


»DAS C-BUCH* behandelt ungew&hnlich an-

schaulich samtliche C-Konstrukte und Sprachkon-

zepte. Es eignet sich durch seine lebendige, bildreiche

Darstellung zum ,Lemen durch Tun®:

® an tiber 100 kommentierten Programmbeispielen
wird die Realisierung modemer Programmstrategien
in C vorgefiihrt — diese Programme sind auf Diskette
erhéltlich.

@ durch typographisch lebendige Textgestaltung prégen sich
Schliisselworte und ihre Syntax sowie wichtige Begriffe
leicht ein.

® erprobt an GroBrechnem unter UNIX, ISIS, an PCs unter
EE_{_P#I End MS DOS; mit C-Compilem von INTEL, DR, MS,

E.

DIE AUTOREN Helmut Herold und Werer Unger, beide In-
formatiker, arbeiten in der Industrie an Systemprogrammierungen
zukiinftiger Computerarchitekturen. Ihre Erfahrungen in System-
entwurf und Programmierung, u.a. mit PASCAL, C, ADA, haben

sie Anfangem und Ingenieuren in Lehrgéingen vermittelt. Aus diesem
Zusammenhang entstand das vorliegende Buch.

Von Herold/Unger, 584 Seiten, Softcover, DM 79, —

Fordern Sie auch unseren
neuen Infoprospekt

+Fiir Ausbildung, Beruf und
industrielle Entwicklung” an

DAS GRAFISCHE DREIGESTIRN

CPC-MousePack Joyce-MousePack DART-Scanner
@ Prézisionsmaus mit gummi- @ spezielle Version des bewidhrten @ einfaches Digitalisieren von Bil-
ummantelter Rollkugel CPC-MousePack dern mit lhrem Schneider CPC
s g?r:]duvlvaaﬂrgr o ologdoysticks @® macht lhren Joyce grafikfahig! ungie DMP ‘?090
® RSX-Befehle zur Maus-Abfrage @ Mallard-BASIC-Erweiterung mit ~ ® Seutsche Digitalisierungs-
) : 3 Software mit Grafik-Editor
@® ca. 40 leistungsstarke Grafik- Uber 80 neuen Befehlen o]
Befehle ’ rafikprogramm Picture-
® Befehle fiir Maus-Pfeil und zur @ Zeichenprogramm CENTAUR Processing 2
Erzeugung von Auswahlfenstern @ Einsatz der Maus auch unter ® optimal an das CPC-MousePack
@ Grafikprogramm CENTAUR mit CP/M und LocoScript méglich aﬁg;gzgast, ==

Uber 10 000 Beschriftungsmodi-
fikationen, Lupe, Fiillen,
stufenloses ZOOM . . .

@ Ausfihrliches deutsches Hand-
buch

Besitzer der Version 1.0 erhalten die
Version 2.0 der Software gegen Ein-
sendung der Original-Diskette + DM
10,- in Scheinen an unten stehende
Adresse.

aber auch ohne dieses lauffahig

@ ausfuhrliche deutsche Anleitung

DM 228,- DM 249.- DM 249,-

Bestellungen oder kostenloses Info (lhren Computertyp angeben!) bei:

Imperial SOFTware Systems Gerdes K&, Rochus-Center
Lessenicher Str. 9, 5300 Bonn 1, Telefon (02 28) 61 62 10 oder 25 24 74




VORWORT

* Nachbestellung

Liebe Leser,

wie im letzten Heft an
dieser Stelle schon er-
wdhnt, hat es mit der
Fragebogenauswertung
jetzt endlich geklappt.
Hier noch einmal die
wichtigsten Ergebnisse
1n Kurzform: Den Haupt-
teil der Leser des
Schneider-Magazins bilden die CPC-User.
Sie werden wir auch in Zukunft wie gewohnt
informieren und mit Programmen versorgen.
Daneben gibt es als weitere wichtige
Gruppe die PC-Besitzer, die schon einen
respektablen Leseranteil erreicht haben.
Auch sie werden in Zukunft wie gewohnt
informiert.

Die besonders gwinschten Themen Tips und
Tricks, Anwenderlistings sowie Hilfspro-
gramme werden wir, soweit moglich, weiter
ausbauen. Auch die Rubrik Spieletips wird
sich weiter vergréfern.

Mit diesen MaBnahmen wollen wir das
Schneider-Magazin noch leserndher gestal-
ten und das Profil filir diese beiden
wichtigen Leser-Gruppen verstarken.

Bei den Topprogrammen haben wir diese
Erkenntnisse gleich in die Tat umgesetzt.
Die Anwendung "Super Painter" sowie das
Spiel "Kunibert" sind beides professio-
nelle Programm=, bei denen sich das Ab-
tippen auf jeden Fall lohnt. Auch unsere
neue Serie "Diskettensysteme" ist ein
ausgesuchter Leckerbissen, den Sie mal
versuchen sollten.

Bis zum ndchsten Mal hier auf Seite 3

Tlousr o

Alle neuen Leser haben die Méglich-
keit, die zuriickliegenden Hefte mit
untenstehendem Bestellschein nach-
zubestellen. Die Lieferung erfolgt ge-
gen Vorauskasse in Form von Brief-
marken oder gegen Scheck.

Schneider Magazin

....... Exemplar(e) 12/85 (5,50DM) ...
......... Exemplar(e) 1/86 (5,50 DM) ..........
......... Exemplar(e)2/86 (5,50 DM) ... ...
........ Exemplar(e)3/86 (5,50DM) ..........
...Exemplar(e)4/86 (5,50DM) ... ..
......... Exemplar(e)5/86 (5,50DM) ...
......... Exemplar(e)6/86 (5,50 DM) ...
........ Exemplar(e)7/86 (5,.50DM) ...
......... Exemplar(e) 8-9/86 (5,50 DM) ... ..
........ Exemplar(e) 10/86 (6,00 DM) ...
....Exemplar(e) 11/86 (6,00DM) ...
......... Exemplar(e) 12/86 (6,00DM) .........
....Exemplar(e)1/87 (6,00DM) ...
.....Exemplar(e)2/87 (6,00DM) ... ...
-....Exemplar(e) 3/87 (6,00 DM)

..... ..Exemplar(e)4/87 (6,00 DM) ...
......... Exemplar(e) 5/87 (6,00 DM)

Plus Versandkosten
(1 Heft 1,40 DM, 2 Hefte 2,—- DM,
3-9 Hefte 3,- DM,

10-15 Hefte 5,-DM)

Summe

Name

StraBe

PLZ/Ort

Datum/Unterschrift

Bestellschein ausschneiden, ausfiillen,
Scheck oder Briefmarken beilegen
und abschicken an:

Schneider Magazin
Postfach 16 40, 7518 Bretten



4 INHALT

Zweifellos gehdrt Mastertronic zu den riihrigsten Spielanbietern am
Markt. Wahrend andere Firmen eines oder zwei Programme neu vor-
stellen, bringt Mastertronic gleich mehrere. Einige davon haben wir
angesehen.

o [OISPALLIOIBIOIL]

Neben Textverarbeitung ist Grafik eine der beliebtesten Anwendun-
gen des Computers. Sehr wichtig ist hier allerdings eine komfortable
Bedienung. Wir bringen in diesem Heft ein Zeichenprogramm zum
Abtippen, das diese Forderung erfiillt. Das Programm “Super-Pain-
ter” trégt diesen Namen zurecht.

SCaRE r 0000

Ritter Kunibert kampft sich durch ein GespensterschloB, das ihm
nicht ganz geheuer ist. Da tut sich plétzlich der Boden auf oder ge-
spenstische Gestalten machen ihm das Leben schwer. Und unter al-
lem, im SchloBgraben, lauert das Krokodil. Mit unserem Linsting ho-
len Sie sich die gespenstische Szene auf den Monitor.

