g(a)=0

2070 GOSUB. 2420
2080 ko=0

2100 PRINT EN1 cs(13+a*4 73); USING"######H g(
Ay

2110
12120 NEXT

2130
2140

2230

2250
2260

. OR a$="y" OR aS="K" OR as="6" OR as= it THEN
t8=fetts+"Das ist ein Vokal!":¥3=3:y%=20:G08U

~ EN 4550 ELSE GOSUB 45?0 m= m+1 GOTO 2080

OTO 2080
2330 NEXT

2380 GOSUB 4720

2410 !
2420
2430 '
2440 RESTORE 10020

2500 IF gS(a)="o"
2510 IF g&(a)=

2580 rS=w$(z)

2610 RETURN.

2650 !

1920 ts= breits+““*"'+-f“7"‘;“““’x%’59'y._
GOsSUB 5620

1930 t8="-u_ Mx<50: y% 23 GDSUB 5
620 - L

1940 ! ' ;

1850 '* Hauptschlelfe

1960

1970 FOR aei mO AN

113+§*4kq¢su3:5

1990 g(a)=0 . : :
‘NEXT Lo

£8= IettS+"Runde’"‘x% =541 y%ﬁs GDSUB 5620
PRINT FNIOCS(? 59) runde, s

2010
2020
2040 FOR a=1 TO anz

2060 NEXT

2090 FOR a=1 To anz

11 PRINT FNloc$(12+a*4 81) USING"#######"
(a);

IF m>anz THEN m=1 i

PRINT FNlocS$(12+m*4, 5?)-"J"

2150 0=0:GOSUB 2620

2160
2170
2180 e
2190 t$ fettS+"Bltte Konsonant eingebenwg: £
3:y%=16:GOSUB 5620 L
2200 PRINT FNlocS(lS 28);Curds,

2210 a5=1INKEYS :

2220 IF a$="" THEN 2210- o

PRINT curws S
'THEN a$~

IF aS="8" THEN as=
IF aS="t! THEN a5=!
2270 aS=UPPERS(a$) e

2280 IF ASC(a$)<65 OR ASC(a$ 03 THEN 2210
2290 tS=rnormalS+asl:xi= 29:¥%5=16:COSUR 5620
2300 IF a$="A" OR a$="E" DR aS="1I" OR as="og"

‘* Konsonant elngehen und prﬁfen

2240

“wa

B 5620:GOSUB 4770:GOSUB 4720:IF extra(m)=1 TH

2310 FOR t=1 TO f
2320 1IF as=fs(t) THEN £5= fett$+"War sChGn'" B

extra(m)=1 THEN 4550 ELSE GOSUB 46?0 m=m+1:G

2340 FOR nr=1 TO LEN(rS)

2350 IF UPPERS (MIDS(rS,nr, 1)) aS THEN n—o+l p
=p+1:PRINT FNlocS(12,52+nr);as:CHRS(7) CHRS (7
) tGOSUB 4720 .
2360 NEXT @

2370 £S5(£f)= -as: f =E+1: IF O>0 THEN 3240

2390 IF extra(m)=1 THEN 4550
2400 GOSUB 4670 :m=m+1:GOTO 2030

"% Wort auslosen

2450 FOR a=1 TO bagl' _

2460 READ w$(a),gS(a) - L

2470 IF g$(a)="E" THEN g$(a)="EREIGNIS"
2480 IF g$(a)="G" THEN g$(a)="GRUPPE"
2490 IF g$(a)="N" THEN g$(a)="NATUR"
THEN g&(a)="ORT"

: THEN g5§a)*"PERSON"
252a.IF;gS(a) R" THEN g$(a)="REDEWENDUNG"
2530 TF gS(a)="S" THEN g$(a)="SACHE"
2540 IF gS(a)="T" THEN g§(a)="TITEL"

2550 NEXT e

2560

2570

z¢INT(RND*a) %
IF z<=0 THEN 2560

2590 rg$=g$(z)
2600 GOSUB 3290

2620 GOSUB 4330
2630
2640 '* Auswahlmend

2660 ts—noxmals+CHRS{131)+STR1NGS(34 cHRS(lBS
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:.ussetzen‘"'x% 3'y

o
2970

2@30

- 3320
. GOSUB 5620

3330

'tS fett$+ Bangrot

) IF 1(s-1)
IF 1({s-1)
18 1{c= l) ~4 %ND ‘bonus=

ts esc$¢LHR$(9)+":

1P ex ra(m)~1“TgEN g(m

IF extra(m

THEN 29?0
. THEN 2980

GOSUB 4720
] _GOTO 2080

tg= fett'