Vorwort 3
News 6
Bicher 8
Spiel-Topprogramm 36
Anwender-Topprogramm 46
Tip des Monats 56
Software-Service 70
Buchversand 77
Le;eﬁragen 107
Leserecke 109
Top Ten 112
Kleinanzeigen 113
Vorschau 122
RSE Schuster 10
F.E.T.-Farbdigitizer 12
Der Schneider lernt sprechen 13

Z80-Assemblerkurs (Teil 18) 14
TOP-PROGRAMME

Spiel: Ritter Kunibert 35

Anwendung: Super-Painter 45

Spielreview: Wintergames 18
Dateniibertragung CPC-PC 19
Der Grafik-Report (Teil 1) 19
Kommandos vom Stapel 23
Indizierte Datei in Basic2 26
Assemblerkurs 8088/8086 30
Test: F&A-Primus 32
Buch: DOS Plus und GEM-Desktop 35




INHALT 5

TIPS + TRICKS

Hardcopy-Utility 56

Grafik-Gags (Teil 18) » 65

Puzzlebild: der Damon 68

Druckereinstellung fir DMP 2000 A et U/

Raster . 73

Verbesserung zu "Baudcopy” 7S

Parabel

Druckerausgabe bei Turbo-Pascal e

CAPS-LOCK-Kontrollanzeige ! 76

Wie wurde gestartet? ' 76

Vierneue RS- Befehle SR . Lo Sl M
BankU berwe_i__s_!rlg ﬂ't de[n CPC identifizieren sein sollten. Wir bringen in diesem Heft als “Tip des Mo-
ToTkopfjustierung ats" eine neue Lésung dieses Problems.

Diskettensystem, Teil 1
VORTEX-ECKE

AMSDOS und CP/M 2.2

Nachtrag zum CCP-Patch fiir VDOS

Umbau der RS-232-Schnittstelle

Yin und Yang mit BOS

Tip zum HiSoft-Pascal-Compiler

Diskinfo B

Comal 1.83 mit vortex-X-Laufwerken
JOYCE

RAM-Erweiterung ohne Umschalter

Basic-Loader

Spielreviews

— = . Als modernstes und komfortabelstes Eingabemedium gilt die Maus.
Test: LocoMail 103  uUmstiindliche Operationen mit vielen Tastendriicken werden durch
Bewegungen mit dem elektronischen Nagetier ersetzt. Fiir den

Test: Joyce-MousePack 105 Joyce gibt es jetzt das MousePack. Wir haben es getestet.
SPIEL-REVIEWS
Cop-Out . euieall6
Arkanoid 116
Hit Pack 116
Super Cycle 117
S Jnx ]
Big Trouble in Little China 117 3 HOT B k-
BMX Simulator 118 e
[ ]

Warlock . B 118 . : -
Escape from the Singe’s Castle 118
Neue Mastertronic-Spiele 119
The Great Escape 120
MGT 120
Classic Muncher 120
Shao-Lin’s Road 121 Simulationen erfreuen sich als Computer-Spiele steigender Beliebt-

heit. Ihr ernster Hintergrund ist die Méglichkeit, Situationen realitits-
Cobra _ - 121 nah durchzuspielen, ohne eventuelle Schiden befiirchten zu miis-
Leaderboard Golf 121 sen. Aber nicht alles, was sich Simulation nennt, verdient auch die-

= sen Namen. Unser Bild zeigt das Spiel “BMX-Simulation®.




6 NEWS

wird. Beim Test dieses Pro- - Verwaltung nach Warengrup-
gramms in Heft 4/87 wurde als pen, Lieferanten, Verkiufern
einzigstes bemaéangelt, daB es

sich eben um ein englisches Pro- kurzfristige  Erfolgsrechnun-

gramm handele, das fiir die deut- gen
sche Sprache nur bedingt einzu- — Wareneingang mit gleichzeiti-
setzen sei. gem Etikettendruck
Erfreulich fiir alle, die auf eine — Warenein- und -ausgang im
gute und preiswerte Textverar- Dialog
beitung gewartet haben: Arnor War :
= enausgangsjournal
arbeitet bereits mit Hochdruck ) gangs)
am der deutschen Version von — Stornierungen
"Prdkext”. Das deutsche Pro- _ Bildschirmanalysen
Wm wird voraussichtlich .
"Prowort” heifien und soll im ~ Bestandsiberwachung
Sommer dieses Jahres auf den - Tagesabschlufl
MV ol — automatischer Monats-
. A Weitere Infos: abschluB
Das neue Flaggschiff unter den Schneider-Druckern. 24 Nadeln fiir  AmorlLtd
weniger als 1300.— DM. 118 Whitehorse Road — Jahresiibersicht

— Ubersichtslisten aller Waren-
gruppen usw.

Arnor is coming

Kurz vor Drucklegung dieses *
Heftes erfuhren wir nun, daB Ar-

hi B7

Die englische Firma Arnor Ltd.
ist vielen CPC-Usern sicher ein
Begriff. Die bekanntesten Pro-
dukte dieser Firma sind die Text-
verarbeitung "Protext" mit den
Erganzungen "Prospell” und
"Promerge”. Weiterhin gibt es
von Arnor die Implementation
der Programmiersprache BCPL
fiir den CPC sowie den "Ma-
xam"-Assembler.

nor Ltd. den FuB iiber den Kanal — grafische Datenayfbereitung

setzen will und in Deutschland
eine Niederlassung plant. Natir-
lich macht dieser Schritt nur

Sinn, wenn die guten Produkte | Mi
dieses Softwarehauses an die -
deutschen Verhéltnisse ange-

paBt werden. Vor allem gilt dies
natiirlich fiir die Textverarbei-
tung "Protext”, die neuerdings
auch fiir den Joyce angeboten

er dem Uberbegriff Waren-
haftssystem  hat die
erglitesgadener Firma ZS Soft
ViCEptrading vor kurzem ein Pro-
@ m namens "Sport Shop" auf
arkt gebracht, das im Ein-
28lllandel Anwendung finden
150l Nachfolgend einige Lei-
stingsmerkmale in Stichwor-

am Bildschirm oder Drucker

Zur Zeit ist das Programm fiir
den Joyce lieferbar. Seine Kapa-
zitat umfaBt 200 verschiedene
Warengruppen, 89 Lieferanten
und bis zu 500.000 DM Jahres-
umsatz. Es kostet komplett 399.—
DM. Eine Version fiir den Schnei-
der PC ist in Vorbereitung.
Info: ZS Soft, Berchtesgaden

Anwender-Software
auf EPROM oder Diskette

PROTEXT Textverarbeitung der Spitzenkiasse
Das Programm mit den Fealures professioneller
Software. Superschnelle Textoperationen fiir olle
Anspriiche. GroBe TexHiles. Fiir alle Drucker.
Fir alle CPC's 3”-Diskette DM 99.90 EPROM DM 129.90
PROTEXT fir JOYCE incl. Mailmerge: Preis auf Anfrage

PROMERGE Mailmergepaket fiir PROTEXT

Mailmerge, Variablenverarbeitung, Calculator, Hin-
tergrunddrucken, mehrspaltiges Layout, usw.
Fir alle (PC's 3”-Diskette DM 39.90 EPROM DM 119.90

UTOPIA pie BASIC-Erweiterung auf EPROM
Alles fir die ernsthafte BASIC-Programmierung.
Ober 50 neve Befehle zum File- und Disk.-handling,
Programmierhilfen. Herverragende Ufilitysammlung!
Fiir alle CPC's EPROM DM 99.90

MAXAM Bssembler/Disossembler/Monitor
Das Standartwerkzeug fiir den Maschinensprache-
Programmierer. Das wirklich komplette Z80 Entwick-
lungssystem.,
Fiir alle CPC’s 3”-Diskette DM 99.90 EPROM DM 129.90

teng:

SIREN

Die Schneider-Ultilities

DISCOVERY PLUS
Tape to Disc Transfer (BACKUPY)
Kopiert geschiitzte Software von Kass. auf Diskete.
4 Kopierprogramme f. Speedlock, Headerlose u.v.a.
Fiir alle CPC’'s 3”-Diskette nur DM 59.90
DISCovery User Service: 285 Transferlésungen und
Tips zu 'Problemféllen’ in DISCUS 1, 2, 3 und 4
Je DISCUS DM 5.-, seperate Bestellung +DM1.-

HANDY MAN 416k pro 3"-Diskette
Superschnelles Formatierprogramm fir alle Formate
+202 k und 208 k Format. Léuft mit ein od., zwei
Laufwerken auch unter CP/M., 6 weitere Ulilities wie
Diskettenstartmenu, Monitor, DISC/FILESEARCH etc
Fiir alle CPC's 3"-Diskette nur DM 59.90

MASTERDISC 12 biskettenutilities

Diskettenbackup, Directory-Editor, geloschte Files
reften, Fast-Formatter, File-Copy, Diskettenmonitor,
Deprotector. 12 Spitzenutilities!

Fiir alle CPC's 3”-Diskette nur DM 59.90

TWO ON ONE PACK

Masterdisc und Handy Man auf einer Diskette DM 99.-

PRINT MASTER
Druckprogramm fir DMP 2000/3000 und
EPSON-Kompatible. 10 versch. Schriften,
eigene Schriften entwerfen,
versch. Screendumps.
Druckt ASCli-Files,
RSX-Erweiterungen.
Fiir alle CPC's
3”-Diskette
DM 59.90

3”-§weitlaufwerk AMDRIVE

litetstauly Alugehtiuse. GroBe

werk in
und Farbe passend zum CPC. Voll kampatibel. An-
schlufifertig. Be Bestellung CPC-Typ angeben!

Der Preis: nur DM 333.- + DM 8.- Vorsandonteil

Britannia eprom-karle SUPER ROMPLUS
EPROM-Karte fir 14 EPROMS am CPC (auch 464).
ROM-Manager Modul. 19 RSX-Befehle. Startmeni.
DM 149.90 (Adapter fir CPC 6128 DM 30.-)

ROMBO ePrOM-Karte fiir 8 EPROMS
DM119.90 (Adapter fiir CPC 6128 DM 30.-)

Britannia PHASOR ONE Joystick

Pistolgrip-Desygn. Microschalter. DM'39.90
SUPERCOPY Universalprogromm fiir Disk.-backup

Kopserprogromm mit Erfolgsgarantie! Bei Versagen
bieten die Hersteller ginen kostenlosen UPDATE.
3”-Diskette fiir alle CPC’'s DM 79.- JOYCE DM 89.-

3"-Disketten MAXELL CF2 105:. pm69.-

Die neuesten Spiele zu Schlevderpreisen! Aktuelle Liste
anfordern! Auch Software fiir Joyce und PC!

e
PR8-SOFT Kiaus-M. Pracht o
Erbachshof 1 53?‘-'“\\9 {
D-8702 Eisingen g wc\\"eg

Tel. Bestellung:
09306/87 35



NEWS 7

Wer liest das Schneider-Magazin?

Wie im letzten Heft angekiin-
digt, hier jetzt die Auswertung
unseres Fragebogens aus Heft
2/87.Wie zu erwarten, setzt sich
der groBte Teil unserer Leser
aus Besitzern der CPC-Rechner
zusammen, wobei der CPC 464
den groBten Anteil hat, gefolgt
vom CPC 6128 und nach einem
gewissen Abstand vom CPC
664. Erstaunlich ist der Leseran-
teilbeim PC, der schon einen be-
achtlichen Wert erreicht hat.
Hinzu kommt, daB zusatzlich
rund 13% der Leser sich in der
nachsten Zukunft noch einen
PC anschaffen wollen. Was den
Joyce anbelangt, so waren die
Nennungen hieram geringsten.

Bei der Frage nach Beruf oder
Tatigkeit ergab sich folgende
Verteilung: Schiiler 44,5%, Ar-
beiter/Angestellte 37,6%, Stu-
denten 8,6%, Auszubildende
3,9%, Selbstédndige 3,1%, Rent-
ner 2,2%.

Auch die Analyse der Alters-
struktur zeigte, daB das Schnei-
der-Magazin ein recht junges
Publikum hat. Rund 50% der Le-
ser befinden sich in den Alters-
gruppen bis 20 Jahre. Von 21-30
Jahre und von 31-40 sind es
dann jeweils nochmalrund 20%.
Der Rest von 10% verteilt sich
auf iiber 40 Jahre.

Jetzt aber zum Wichtigsten
des ganzen Fragebogens: zu
den Interessen der Leser. Hier
wurde gefragt, welche Themen
mehr oder weniger gewiinscht
werden. Aus den gesamten

Antworten ermittelten wir ei-
nen Saldo, beidem nun Tipsund
Tricks, Anwenderlistings sowie
Hilfsprogramme klar vorne lie-
gen. Gefolgt werden sie von
CP/M, Berichte liber neue Gera-
te, Leserbriefe sowie Leser-
fragen.

Ausgeglichen sind die Nen-
nungen bei den Themen Bii-
cher, Spiele, Assembler-Pro-
gramme und Spielelistings. Ne-
gativwerte erhielten DFU und
Mailbox, User-Clubs, Kleinan-
zeigen, Pascal, C und der ge-
samte PC-Teil, was aber auf den
sehr hohen CPC-Leseranteil zu-
riickzufiihren ist und in der Be-
urteilung der Auswertung an-
ders gewertet werden muB.

Als erstes Ergebnis 148t sich
folgendes sagen: Der PC-Teil
hatim Schneider-Magazin seine
Berechtigung, auch wenn sich
ein GroBteilder CPC-Leser nicht
dafiir interessiert. Wir werden
deshalb nach wie vor beide Le-
sergruppen gebiihrend bernick-
sichtigen und versuchen, das
Profil zu verstarken. Ausgebaut
werden dabei soweit mdglich
die besonders gewlnschten
Themen Tips und Tricks, Hilfs-
programme sowie Anwenderli-
stings. Um dies zu erreichen, be-
nétigen wir auch weiterhin die
regelméBige und bewihrte Mit-
arbeit unserer Leser. Wer also
ein geeignetes Programm hat,
auch kleine Dinge sind gefragt,
kann es uns jederzeit zur Pri-
fung zusenden.

Thre Redaktion vom Schneider-Magazin

Rogator

Unter dieser Bezeichnung ist
eine neue Software-Serie er-
schienen. Die einzelnen Pro-
gramme, die sich sowohl zum
Lernen als auch zum Spielen ein-
setzen lassen, umfassen die Ge-
biete Allgemeinwissen, Ge-
schichte, Biologie, Physik, Geo-
graphie und Drachenfliegen. Je-
des bietet rund 500 Fragen mit
uiber 10.000 gespeicherten Wor-

ten.
Die einzelnen Fragen werden

vom Programm ausgewahlt. Zu
jeder erhalt der Anwender bis zu
drei Hilfestellungen; eine richti-
ge Antwort wird mit Punktenbe-
wertet. So hat man neben dem
interessanten Zeitvertreib auch
noch einen Lerneffekt.

Info: ZS Soft, Berchtesgaden

Buchhaltung

Das bekannte "Buch” von
Rontgen Software, ein Business-
programm fiir die Buchhaltung,
liegt jetzt in der Uiberarbeiteten
Version 3.1 vor.