THEN 4550 ELSE LS fett$+“A
‘GObUﬁ 5620:G0SUB 4?70 G

oty x%_a y% 20 CQ

5> 3650
= 3660
<79> 3670

<86> 3680

< 7> 3890
<17> 3700

:PRINT curws,
“FOR g=1 TO LEN(loatungS)

bh= fett5+"SpleLende (J/n)‘.;ll.;....":x%
. =3:y%=16:C0SUB 5620 o i

",10cs

IDS(loesung$,q,1 e

="a" THEN MIDS(lcesungS,q,l} RN
="g" THEN MIDS(loesung$,q,l)="6"
=1 THEN MIDS(loesung%,q,l)—"U“ :

_GOSUB 5620 ELSE 356

';ZGOSUE:47TD GOSUB 4670
- mEm+l :GOTO 2080

t§=fetts+"Rich! 'g{"‘x% 3274=20; GOSUB 662”
GOSUB 4770 '

0 GOSUB 3960

GOTO! 2020

_RETURN

. Splelendp j““

PRINT FNlocS(15, 19) cu1d$,_ :
endeSmLOWERS(INKEYS) i
IE endeS="" THEN 3660__'
PRINT curws$
tS=normals
1F ende$

ndes x%=20:y%=16:GOSUB 5620
" THEN COSUB 3730:PRINI cleS;

J
curd$;stat$:KILL "m:data.gl":CLEAR:END

<34> 3710
' (28):
3720
13730

3740
3750

3760

3770
3780
3790
- 3800
3810

3820
- 3830

3840
3850
- 3860
. o0

- 3870
- 3880

 NEXT

IF endes="n" THEN PRINT FNlorg(lv ?) SPC
GOTO 2080 : SE e e :
GOTO 3660 i ' :
FOR a=1 TO anz h(a}~h(a)+g(a) extra(a) 0

FOR a=1 TO anz : :
IF h(a)*MAX(h(l) h(2) h(3)) THEN no=a:no

{a)=1:G0T0 3770

IF hia)= MiN(h(l hjzjfh(agj THEﬁ no(a}fa

‘1z ELSE no(a)—z

NEXT _
FOR g=9 TO 12 e

PRINT FNlecS(q 40) FSPC(45) 7

NEXT - e
tes escS+CHRS(9)+" ZENDERGEBNZS:,r{-":x%

=64:y%=15:1GOSUB 5620

FOR a=1 TO anz .
PRINT FNlecS(12+a*4 56) no(a) FNlocS(12+

ard, a3yt

NEXT ¢
PRINT FNlocS( 19 3},#51eger ",nS(no), :
ts= normalS+"Punkte F=AiyE=211 GOSUB 56

PRINT erccs{zo 10);
FOR q=1 TO 3000:NEXT
FOR %=19 TO 20

_Q};:.

BPRINT FNloc${x ST SPC(ZB],

MEXT

: .rshnogﬁé13+">>> T A TR <<<" x% 10: y%-

UB 5620

' TrRETURN

HILE INKEY$ Al wEND ";fi i

'ﬂ'*Rmﬁﬁmmpf'

'ts ~hoch§+r$:x%=54: y%"13 GOSUB 5620

)90 FOR g=1 TO 1500: NFxr

; PRINT ENlocS (19,
) PRINT FNloc$ (20
 FOR g=1 TO 3000;NEXT
F0 EOR x= 19 PO 20 :

0 PRINT FN10Q$ (x, z) spe 3ﬁ)

FOR q=9 TO 12

) PRINT rNJocS(q,40) 5?c(453,__
_;NEXT

g{m)<: O'THFN (m)=300
ans(my " erhalt dafir"

) : q(m)("Punktg i

MNEXT

'_GOSUB 46?0 :GOSUR 4720

CPC
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912k Speichererweiterung fiir CPC * Herbstpreise
" RAM-Ervaiterung 64, 128, 256 oder 512K fir alle CPCe

* VORTEX SYSTEM 2000 Festplatte
o TGP Plis CEM s such r Crououmed fiir JOYCE PCW 8256/8512/9512:

. resatfaste AAM-Disc untar BASIC jnur bel EPACM-Versian)