Die neue Ausfiihrung ist auf-
wartskompatibel zu den Versio-
nen 2.1 — 2.6 und verarbeitet de-
ren Daten anstandslos. Alle Lei-
stungen der alten Ausgabe fin-
den sich auch hier wieder: maxi-
mal 32.000 Buchungen, 700 Kon-
ten, Journalausgabe, Konten-
blatter, Saldenliste,
und Verlustrechnung, betriebs-
wirtschaftliche Auswertung,
Kreditoren, Debitoren, Umsatz-
steuerverbuchung und Abrech-

Gewinn-

SFK

elektro GmbH

Delsterner StraBe 23
5800 Hagen 1
Telefon 02331/72608

Schneider PC 1512 MM/SD ~ 1499.- DM
Schneider CPC 464 ab 398.-DM
Schneider Monochrom-Monitor

G765 199.— DM
Schneider Farbmonitor CTM644 699.— DM
Schneider Modulator MP 2 99.-DM
Schneider CPC 6128 mit GT65 799.-DM
Schneider CPC6128m.CTM 644 1299.—- DM

PC-Software

Réaumen Sie lhre Festplatte auf mit:
Disk Optimizer 199.— DM

Sie mussen rmehrere Programme zur glei-
chen Zeit zur Verfligung haben? Wechseln
Sie aus dem laufenden Programm in ein
anderes, das gerade benétigt wird. Bis zu
10 Programme in Sekundenschnelle an-
sprechbar. Kein Problem! Wozu gibt es:
Software Carousel 199.—- DM
Die Sicherung lhrer Festplatte dauert |h-
nen zu fange? Das muB nicht sein. In 8 Mi-
nuten von 0 auf 10 000 Kilobyte mit:
Fastback 529.— DM
Q-DOS

das professionelle Werkzeug zur
Disk-Verwaltung 149.—- DM
Offix “Das Blro"

|deal fir Einsteiger und Profis, die lieber
uber andere Dinge nachdenken. Offix, ein
Birosystem wie aus dem wirklichen Le-
ben, verkleinert lhr Biro auf Bildschirm-

gréfe 598.- DM

Star-Writer PC, Version 2.0 398.- DM

Schneider WordStar 1512 199 — DM
Barkauf — Mietkauf

Zielkauf

Leasing fir dén gewerblichen Anwender nur
in unserem Ladengeschaft méglich

Alle Produkte der Schneider-Computer-Divi-
sion lieferbar. Drucker verschiedener Herstel-
ler. Ausgesuchte Soflware fiir alle Schneider-
Computer.
24

Service

nung. Besitzer alterer Versionen
konnen diese gegen einen Auf-
preis von 80.— DM gegen die
neue eintauschen.

Info:

Rontgen Software
Edelstetten




Augen auf

beim Computerkauf

PC 1512 PC MM/SD 1 Laufwerk

Monitor S/W 1398.—
PC 1512 PC MM/DD 2 Laufwerke

Monitor S/W 1898~
PC 1512 PC CM/SD 1 Lautwerk

Monitor Color 1898.—
PC 1512 PC CM/DD 2 Laufwerke

Monitor Color 2349~

PC 1512 PC MM/HD 20 MB Feslplatte
1 Laufw. Monitor S/W

PC 1512 PC CM/HD 20 MB Feslplatte
1 Laufw. Monitor Color

20 MB Filecard fiir PC 1512 u. ko,
30 MB Filscard fitr PC 1512 u. kamp.

und Kabelsatz

FD-3 Zweitlaufwerk Schneider PC
Speicheraufriistkit von 512 K auf 640 K
Bildschirmfilter PC 1512 S/W und
Farbmonitor

Schutzhaube PC 1512 fiir alle Versionen
Schneider CPC 464 Keyboard
Schneider Monitor GT-65

Schneider CPC 6128 mit Griinmonior
Schneider CPC 6128 mit Farbmonitor
Schneider CPC 6128 {Keyboard)
Monitor GT 65

Monitor CTM 644

Floppy DDI-1 mit Conlroller

Floppy FD-1 Zweitlaufwerk

F-1 X Zweitlaufwerk 5.25 Zoll

M-1 X Zweitlaufwerk 3.5 Zoll

F-1 XRS Zweitlaufwerk 525 Zoll

M-1 XRS Zweillautwerk 3.5 Zoll
Cumana 3 Zoll Zweitlaufwerk

Achtung! Bitle geben Sie uns unbedingt Ihren
Computertyp an, Sie ersparen sich und uns unng-

lige Riickfragen.
Schneider PCW 8256 Jo!

oyce
Schneider PCW 8512 Joyce plus, wie PCW 8256
jedoch
zusétzlich 1 MB Laufwerk und 512 KB RAM
22

FD-2 (2. Laufwerk 1 MB fir Joyce)
3 Zali Disketten CF 2 DD firr

Zwaitlaufwark Joyce 5 Stick
FAM-Enwrifenung von 256 auf 512 K

Wichtiges Zubehor

fir lhren CPC

3 Zoll Disketien Panasonic/Maxell GF 2
5 Stiick
ab 10 Stiick je 8.90 ab 100 Slick je
3.5 Zoll Disketten Fuji 1 DD 10 Stiick
3.5 Zolt Disketten Fuji 2 DD 135 tpi
10 Stiick

5.25 Zoll Disketten DS/DD Fuiji

10 Stiick

Netzteil MP - 2 fiir die

Schneider CPC 664/6128

Vortex VHF-Modulator fiir
gestochene und scharfe Bilder
RAM-Erweiterungen der Fa. Vortex
erhebliche Preissenkung, la Qualitat.
RAM-Erweiterung SP-256
RAM-Erweiterung SP-512

bitle immer Computertyp angeben
RAM-Erweiterungssatz um 256 KByle
Bildschirmfilter fir GT 64/65
Bildschirmfilter fiir Farbmonitor CTM 644
Monitor-Drehfuf3,

Neigungswinkel stufenlos einstellbar
Verlangerungskabel 1.5 Meter

fiir CPC 464

dito fiir CPC 664/5128

2898.—

3298.~
1249.—
1398—
20 MB Festplatta Seagate mit Cantrolier

7

8.—
478~
79~

49 95

629.—

98.—
129.—

398.—
98—

49—
39.95

29.95
34.95

(Schneldergmu) fir Keyboard 464/864/6128 NLG
401, DDI-

Monitor Grun/Farb je
Schutzhauben fiir Vortex F-1 8/F-1 D, -
F-1 X/M-1X

19,
Drucker Panasonic 1080/90/91/92, DMP 2000

je 19,95
Schutzhaube Rauchglas fir Konsole CPC
464/664/6128 24,95

je
RS 232 C serielle Schniltstelle CPC 464/664
1

Akustikkoppler Dataphon S 21 d
Akustlkkoppler Dalaphon S 23 d
fir 1200 Baud

369.
AMX Maus Software und deutsches Handbuch

Formulartraktor zu Drucker NLQ 401

Joystick Quikshot Il mit Autolire

Competiton Pro 5000 mit Mikroschalter

Jogstlck Adapter zum AnschluB von
tiick Joysticks

19.95
Diskettenbox 40 St. 3 bzw. 3.6 Zoll Disketten la
5

Qualilat

wie oben jedoch fiir 40 St. 5,25 Zoll Disketten
.95

Diskettenbox fir 100 St. 5.25 Zoll Disketten mit

Schiof 24.95

DruckeranschluBkabel CPC 464/664
dito CPC 6128

hochwertiges Rundkabel geschirmt
Druckerstander, {a Qualitdt Multiform
Endlospapier wei} Mikroperf. 300 Blatt
dito 1000 Blatt 34,95 2000 Blatl
Ersatzfarbbander (ir alle Drucker

ab Lager lieferbar,

Alle Geréte mit FTZ und deutschem Handbuch.
Technische Unterlagen je Gerét gegen 1.50 DM in

Briefmarken,

Expreriversand spezle" In dle Schwelz und nach
der Bozahlung.
BEsuchen Sle uns. rnal in Ravensburg, telefoni-

s Anmeldung unaridfiich!
Versandbedingungen innerhalb der BRD:
per Nachnahme zuziigtich Porto

Geschiftszeiten: Montag bls Freltag von 9.00 —

12.00 und von 14.00 - 18.0
Mittwochnachmittag geschlossenl

Samstags 8.00 - 13.00 kein langer Samstag
Sie finden uns im Schuhhaus Mayer im 2.

i

19.95
95

249~

69 95
39 95

49.95

59.95
98—

19,95
49.95

Slock,

electronic — Claus Schauties

Wangener Strale 99
7980 Ravensburg
Tel. 0751/26138+26497

Sollten Sie uns besuchen wollen,
s0 rulen Sie bitte an!!
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Grundlagen der
Computertechnik

Verlag TIME LIFE
128 Seiten, 44.— DM
ISBN 90-6182-871-6

Den eigenen Computer ken-
nen wohl die meisten gut genug,
um verniinftig mit ihm arbeiten
zu kénnen. Doch selbst MC-Pro-
grammierer wissen nicht unbe-
dingt, was hinter dem Mikropro-
zessor steckt, wie er funktioniert
und wie aus Siliziumsand pro-
grammierbare Kleingehirne ent-
stehen. Véllig unbekannt dirfte
vielen die interessante Ge-
schichte der Mikroelektronik
sein. Vom ersten Computer, der
einen ganzen Raum beanspruch-
te und gerade die Grundrechen-
arten beherrschte, bis zum
tausendmal leistungsfahigeren
Homecomputer ist es ein langer
Weg, der allerdings in Rekordzeit
zurlickgelegt wurde.

Genau diese Wissensliicken
und noch einige mehr flllt das
vorliegende Buch. Esbeginnt mit
den ersten Rechenmaschinen
und gelangt nach ausfiihrlicher
Beleuchtung von Nebengebie-
ten der Mikroprozessoranwen-
dung zum Computer. Nach Er-
klarung des Bindrcodes wird der

s ET

Leser Schritt flir Schritt an die
Konstruktion und Funktionswei-
se des Rechners herangefiihrt.
Er erfahrt einiges iiber die Ge-
schichte der verschiedenen Mi-
kroprozessoren und bekommt ei-
nen Einblick in die Herstellung
der modernsten Chips. Auch fin-
det sich, vom Gesamttext abge-
hoben, die Entwicklung der
Computer vom alten Agypten bis
zum ersten PC von IBM.

Der Band vermittelt nicht nur
interessantes Hintergrundwis-
sen, sondern auch einen perfek-
ten Einstieg in die MC-Program-
mierung. Zahlreiche faszinieren-
de Fotos sowie anschauliche

Zeichnungen machen ihn beson-
ders interessant, lockern den
Text auf und erhéhen das Ver-
stédndnis. Sicher wird man ihn
auch nach vollstéandiger Lektiire
noch 6fters in die Hand nehmen,
um die Abbildungen zu betrach-
ten und herumzuschmdékern.

Thomas Tai

Basic-Program-
me zur héheren
Mathematik

Von Dres. Merziger/Wirth
Verlag C. Feldmann

140 Seiten, ca. 17— DM
ISBN 3-923923-15-5

Zu den mathematischen
Grundlagen, die Studenten von
Natur- und Ingenieurwissen-
schaften bereitsin den ersten Se-
mestern kennenlernen, gehort
eine ganze Reihe praktischer Re-
chenverfahren. Dies fangt bei
der Nullstellenberechnung an
und geht iiber die numerische In-
tegration und Vektorrechnung
bis hin zu den Differentialglei-
chungen.

Der vorliegende Band stellt
nun iiber sechzig Basic-Program-
me zur hoheren Mathematik
— wie sie z.B. im Arbeitsbuch
"Repetitorium der Ingenieur-
Mathematik" behandelt wird —
zur Verfligung. Der Leser erfahrt
bei griindlicher Mitarbeit einiges
iber die Umsetzung eines ma-
thematischen Problems auf den
Computer. Er erhilt auch gleich-
zeitig eine Programmsammlung,
die es ihm erlaubt, praktische
Aufgaben zu l6sen. Es wurden
nur grundlegende Basic-Befehle
verwendet, so dall eine Anpas-
sung an moglichst viele Compu-
ter relativ einfach ist,

Fir MS-DOS- und Schneider-
Rechner sind beim Verlag Dis-
ketten erhaltlich. Sie miissen
Zwar extra bezahlt werden, doch
ersparen sie daflir dem Leser das
lastige Eintippen. Der Band ent-
hélt unter anderem folgende Pro-
gramme:

— Naherungsweise Nullstellen-
berechnung

— Polynome
— Elementare Funktionen

— Schwingungen gleicher Fre-
quenz

- Integration
— Partialbruchzerlegung

— Lineare DGLn mit konstanten

Koeffizienten
~ Runge-Kutta-Verfahren
— Lineare Gleichungssysteme

— Matrizengleichung

Produkte/Potenzen/Invertie-
rung von Matrizen

— Determinanten

Das Angebot ist reichhaltig
und wird sowohl den interessier-
ten Programmierer als auch den
Computerbesitzer, der sich
zwangslaufig mit héherer Ma-
thematik beschéftigen muB, be-
friedigen.

Stephan K6nig

Tabellen-
kalkulation
fur blutige
Laien

Von W. Hofacker
Verlag Hofacker

166 Seiten, 19.80 DM
ISBN 3-88963-220-3

Dieses Buch will dem absolu-
ten Laien in Sachen Tabellenkal-
kulation das notwendige Grund-
wissen vermitteln. Es beschaf-
tigt sich in Beispielen mit den
Programmen "Visicalc"”, "Super-
calc”, "Lotus 1-2-3" und "Multi-
plan". Der Band ist auch in Kom-
bination mit einer Diskette (79.—
DM) fur IBM PCs erhéltlich. Aller-
dings benotigt der Anwender
dann das Tabellenkalkulations-
programm "Lotus 1-2-3".

Zunéchst beschéftigt sich der
Autor kurz mit der Geschichte
der Tabellenkalkulation und be-
schreibt danach, was ein Tabel-
lenkalkulationsprogramm  ist,
wie man es sich vorstellen kann
und was die verschiedenen ge-
meinsam haben. Anschliefend
wird das eigentliche Prinzip die-
ser Anwendungen erklart und
anhand verschiedener Beispiele
kurz erldutert ( z.B. Reisekosten
mit KFZ-Kostenermittlung, Ge-
winnschwellenberechnung im
Handelsbetrieb). Dies geschieht
jeweils auf unterschiedlichen
Spreadsheet-Programmen.

Leider ist nicht klar zu erken-
nen, an wen sich dieses Buch
nun eigentlich wenden soll. Fiir
den absoluten Laien im Bereich
Tabellenkalkulation sind die ein-
zelnen Beispiele viel zu kompli-
ziert und ohne Rechner und ent-
sprechende Software nicht zu
durchschauen. Auch bringen
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ihm die allgemeinen Informatio-
nen nicht viel. Es fehlt z.B. ein di-
rekter Leistungsvergleich ein-
zelner Programme.

Fir den Besitzer eines Tabel-
lenkalkulationsprogramms be-
steht die Schwierigkeit darin,
daB sich die Beispiele nicht auf
eine einzige Anwendung bezie-
hen, sondern von einer zur ande-
ren springen. Sie lassen sich also
nicht ohne Schwierigkeiten
ibertragen. Die Diskette ist oh-
nehin nur fiir Benutzer von "Lo-
tus 1-2-3" sinnvoll.

Der Einsteiger in die Tabellen-
kalkulation ist gut beraten, sich
vielleicht nach anderer Literatur
umzusehen, die ihm zunéchst ei-
nen allgemeinen Vergleich der
Programme liefert. Besitzer von
Tabellenkalkulationsprogram-
men sollten besser ein speziell
darauf zugeschnittenes Buch
kaufen, auch wenn es etwas
mehr kostet.

Monika Ohlfest

Das dBase I
Profibuch

Von Alan Simpson
Verlag Sybex

428 Seiten, 62.— DM
ISBN 3-88745-610-6

Die Arbeit mit "dBase II" ist ei-
ne feine Sache, wenn man weiB,
wie es geht. Die Anleitung, die
dem Programm beiliegt, erklart
zwar alle Befehle ausfiihrlich
und enthélt auch eine gute Ein-
fithrung in den Umgang mit Da-
ten, doch fiir die Erstellung einer
eigenen Kommandodatei muB
man schon ganz schén tiifteln.
Mit vorliegendem Buch werden
Sie in Zukunft schneller zum Ziel
kommen.