* 100% kompalibal zu dk tronics RAM-Erwell d Silican-0i a0 % o arE R g TR o
* Anschiub Lber :e;llExpa!r%Téaipoﬂ{ke[i::%i:rg‘:{;?imian Reshner retlg) 20 McgaByte -» Nicht mehr lieferbar, da augverkauft.
“geringa Abmassungen (mit Gebdusa: 160 x 83 ¥ 20 mm) durchpefilhrier Erasitarungsbus iov egaByt . ;nstsgl"hlihgr 1.298,-- bM TUM ?98,“‘:2 DM P
RAM-Envaite it Softwara fir CRIM 2.2 und CRIM Plus aut 3°-Diskett Aan Bt oo W | Nwr
(ahiveise auch 35" ogor 5.05--Disketio, e 40 MegaByte wsiau bistor 149, pM mun 899— DM
Prolése: ohne RAMS.... ..., 10— DM 64 KByte, 19— DM 128 KByle............... 198,— DM | 60 Mggali)zte anstatt bishor 1.767,-- DM DUMN 99?,'50 DM
256 KBy, 260~ OM 512 Ky, 19— DM TS 1 i
Aufprels e zusétzliche EPROM-Sockel und Saftware im EPROM 49— M Dic VORTEX SYSTEM 2000 Festplatten sind ein komplett anschluffertiges
= = = Festplatiensysiem in separatem beigen Gehiiuse mit CIE/M Plus Vers. L8 H
Universeller EPROM-Programmer 4003 fiir Schneider (PCW 8xxx) bzw. Vers. 2.4 H (PCW 9512), Festplattenhilfsprogrammen und
IBM PC & CPC 464/664/6128 doutschem Benutzerhandbuch. _
® Programmiett alle gangigsn EPROM- und Mit LocoScript Vers. Lxx bzw. Vers, 2.xx (H-Version) kénnen Sie auf den
EEPRACM-Typen (2.8, 2716, 27C16, 2732, 27324, VORTEX SYSTEM 2000 Festplatten komfortabel arbeiten.
27CE2. 2758, 2764, 27604, 27064, 27125, o712en,
iz%}g'l fggg&fﬁﬁﬁ' 2500, 2532, 2564, X26044, I_Dl= Herbstpreise sind nur bis zum 30.11.199] giillig und solange der Vorrat reic.ht._l

® Menlgostauarte Software aul Cassette/Disketia

® 32 KBytefrei fir EPROM-Daten (Brennen des 27256
ohne Nachladan)

@ Kein Umschalten, Stecken oder Laten nitig

® Programmigrspannungen werden im Gerdd erzeug!

@ \erbindung zum Rechner liber Flachbandkabel und

Die AMSTRAD CPC 464 / 6128 PLUS mit BASIC, "Burnin’ Rubber™ Action-

Interface-Karte {CPC-Version mit durchgefihrlem Ex- Rennfuhrerspiel, neuartigem "paddle controller” Joystick, 4096 migl. Farben,
" E%?:anngp?gjn S DMA"-Soundchip, div. Erwmtcrungsmﬁg]ichksitcn, vielen techn. sowic opt.
un: 4 H : > aid §
o Kompleit Em.[ el bt slky, g Weiterentwicklungen und ausfiihrlichem engl. Benutzerhandbuch . . .
[ CPC-464/664 Kompleltgerat DM 28950 Bausatz DM 238— SR g . AR S
| CPC.Ei28 Kr;mplangergtera DM 31950 Bausalz DM 269,— CPC ﬁ‘! PLUS lm_!: 1“2’ MOHD;MO]!I-MP!II"OP . 456,—2- Dam'
PC-1512-Kampletigerst DM 39950 Eausalz DM 349~ B ; 3 1I% mi & . iV . 8 .
L] Aurpreis‘r?J?CP%-Soflware aura"-Diskst?a statl Cassetto DM 15~ » CPC ﬂzg Pws :gmft \12}' -_?W%n"‘%hmm.-noﬂl}(?r i _\_6;49, . w
! . CPC 6128 PLUS mit 14" Farb-Monitor 9,-- DM
- | EPROM- Karte 224 KByte fiir alle CPC B e —

* Fiir die EPROM-Typen 2764, -128, -256 Bei Vorkasse / V-Scheck erfolgt die Lieferung ab Lager per UPS frei Haus.

* ROM-Nummarn 0-15 frei wahlbar L
* LocoScript PC V. 1.xx Dt. 598,50 *
' Durchgeflhrter Expansionsport

| "7 Sockel
* Bel 27256 zwel ROM-Nummern pro Sockel
| - Software zum automatischen Erstellen von Programmodulen (BASIC und BIN-Dateien) LocoScript PC V. Lxx in Deutsch mit dt. Installationsprogramm und dt. In-
Fertiggerat fir CPC 464/664 DM 145,— ~ Fartiggerét fiir CPC 6128 DM 189,— stallationshinweisen sowic engl. Handbiichern fiir alle MS.DOS PC/XT/AT.

Modul-Software auf 3*Diskette DM 95—

Zubehdr fiir EPROM-Karten

EPROM 2764 DM 750 ProtestEPROM DM 124~ Maxam-EPROM OM 124,

EPROM 77128 DM B0 Promerge PlusEFROM OM 114 —  (iopia DAl 94—

EFROM 27256 OM 1050 ¥-DD0S EEROM OM 89— AlhaROM O 35—

EPROM 27512 OM 17,50 Time-ROR (bateriegzpulferts Echizeitulr) =+ EPROM B 135.— Unternehmensberatung & Handel
Industrie-Elektronik GrmbH * Korbiniansplatz 2 * D-8045 Ismaning * B 089 - 965029 %