Alan Simpson

Der Band ist gut strukturiert
und kursahnlich aufgebaut. Am
Ende jedes Kapitels folgt eine
Zusammenfassung des behan-
delten Stoffes. Den Beginn bildet
eine Einflhrung in MODIFY
COMMAND, wobei die Steuerta-
sten des Editors und Méglichkei-
ten flir eine gute Programm-
struktur vorgestellt werden.

Das nachste Kapitel ist der Lei-
stungsoptimierung gewidmet.
Hier sind detailliert die Ausfiih-
rungszeiten von Such- und ande-
ren zeitintensiven Befehlen er-
l&utert. Kapitel 3 behandelt Ent-
wurf und Entwicklung eines Pro-
gramms. Zusdtzlich ist fir die
Themen ZIP (Maskengenerator),
mentgefithrtes Suchen und Sor-
tieren, Bericht, Andern und L&-
schen sowie zusétzliche Optio-
nen je ein weiteres Kapitel vor-
gesehen.

Nach diesen Vorstudien ge-
langt man zum eigentlichen
Schwerpunkt des Buches, der
Programmierung einer Lager-
verwaltung, eines Buchhal-
tungssystems und eines Litera-
turverzeichnisses. Die Lagerver-
waltung besteht aus einem
Hauptteil, dem Verkaufsteil,
dem Wareneingang und der Ak-
tualisierung. Das Buchhaltungs-
system umfafBt die Kapitel
Hauptprogramm, Eingeben und
Aktualisieren,  Scheckregister
bearbeiten und Daten dndern.
Die unproblematischere Litera-
turverwaltung wird in zwei Kapi-
teln am SchluB behandelt. Alle
drei Anwendungen fiihren na-
tlirlich in verschiedene Program-
miertechniken ein.

Das Buch ist gut verstéandlich
geschrieben und enthilt zur bes-
seren Orientierung zusétzlich
zum aussagestarken Inhaltsver-
zeichnis einen Stichwortkatalog.
Es diirfte z.B. mit "dBase II"” von
Markt & Technik und dem CPC
Selbsténdigen eine gute Hilfe bei
der Losung eigener Verwal-
tungsprobleme bieten.

H.H, Fischer

Computergrafik

Verlag TIME LIFE
130 Seiten, 44.—- DM
ISBN 90-6182-873-2

Obwohl der Computer vielen
Menschen nicht sonderlich be-
hagt, kénnen sich die meisten je-
doch der Faszination seiner Gra-
fik nicht entziehen. Was der

Rechner an neuen Bildern und
Eindriicken schafft, ist immer
wieder beeindruckend und fes-
selnd. So enthélt auch das vorlie-
gende Buch eine Unmenge von
Bildschirmfotos. Hier findet man
alles, von dreidimensionalen
Drahtmodellen tiber Filmanima-
tion und Bildverfremdung bis hin
zur Computerkunst. Auch wer-
den unzéhlige Beispiele flir An-
wendungsgebiete  aufgezihlt
und ausfiihrlich erklart.

Computengrafik

Der Band beginnt mit der Be-
schreibung und Funktion der
wichtigsten Hardware fiir den
Computergrafiker. Man erfihrt
anhand von informativen Abbil-
dungen, wie ein Grafiktablett
funktioniert, ein Lichtgriffel
Punkte auf dem Monitor setzt
und wie die Darstellung von Gra-
fik auf dem Bildschirm erreicht
wird. Danach werden die ersten
zaghaften Gehversuche der
Computergrafik erlautert, und
schlieBlich landet der Leser bei
ihren vielschichtigen und inter-
essanten Anwendungen in der
heutigen Zeit.

Wer nun die zahlreichen Bilder
betrachtet, hat bereits einiges
iberihre Erzeugung erfahren. Er
weiB von den Schwierigkeiten
des Computers, eine treppenlo-
se Gerade zu zeichnen und den
Kreis wirklich rund zu machen.
Mit diesem Hintergrund wirken
die Abbildungen noch faszinie-
render und eindrucksvoller, und
man hat vor allem nicht mehrdas
Gefiihl, daB es sichum Werke aus
einer anderen Welt handeln
konnte.

Das informative Buch bietet ei-
nen Zugang zu der bis heute oft
miBverstandenen Computer-
kunst. Es ist rundherum gelun-
gen und sowohl als Fotoband
wie als Fachbuch interessant.

Thomas Tai

lhr Partner fiir den Schneider PC

Dig Dug
Cosmlc Chusader
Donkey Kong
Bushido
Ultimalll
Sargon Il
Castle Advenlure
XO Fighters
Defender
Berl andthe Snake
Three Demon
AquaRun
SealDragon
Moo Buags
Hobotran
CrossFire
33 Game of Skill
Srilpes
Szorian Si B
Zaxkon

E 155lr|ke Eagle

Sllenl Serwce
Trapper
Pool-Billiard
Jumpman
Packman
Tracer Sanction
Mindshadow
Chess 88
Bricks
Flightmare

i ofe

Golf

NFL Football

Antiballistic Missite

Pango

PCFun/3 Demon

Manopaly

Space Commaride

Mastes Blar miat/MNovatron

BitBal

CryploMania

Planetfall

Baseball

Icon

Sattwridht Chess

Hogue

Empirs

Jet (Flugsimilaton)

Sala Flight

Spitfire ACE

Hellcat ACE

Hacker [l

BrucelLee

Arcade Classics

Strip Poker

Jewels of Darkness

Cyries | Ches

Shanghal

Summes Games

Winter Games

Chess (dl.)

Ultimallll

World Tour Golf

Chessmaster 2000
Xer Sunday

Sld? Soccer

WordStar von Schneider

Wilchpen
Star Writer PG
dBase Il Junior

Multiplan Junior
Frame Work Junior

Sybex Tastverarkeitung

Sybex D05 N'uTEI L

Sybex Arfiiza] 4

Meryenwallung

Sybex; Fu.\h.r:elun;{
Sybex Adraliverwaltung

Biicher von Markt + Technik

Der Schnsider PC 49,—
ViardStar 1512 49,—
M5-D08 3.2 49,—
b 58,—
66,—
70—
B 59—
DO F‘lus _.u m=r\ 49,—
Biicher von Data-Becker
Schnelder P filr Ef 49,—
Schnelder PC - Tig: 49,—
Schnelder PLC - Da Buch 49,—
Schingider PC — GE 59,—
P r-Bleh B 59,—
Das kann der Sehnelder PG 29,—
Trainingabuch zu MS- D(J' /PC-D0OS 49,—
Hardware
PC 1512 MMED 1449,
PC 1512 MRYDD 99,—
+ 20-MByis-Haddisc Aufpreis 999,—
Drucker
DMP 3000 598,—
DMP 4000 946,—
Star NL10 {IBM-komp.) 699,~
Seikosha SP-1000 | 599,—
Seikosha SP-1200 | 699,—
Seikosha SP-1300 | 1749,—
Seikosha SL-80 Al 1148,—
Monitore
Zenith ZVM — 1220/30 275,—
Zenith ZVM — 12. 348,~
SchwenktuB fur Zenlth Monitore 29,90
Disketten
Panasonic, 3", CF 2D, in Plexihulle 7,90

BASF, 10x3
BASF,

D, in Hardbox
D. in Hardbo:

Hﬁndleranh‘agen erwunschtl

3500 Kassel - Wolfhager StraBe 377

Telefon 0561/8228 46
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Ein Schuster ohne Leisten

Jedem Schneider-User ein Begriff: Die Firma Schuster in
Castrop Rauxel. Das Software-Label ist “RSE*.

An einem sonnigen, aber stiirmi-
schen Februartag fuhr ich von Dort-
mund nach Castrop-Rauxel. Die Vorstel-
lung, die man sich als Stiddeutscher da-
von macht, kann man getrost vergessen.
Ein modernes Stadtbild mit FuBgéanger-
zone und kleinen schmucken Ladchen
belehrt eines Besseren. Die letzte Zeche
wurde vor einigen Jahren geschlossen.

Mein Besuch im nérdlichen Ruhrge-
biet galt allerdings nicht ehemaligen Ze-
chen, sondern einem der groBten Ver-
sand- und Einzelhandelsgeschafte auf
dem Heimcomputersektor: RSE Schu-
ster Elektronik. Die Firma residiert zur
Zeit in einem Provisorium, bestehend
aus einem Wohncontainer, da die ei-
gentlichen Geschéftsrdume umgestal-
tet und erweitert werden. Im Herbst die-
sen Jahres will man die neuen Rédume
beziehen. Damit verbunden ist die Neu-
einstellung zweier weiterer Mitarbeiter.
Mit dem Ehepaar Schuster werden dann
insgesamt neun Leute um das Wohl der
Kunden bemiiht sein.

Angefangen hat alles vor 14 Jahren.
Nachdem Reinhard Schuster seinen
Elektromeisterbrief in der Tasche hatte,
wurde nicht lange gezdgert. Das Hobby
sollte mit der zukiinftigen Téatigkeit ver-
bunden werden. Herr Schuster, ein be-

Unter dem Label “RSE" bietet
Schuster Programme fiir den
professionellen Einsatz der
CPC-Computer an

geisterter Elektrobastler, wuBte, wie
schwer es war, die nétigen Bauteile zu
beschaffen. Er faBte deshalb den Plan,
ein Ladenlokal fiir den Elektronikbedarf
einzurichten.

Allerdings waren fiir die Bank, die die
finanzielle Starthilfe geben sollte, Tran-
sistoren, Dioden und Kondensatoren
nicht die Sicherheit, die sie sich vorstell-
te. Waschmaschinen und Toaster waren
da schon geeigneter. Folglich ging man
einen KompromiB ein: Das erste Ge-
schaft stellte eine Mischung aus Haus-
haltswaren und elektronischem Kramer-
laden dar. Doch je mehr die Firma florier-
te, desto weniger Kiihlschranke zierten
die Schaufenster. Selbst die kritischen
Bankiers muBten eingestehen, daB auch
der Verkauf von Dioden einen Kredit
rechtfertigen konnte.

Vor iber 10 Jahren trat man dann ins
Versandgeschaft ein; es sollte die Firma
weit tiber die Stadtgrenze hinaus be-
kanntmachen. Mit einer geliehenen Ko-
piermaschine wurden binnen Tagen
120000 Kopien hergestellt, zu einem Ka-
talog zusammengeheftet und ver-
schickt. Diese frithen Erfahrungen

machten Reinhard Schuster zu dem Ver-
sandprofi, der er heute ist. Durchschnitt-
lich 50 Sendungen verlassen taglich das

Lager. Allerdings handelt es sich nicht
mehr um Elektronikbauteile, sondern
vornehmlich um Hard- und Software.

Die Firma Schuster, inzwischen auto-
risierter Schneider-Fachhandler, Atari-
System-Handler, Commodore-Vertrags-
werkstatt und Star-Micronics-Vertre-
tung, sprang rechtzeitig auf den Heim-
computerzug auf. Ihr Inhaber gehért da-
mit zu den wenigen, die von Anfang an
dabei waren. Seiner Routine und beson-
ders der Fairness gegentber dem Kun-
den verdankt er es, daB er nicht nur nach
oben kam, sondern sich auch dort halten
kann.

Das Sortiment ist breit gefdchert.
Neueste Soft- und Hardware ist standig
am Lager, und die Devise lautet : Bestell-
te Ware wird innerhalb von 24 Stunden
verschickt. DaB3 dies bei aktueller Soft-
ware, vornehmlich Spielen, nicht immer
klappt, ist ein Problem, das wohl alle
Versender kennen. Haufig kiindigen
Hersteller Programme zu einem be-
stimmten Datum an, kénnen dieses
dann aber nicht einhalten. Unterdessen
wurde fiir das Produkt aber schon langst
Werbung betrieben. Die Firma Schnei-
der bewies mit ihrem PC, daB dies auch
bei Hardware der Fall sein kann.
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Ein weiteres Problem stellen einige Provisorium im

Kunden dar, die mit ungedeckten Wohncontainer:
Schecks bezahlen oder bestellte Ware Einerdergréften
beim Versand per Nachnahme nicht an- A"b".’ter .
o , X . erweitert seine
nehmen. Dies ist nicht gerade die feine Geschaftsraume

englische Art. Aber diese schwarzen
Schafe gibt es wohl tiberall. Herr Schu-
ster meinte auch vollkommen zu Recht:
"Den 48seitigen Katalog bekommt man
fliir die Voreinsendung von 2.— DM in
Briefmarken fiir das Porto. Viele finden
das vielleicht ungerecht, aber die Erstel-
lung und der Druck sind derart teuer,
daB zumindest die Versandkosten vom
Interessenten getragen werden soll-
ten.”

Neben fremder Software bietet RSE
Schuster seit geraumer Zeit auch eigene
unter dem Label RSE an. Nach strengen
Kriterien werden die angebotenen An-
wenderprogramme gepriift und begut-
achtet. Erst wenn sie einwandfrei sind,
finden sie Aufnahme in die Produktpa-
lette. Die Autorenhonorare sind markt-
iblich und sicher nicht die schlechte-

sten. Der Schopfer unseres Toppro-
gramms . "Q-Bert” zdhlt mittlerweile

ebenfalls zum Autorenteam von Schu-
ster Elektronik. Es lohnt sich also, die
RSE-Programme einmal ndher anzu-
schauen.

Im Herbst, wenn die 210 gm groBen
neuen Rédume bezogen sind, beginnt fiir
die Firma RSE Schuster Elektronik ein
neuer Abschnitt. Mit Sicherheit wird die
Ausweitung allen Laden- und Versand-
kunden zugute kommen. Da ich Rein-

hard Schuster als ehrlichen und fihigen
Geschaftsmann kennengelernt habe,
kann man ihm nur wiinschen, daB seine
Kunden auch in Zukunft sagen werden:
"Schuster? — Schuster find ich gut!”
Oskar Schleimann

untverseller EPROM~Programmer 4003
fiir Schneider CPC 464 / 664 / 6128

® Programmiort slle gangigen EPROM- und EEPROM-Typun
(2.8 2716, 27C16, 2732, 2732A, 27032, 2758, 2764,
2764 A, 27C64, 27128, 27)28A, 27C128, 27256, 270256,
2508, 2532, 2564, XUBO4A, X2016A, X20B4A.. ) @ Yoll
meniigesbaunrbe Sofbware aul Kesselie oder Diskebls

® 32 KByle frai Fir EPROM-Daten ( Brennan des 27256
ohne Nachladen ) ® Kain Umsohelten Stecken oder Loben
nobig ® Programmisrspannung wird im Qerdl erzough ® Ver-
bindung zum CPC Gber Flachbandkabsl und Inkerface-Karbe mit
durchgelihriem Expansionsport ® Role und grine Louchldiods zur
Bebrisbs-Ari-Anzeigs B Komplebl mil 28 poligem Texlool-Sockel B

B Ferliggorad fir CPC 464/664 DN 289,50 B Bauselz fir CPC 464/664 DM 239,- B
B Ferliggorat fir CPC 6128 DM 319,50 ® Bausabz fir CPC 6128 DM 269,- ®
B Aufpreis fir Software suf 3" Diskelbe : DM 15,- / auf 5.25° Diskeibe : DM 5,- B

EPROM-Karte 2-s4 KByte fir alle CPC

B Wahlweise bestickber mil 2-64 KByle EPROM-Kepazi-
bl ® Arbeitel mil den EPROM-Typen 2716,-32,-64 ,-128
B Durohgefihrbar Erwsitarungsbus ( Floppy kompalibal )
® Aulosberk von BASIC- und/oder Assembler-Program-
man B Komplebd mib umfangreicher und komforbabler
Sofbware suf Kesselle oder Diskelle ® Gleichermafien
far Profis und Einslaiger gesignel m