Brahmsstrafie 9, 6835 Briihl * : =
O O B B E R T I n Telefon 06202 / 71417 Faxc: U89-965001 ‘%
I Telefax 06202 / 75509 * Swebenhdhe 47 * D-2000 Hamburg 72 * B 040 - 6436447 &
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<13> 4790 PRINT CHRS(7): FOR g=1 TO 1000 :NEXT ! c83>:5%90_t5=inVers$+"— Film-, "-x%438*y%—19-cosna
<61> 4800 tS&= normals+spaCES(33) ixE=31 y%—-O:GOSUB 5 . 5620 ;
630 <78> 5500 tS= Fernsah~ Mix%=18:y%=20:GOSUB 5620
< 1> 4810 RETURN <67> 3510 £5="- theratur~ "ix%=38:y%=21:G0SUB 562
:,;g: jﬁgg 1% Hilfe <24> 5520 tS5="- Mu_sxktltel":-x_%=38:_:y%.=?._2:GDSI_JB 5620
<15% 4840 ! <Ia>_§gao-ts "z. B. DAS BOOT":x%=38:y%=24:GOSUB 56
<23> 4850 GOSUB 4720 o o o : _ -
<60> 4860 x%=37:y$=16 'zlgz gggg ?ETURN .
< = & " tl 2 S
. fggég Egzénverss STRINGS(lg ! X% xS ¥% y% e <58> 5560 t$= esc$+cHRS(14)+" 3> T A 5T E <<e "y
<48> 4880 tS=SPACES(19):x%=x3: y%~y%+1 GOSUB 5620 . $=37:y%=26:GOSUB 5620
<10> 4890 IF y%=26 THEN 4000 ELSE 4880 <i§h gggg WEI%E ;§K§§$~""°WEND
<28> 4900 tS=ni +0 LhargSHtil Mixss %= 1? 08 <45> X :
S ARl g e = <84> 5590 t§=norial$+SPACES(19): =34 1 YRy +1:60SU
<50> 4910 IF_rgS*"EREIGNIS" THEN GOSUB 5010 . B 5620
<77> 4920 IF rqS="GRUPPE" THEN GOSUB 5070 <94> 5600 IF y%=26 THEN 2080 ELSE 5590
<68> 4930 IF'rgs—“NATUR" THEN GOSUB 5130 < 3> 5610:,*
<30> 4940 _rgs-"ORT“ ‘THEN GOSUB 5190 <34> 5620 Superacrlpt-aufrufen
243> 4950 Y"PERSON" THEN GOSUB 5270 < 9> 5630
< 6> 4950 ! —“REDEWENDUNG" THEN GOSUB 5340 - <77> 5640 CALL scrlpt(x%,y% tS)
<48> 4970 IR : <10> 5650 RETURN.
<12> 4980 F'rgs“"TITEL" THEN GOSUB 5490 e e
<24> 4990 GOTO 5560 =
<B7> 5000 ! i e : He
S <71> 5010 tS= aners$+" Geschlchtllches":x%w38 y%*- 'LISTING >BEGRIFFE4 REMARKl—' te,
. 19:GOSUB 5620 :
<45> gggo sl zeltgeschehen" %%=38: iy%= 20 GUSUB 5 <325 399? 'begrlffe bas (erd automatlsch nachgela
<64> 5030 tS= “z B. OLYMPISCHE" 1 X%= 38 y% 23: GOSUB <11> 10000 (i Begrlffe laden
. 5620 . < 2> 10010 ! ]
< 7> 5040 L5= "SPIELE“’X% =44 : y% 23: GUSUB 5620 <55> 10020 DATA INTERNATIONALE FUNKAUSSTELLUNG,E,0
| <97> 5050 RETURN ) : . . 'RCHESTER,G,WEINBERGSCHNECKE,N, BUNDESREPUBLIK
< 6> 5060 ' : Mo S : DEUTSCHLAND ,0,8IR ARTHUR CONAN DOYLE,P ,ALLES
<76> 5070 tS~1nMersS+“ G&m€ln$Chaften";K%“33‘Y . AUF EINE KARTE SETZEN R, GLﬁcKSRAD s, VOM’WINDE
. 9:COSUB 5620 .  VERWEHT,T
<35> 5080 tS="- Instltutlonen".x% 38: y% =20 GOSUB 5 <40> 10030 DATA DER. DREISSIGJAHRIGE KRIEG,E,DEUTSC
s e200 . HER GEWERKSCHAFTSBUND,G, VERGISSMEINNICHT N, HU
220> 5090 ts-"z. B GESANGS-": x%_as y% 22 GOSUB 56 RNBERG, 0, KRIMINALHAUPTKOMMISSRR P, DALLI DALLT
200 R BUCHERREGAL 5,DIE BIBEL,T
< 8> 5100 tSa"VEREIN“°x%~ 4 y% 23 GOSUB 5520 _;;5> 10040 DATA VERKEHRSUNFALL E BORUSSIA MﬁNCHENG
<87> 5110 RETURN - LADBACH,G,PUMA, N, ABSTELLKAMMER 0, DORNRBSCHEN,,
<95> 5120 ' P,MEISTER FALLEN NICHT VOM HIMMEL R, SATELLITE
<60> 513th$—inverss+“ Tlere".x% 38 y%=19: GOSUB o s NANLAGE S, HEUTE,T
620 <395 10050 DAQA TOUR DE FRANCE,E,MUSIKBAND,G,KIRSC
<33> 5140 ts—“*-Pflanzen".x% 38 y%=20:G0OSUB 5620 i HBAUM,N,DER EIFELTURM IN PARIS,O,JOHN wAYNE P
.<215'5L50 ts="z. B. KEKTUS,“.X =38:y$=22: GOSUB 562 ,GUTEN ABEND R,DRUCKERFARBBAND S RAUMSCHIFF E
R . NTERPRISE,T -
<39> 5160 ts—"KREUZOTTER" x% 44’y : 3.GQSUB_5§QQ : <40> 10060 DATA CEBIT,E, HOCHZEITSGESELLSCHAFT G,ST
< 6> 5170 RETURN ! L ; OR, N, RIESENGEBIRGE O,BUNDESPRASIDENT, P, AUS DE
<14> 5180 M VOLLEN SCHOPFEN, R GELDBEUTEL g,PC AMSTRAD I
<63> 5190 tS 1nvers$+“ Stadte“ XE= 38 NTERNATIONAL,T - - !
5620 ; < 4> 10070 DATA TAG DER DEUTSCHEN EI NHEIT E, BUNDES
<22> 5200 tS*"- Lander“’x% 38 v%$=20: GOSUB 5620 . ANSTALT FUR ARBEIT,G,GANSEBLUMCHEN,N, KONIGSSE
 <23> 5210 t5="- Gewdsser":x%=38:y%=21:GOSUB 5620 E,0,WILLY MILLOWITSCH P,DAS GELBE VOM EI,R,DA
<90> 5220 ts5="- 1% = 33 ¥%=22:G05UB 5620 : TRBOX 5 ,EINER WIRD GEWINNEN T
< 8> 5230 tS:" 1y3=23:G0SUB 5620 <40> 10080 DATA OLYMPISCHE WINTERSPIELE E, ER“TES D
<15> 5240 t5=' )".x%—as y% 24 GOSUB - . EUTSCHES FERNSEHEN,G,BUFFEL,N, NURNBERGER CHRI
i 5620 : o . STKINDLESMARKT, O, PROGRAMMIERER P,WER NICHT HO
< 2> 5250 RETURN ;'"1 e ~RT MUSS FUHLEN R ,AACHENER PRINTEN S, LAWRENCE
<10> 5260 ' : H VON ARABIEN,T
<78> E270 tS“lnvers$+"— Elgennamen" x%=38: y% 19: GD <10> 10080 DATA SONNENFINSTERNIS E, EUROPAISCHE GEM
i SUB 5620 . EINSCHAFRT,G,STEINPILZ,N, GOLFPLATZ 0,ROBIN HOO
<43> 5280 t$=!"- Berufe':x%=38: y%mzo Gosua 5520 e P,HERVGRRAGEND R, TASLHENLAM?E 4 DAS AKTUELL -
< 6> 5290 £5="- Gestalten": : B SPORTSTUDIO,T .
<15> 5300 £s="z. B. 'SCHLOSSER, ": <37> 10100 DATA DER AMERTKANISCHE BURGERKRIEG E,KI
" 5820 RCHENGEMEINDE , G, WUHLMAUS ,N, SYLT,O,KARL MAY P,
{5-5')__5310 t$ "JAMES BOND" X%-‘ EIN SILBERSTREIF RM HDRIZONT F. COMPUTER S DER
<94> 5320 RETURN  NAME DER ROSE,T .
e e
: ; EoL W e"‘ % 38 % i j
‘39? §§3°GE§U§“§§£§$ geleQElte ort * o I KHAN,P,RARCHE 18T SUSS,R, KUNSTRADFAHREN S, IN
<29> 5350 ts="- Wﬂrte aus dem".x% 38: y% 2 'GOSUB 5 i '.-RCHTZIG TAGEN UM DIE WELT s
620 <57> 10120 DATA WET TNIRTSCHAFTSGIPFEL E,CARITAS,G,
<l4> 5360 t$""Sprachgebrauch“.x% A0 iy%= 21{GOSUB 56 i . LIANE,N,SCHLOSS NEUSCHWANSTEIN,O, CARFIELD P E
il NLOE GUT ALLES GUT,R, KOPFSTEINPFLASTER 8, IWOLE
< 2> 5370 t5="- Sprlchwérter” x%=38: y% 221 GOSUB 56 ~ UHR MITTAGS,T ;
: 20 <23> 10130 DATA VIETNAMKRIEG E,POLIZEI,G, MEERESALG
<70> 5380 t$~"B t NULL PROBLEMO“ X%=38 y% ?4 GOSUB EN,N,GRAND CANYON,O, HEINZ RUHMANN , P, AMEN, R, FA
5620 : 'HRRADSTANDER g DIE DRET MUSKETIERE T
<16> 5390.RETURN | <675 10140 DATA OEFNUNG DER BERLINER MAUER E,FAMIL
<95> 5400 IE,G,2WERGSCHNAUZER N, COSTA BRAVA,Q, FRITZ WAL
<435 54lg-ts 1nvers$+“ Gegenstande".x% 33 y% 10: G TER P,VIEL GEWAGT IST HALB GEWDNNEN R, SCHREIB
i - OSUB 5620 ; TISCH S, UBER DEN DACHERN VON NIZZA, i
<51> 5420 t&='- Zustande" iwi=38: y% -0 GQSUB 5620 : <27> 10150 DATA STADTRATSWAHL,E, SPORTVEREIN G, LOWE
<15> 5430 tS="- Spezlalltéten" x%=38:1y%= 21: GOSUB 5 | NZAHN,N,GLASGOW, 0, GUNTHER JAUCH B, NULL PROBLE
. 620 . MO,R, SEIFENKISTE s DERRICK,T
<46> 5440 tS="usw.": x% 38 y%=22: GOSUB. 5620 :-417> 10160 DATA DER ERSTE UFLTKRIFG,E REGIERUNC G
< 8> 5450 t$="z. B. TISCH,":x%=38:y%=23:GOSUB 5620 | DINOSAURIER,N, HAMBURGER HAFEN,O,BORIS BECKER,
<78> 5460 t5= "EISHOCKEY“ x%—44 y%vza GOSUB 5620 . P,RUF wIEDERSEHEN FERNBEDEENUNG §,TATORT , T
<12> 5470;RETURN <57> 10170 begr=120
<30 54_30' <_'?;3> 10180 RETURN
116 ep€c 10/11'AN
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Die Neuen sind da

Die PCWs der neuen Generation

Was sich auf dem CPC-Sektor schon vollzogen hat — der Wandel vom
CPC zum CPC Plus — soll jetzt auf der Systems auch fiir die PCWs
in erreichbare Nihe riicken. Wir stellen vor: der PCW Plus

In absehbarer Zeit wird Amstrad in
Verbindung mit der Firma Wiedmann,
die den Vertrieb der neuen PCWs im
deutschsprachigen Raum iibernehmen
wird, eine neue Generation PCWs in
den Markt einfithren.

Die Sprache ist von den bisher nur hin-
ter vorgehaltener Hand benannten Mo-
dellen 9256 und 9512 Plus, die im De-
sign der 90er Jahre — dhnlich der Plus-
Serie bei den CPCs — gehalten sind.
Beim PCW 9256 handelt es sich um ei-
nen Computer, der anstelle des PCW
9512 (bisher mit Typenraddrucker am
Markt) tiber einen 9-Nadel-Drucker
verfiigen wird.

Fiir alle Falle

Bei den PCW-9512-Plus-Modellen

kann man sich zwischen zwei Drucker-
typen den richtigen heraussuchen. Ent-
weder man entscheidet sich fiir den
PCW 9512 Plus mit Typenraddrucker,
oder man nimmt einen im Fachjargon
als “Tintenpuster” benannten Drucker.
Canon

Tintenstrahldrucker wie der

Bubble Jet 10e fallen besonders durch
ihr sehr gutes Schriftbild und ihre Gra-
fikfahigkeit auf, die im Falle des Ty-
penraddruckers nicht vorliegt.

Mit dem zusatzlich erhiltlichen Pro-
grammpaket “LocoFont BJ* kann mit
dem Tintenstrahldrucker auch in grie-
chisch und kyrillisch gedruckt werden.
Ebenso wie der PCW 9512 sind die neu-
en Modelle mit einem Schwarzweif}-
monitor ausgestattet. Auch die Tastatur
dhnelt duBerlich der des 9512ers. Im In-
neren des PCWs kommt jedoch wieder
das iiltere Modell — der PCW 8512 und
Vorgiinger 8256 — wenn auch in enorm
abgewandelter Form, zum Vorschein.

Platz fiir Erweiterungen

Besonders interessant fiir diejenigen,
die sich hiermit noch nicht zufrieden-
stellen lassen wollen, ist die Tatsache,
dal bei der Entwicklung des PCWs
schon ein Platz fiir ein zweites Disket-
tenlaufwerk oder eine Festplatte vor-
handen ist. Das spart Platz auf dem
Schreibtisch und kommt dem Motto

So kénnte der newe PCW aussehen

von Amstrad, dem Kunden fertige und
leicht zu bedienende Computer zu lie-
fern, wie schon bei den bisher verkauf-
ten PCWs bewiesen, duBerst nahe. Als
Diskettenlaufwerk werden die neuen
Geriite  standardméBig mit einem
3,5-Zoll-Laufwerk ausgeliefert. Die
Preise fiir die teuren CF2- oder
CF2DD-3*“Disketten schrecken also
vor einem Kauf dieses Systems nicht
mehr ab. Auch fiir andere Erweiterun-
gen soll laut Aussagen der Firma Wied-
mann vorgesorgt sein. Der Expansion-
sport an der Riickseite wird so vor einer
Uberlastung geschiitzt sein.

Alles beim alten

Neben dem Betriebssystem CP/M wer-
den auch die neuen PCWs mit einer
Textverarbeitung, deren Name natiir-
lich nur LocoScript lauten kann, ausge-
liefert. DalB eine Installation an das je-
weilige Modell, sprich den entspre-
chenden Drucker, problemlos vonstat-
ten gehen wird oder gar nicht nétig ist,
sei nur am Rande erwiihnt.

-Da — wie schon erwithnt — die neuen

PCWs iiber eingebaute 3 1/2-Zoll-Lauf-
werke verfiigen, wird der Datenaus-
tausch mit IBM-kompatiblen Maschi-
nen wesentlich vereinfacht. Eine Soft-
ware speziell fiir diese Rechner und das
erweiterte CP/M-Betriebssystem wird
sicher nicht allzu lange auf sich warten
lassen. Auch eine neue LocoScript Ver-
sion fiir den PCW wird den Datenaus-
tausch mit LocoScript PC jetzt wesent-
lich vereinfachen und in beide Richtun-
gen moglich machen.
Wie bisher soll der PCW im Bereich
des Schreibmaschinenersatzes sowie
der direkten computerunterstiitzten Da-
tenverarbeitung angesiedelt werden. Da
es jedoch noch wesentlich mehr Soft-
ware fiir CP/M gibt, sind die Schranken
fur die Einsatzmoglichkeiten dieses
Computers sicherlich noch nicht abzu-
schitzen.
Auf jeden Fall werden wir am Ball ble-
ben und Ihnen in der niichsten Ausgabe
der CPC einen Test des neuen Modells
vorlegen kénnen,

Ralf SchoBler-Niebergall

Letder standen bis zum Redaktionsschiuf noch kei-
ne weiteren Daten zur Verfiigung. Wer jedoch — vor
dem Erscheinen der newen CPC — schon einmal ei-
nen Blick auf diese Rechner werfen michte, kann
dies vom 21. bis zum 26. Oktober auf der System in
Miinchen tun. Hier werden die newen Modelle vor-
gestellt,

Weitere Informationen tiber die newen PCWs sowie
LocoSeript 2.30 bei:

Wiedmann Unternehmensberatung,

Korbiniansplarg 2,
8045 fsmaning

cepec 117

10/11'91




Interesse am Rollenspiel? Wir zeigen thnen, wie Sie lhr eigenes Pro-
gramm schreiben konnen

CPC

MONOCHROM

»CPC International« 12'91/1'92
erhalten Sie nur noch im
Bahnhofsbuchhandel oder
im Abonnement ab:

— Zum Thema Kopierschutz ha-
ben wir eine sehr interessante Sa-
che anzubieten. Wir erkldren, wie
der Alkatrax-Kopierschutz aufge-
baut ist und stellen Ihnen ein Pro-
gramm zur Verfiigung, mit dem
Sie Thre Software wirkungsvoll
vor  Raubkopierern  schiitzen
konnen.

— Kennen Sie noch das Porgramm
GIGA-Cad? Fiir alle, die ihre mit
diesem Programm erstellten Gra-
fiken auch mit anderer Grafiksoft-
ware weiterbearbeiten wollen,
stellen wir drei Submit-Dateien
vor, mit deren Hilfe Sie 17-kByte-
Screens erzeugen konnen.

— 100 DM fiir 1 kByte bekommen
auch nichsten Monat wieder sechs
findige Leser, die Programme wie
Schiffe versenken, einen Vokabel-
trainer oder die Umsetzung des
Spiels Magig Rings unterhalb der
1-kByte-Grenze geschafft haben.

— Natiirlich hoffen wir, Thnen
schon in der nichsten Ausgabe die
ersten Schwarzweifibilder aus den
Kreisen unserer Leserschaft vor-
stellen zu kodnnen.

PCW

— Im Herzen des Joyce wollen wir
auch diesen Monat wieder herum-
stobern. Diesmal nehmen wir die
Statusmeldungen des PCW unter
die Lupe.

— Fiir Sie gespielt haben wir zwel
Spiele. Trivial Pursuit und Scrab-
ble stellen beide sehr interessante
Umsetzungen der allseits bekann-
ten Spiele dar.

— Ein Hauch von Luxus wird Sie
iiberkommen, wenn Sie die Weiter-
entwicklung unseres Lexikon-Pro-
gramms in Betrieb nehmen. Dies-
mal wird es, wie wir hoffen, die
endgiiltige Version sein.

— Auch fiir die Spieler unter Thnen
haben wir wieder einen Leckerbis-
sen anzubieten. Strategie geht bei
dem Spiel Bounce iiber alles.

— LocoScript liegt in einer neuen
Version vor. Wir zeigen, was neu
ist und was es mit dem Printer
Support Pack auf sich hat.

—Jetzt miiBte auch die neue Ver-
sion von MicroDesign vorliegen,
die wir Thnen nicht vorenthalten
mochten.

KURSE

— Der zweite Teil unseres Assem-
bler-Kurses wird Sie nun in die
Feinheiten der Assembler-Pro-
grammierung einweisen.

— Der erste Entwurf steht, nun
folgt die Umsetzung. Rollenspiele
werden sich auch in Zukunft in der
CPC-Gemeinde starker Beliebt-
heit erfreuen.,

Com Zu Elektronik — Michael Kirbis..91
Crusader Software........cceceeeicerierenennn. 89
DMV...................63,564,565,56,67,568,63,64,
.................................... 65,66,67,68,119,120

DIE INSERENTEN

Daobbertin ccuaisissmminmmnan 115
G + L electronic.....
GRABROTT . covsiimnnnnennstismism
PD Service Lage.....ciiniecnriennnn

ScftMekebemsmsmnnnniminaswdd
WEEBSKE oo 8,9
Wiedmann......cessisssrreenn 115

118 epe 10/11'91




1 DATABOX

DATABOX
- ist der preiswerte Software-Service lhrer Zeitschrift
; DATABOX
| enthalt lauffahige Programme fiir lhren Einsatz
DATABOX

lohnt sich auf jeden Fall - Monat fiir Monat

PCW 8256/8512/9512

Im Herzen des Joyce Utilities sind tiberall

Wie jeden Monat auch diesmal einige interessante Zwei nitzliche kleine Helfer beim Umgang mit lhrem
Beispielprogramme zum Artikel Computer

SchluB mit dem Schreibkram Statistik in Pascal

Rund um die Statistik dreht sich das Programm
STATIS.PAS. Neben dem lauffahigen Programm
finden Sie im Quelltext so manch interessante Routine.

Mit diesem Programm kénnen Sie komfortabel
Bankformulare ausfiillen lassen. AuBerst interessant fiir
kleine Unternehmungen und Vereine mit gleichem

Verwendungszweck
J Alles beim alten?
| Dreh dir einen ... Unser Kompressionsprogramm fiir ASCII-Dateien, das
‘ Eine gelungene Umsetzung des CPC-Spiels die Funktionsweise des Huffmann-Codings in Small-C
Gliicksrad verdeutlichen soll
L
|
Einzelbezugspreis fiir DATABOX: Zahiungshimweise:
. m einfachste ka: Verrech heck) oder als Machnah tglich der Nach-
PCW - 3-Zoll-Diskette s iagoRUNY (B0t Listaringa 15 ALt Mmoo o et gl der Nec
| 24,- DM ‘
Wenn Sie Ober den DMV-Verlag bestellen, gilt folgendes:
o B D =i Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.
| 224l Versandkosten 4,— DM zzgl, Versandkosten 6, DM
| Endprois 26,- DM Endpreis 30,- bM DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege
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CPC

Meisterstlicke der Computergrafik

High-Speed:

Hochsteffiziente Programmierung in Assemb-
ler und intelligente Berechnungs-Routinen fur
enorme Zeitersparnis

Mandelbrot und Juliamenge:
Mit automatischer Glattungsfunktion

Stufenloser vertikaler Blickwinkel:
Wahlweise Sicht von oben, unten, schrag
und in der Totalen einzeln und stufenlos
einstellbar

Voller Bedienungskomfort:

Auswahl komplett mit Pulldown-MenUs.
Wahlweise Steuerung mit der Maus oder
Uber die Tastatur

DMV-Verlag - Postfach 250 -

Mehrere separate Bildspeicher:
Getrennte Abspeicherung von Farben und
Bild. Verwendung der Bilder in Malprogram-
men

Phantastische Farbmdoglichkeiten:
Farben-Mischpaletten im Auswahlmend.
Beliebige nachtragliche Veranderung der
Bildfarben

Fraktal-Generator 3D PC
Spezialversion fiir Amstrad/Schneider 1512
alle PC/XT/AT mit EGA- oder VGA-Karte
om 69,-"

Fraktal-Generator 3D CPC
3-Zoll-Diskette om 49,

Datan-
Hoaleuvariag