B Forliggorab fir 464 /664 DM 220,50 m Farbiggeril for
6128 DM 249,50 ® Bausabz mil Anleibung fir 464 /664
DM 185,50 @ Bausatz mib Anleibung fir 6128 DM 219,50
® Aufpreiv lir Softwsrs auf 3* Diskells : DM 15,- [ sul 525 Diskelis : DN 5,- ®
® Forliggorat ohne Software fir CPC 464/654 : (1" 99,- [ for CPC 6128 : DM 119,- ®

preisgunstige Matrix-Drucker

SPEEDY - 100-80 100 Zsichen pro Sekunde B FX80 kompatibel ® Near Lelter Quelity ®
B Bis zu 142 Zeichen pro Zeils B Friklionswalze und Traktorenirishb ® nur DM 739,-

SPEEDY 130-80 130 Zeiohen pro Sekunde B Bis zu 132 Zsichen pro Zsile @ 909 Malrix
B |BW kompalibel B Ideal fiir PC 1512 ® deutsches und englisches Handbuch @ nur DM 839,-

Citizan LSP-120D 120 Zeichen pro Sskunde ® 1BM und EPSON kompabibel @ 989 Mabrix
B 4K Pulfer serianmiBig ® Schriften ; Pica, Elibe, invers, proportional, kursiv, komprimiarl,
doppel} breit, doppell hoch ... @ Neer Lelbar Quality 8 2 Jehre Garanlie B nur DM 525 -

Druckerkabel oDoOBBERTIN

fir CPC 464/664 DM 35 - INDUSTRIE-ELEKTRONIK
fur CPC 6128 DM 39,-
fir PC 1512 DM 39,- BrahmssiraBe 9, 6835 Brihl, Tel: (06202) 71417
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Video Digital

Mit dem F.E.T.-Farbdigitizer konnen Computerbilder
mit der Videokamera gestaltet werden.
Das Ganze selbstversténdlich in Farbe.

a sich Digitizer immer groBerer Be-

liebtheit erfreuen, wollen wir ein
weiteres Gerat aus diesem Bereich vor-
stellen. Heute geht es um den F.E.T.-
Farbdigitizer der Firma Creative Video.
Bevor ich naher auf ihn eingehe, noch
einige allgemeine Worte zu diesem The-
ma.

Obwohl iiber diese Technik in der letz-
ten Zeit in der Computerszene oft disku-
tiert wird, wissen vielleicht nicht alle Le-
ser, worum es uberhaupt geht. Dabei
148t sich das Prinzip sehr einfach erkla-
ren, wenn man die technischen Grund-
lagen einmal iibergeht. Sie zu kennen,
ist fiir die Anwendung eines Digitizers
auch nicht erforderlich. Es handelt sich
hier um ein Gerét, das es erlaubt, Fern-
seh- oder Videobilder auf einfache Wei-
se in den Computer zu libertragen. Die-
se lassen sich dann mit einem Grafikpro-
gramm bearbeiten oder in eigenen Li-
stings einsetzen.

Ein gutes Beispiel fiir eine solche An-
wendung sind z.B. die auf dem Markt er-
haltlichen " Strip Poker”-Programme, bei
denen die Damen, um die es geht, mit ei-
ner Kamera aufgenommen und per Digi-
tizer Uibertragen wurden. Wenn erst ein-
mal eine gute Grafik vorliegt, ist der Rest
des Spiels nur noch Formsache.

Die Videokamera ist der ideale Bildlie-
ferant, da sie die Méglichkeit bietet, ein
Motiv in aller Ruhe aufzubauen und auf-
zunehmen. Verschiedene Digitizer er-
lauben aber auch den Einsatz eines Vi-
deorecorders. Darin sehe ich einen gro-
Ben Vorteil, da mittlerweile viele ein sol-
ches Gerat besitzen. Wichtig ist hier,
daB der Recorder ein mdéglichst ruhiges
Standbild liefert, da Digitizer mit er-
schwinglichem Preis nicht in Echtzeit
arbeiten, sondern einige Sekunden zum
Digitalisieren benétigen.

Beim getesteten Gerat handelt es sich
um einen Farbdigitizer, der, um es vor-
wegzunehmen, sicher nur einen kleinen
Kreis der CPC-Anwender interessieren
wird. Das liegt zum einen an der erfor-
derlichen Hardware-Ausstattung. Vor-
aussetzung fiir den Betrieb des Digiti-
zers ist namlich ein Farbmonitor, den ja
nicht jeder besitzt. Allerdings diirfte
auch ein Computer mit TV-Modulator

Das Innenleben
des Digitizers

Mit einer
Farbpalette
kénnen die
einzelnen Farben
fiir die
Digitalisierung
der Videobilder
modifiziert
werden

einsetzbar sein. Ob dies mdglich ist,
konnte ich leider nicht ausprobieren;
auch aus dem Handbuch geht es nicht
hervor.

Der zweite, schwerwiegendere Nach-
teil besteht darin, daB der F.E.T.-Digiti-
zer nur mit einer Video-Farbkamera an-
gesteuert werden kann, die aber noch
immer relativ teuer ist. Zusammen mit
dem Anschaffungspreis fiir den Digiti-
zer, der bei rund 400 DM liegt, ergibt
sich schnell ein fiir viele unerschwingli-
cher Betrag. Ob sich die Investition
lohnt, erscheint im Hinblick auf die Nut-
zungsmdglichkeiten vielleicht auch
fragwiirdig.

Die Installation des Digitizers ist sehr
einfach. Das Gerét besitzt die Abmes-
sungen einer Zigarrenkiste und wird di-
rekt mit dem User-Port des CPC verbun-
den, was Stabilitdt garantiert. Der An-
schluB der Kamera an den Digitizer er-

folgt liber ein BNC-Kabel. Nach diesen
Handgriffen kann die mitgelieferte Soft-
ware geladen werden.

Auch das Erstellen der Bilder ge-
schieht auf sehr einfache Weise. Jeder
Druck auf eine bestimmte Taste 16st eine
Aufnahme aus. Bei mangelnder Bildqua-
litdt kann man diese dann durch erneu-
tes Driicken 16schen. Um bessere Auf-
nahmen zu erzielen, reicht es meist aus,
Manipulationen an der Kamera vorzu-
nehmen und das Motiv gut auszuleuch-
ten. Sollte das nicht der Fall sein, lassen
sich am Digitizer Kontrast und Helligkeit
nachregeln.

Wenn eine Aufnahme gefillt, kann
man mit einer anderen Taste einige Be-
arbeitungsoptionen aufrufen. Die wich-
tigste ist sicher die zur Abspeicherung,
um die Bilder spater bearbeiten zu kén-
nen. Zuvor ist dies jedoch auch mit der
Digitizer-Software moglich.
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Besonders interessant ist die Option
der Farbveranderung. Der F.E.T.-Digiti-
zer erlaubt eine Auflésung von 384 x 240
Pixeln (Aufnahmedauer ca. 1,3 Sekun-
den pro Bild). Da die Farben eines digita-
lisierten Bildes nicht immer mit den ech-
ten tbereinstimmen, hat der Anwender
die Mdglichkeit, mit einem entsprechen-
den Menii Farbpaletten zusammenzu-
stellen und Farben zumischen. Das Er-
gebnis kann er sich durch Druck der
rechten Taste sofort ansehen. Eine wei-
tere Option dient dem Zoomen, also dem
VergréBern eines Bildausschnitts, der

danach ebenfalls abgespeichert werden
kann.

Friither oder spater hat man sicher den
Wunsch, auch etwas zu Papier zu brin-
gen. Zu diesem’' Zweck enthélt die Pro-
grammdiskette Druckertreiber, die eine
Hardcopy in SchwarzweiB oder in Farbe
erlauben. Farbausdrucke sind allerdings
nur mit dem Okimate 20 méglich (ande-
re Farbdrucker benétigen eigene Trei-
ber).

Die einfache Handhabung des F.E.T.-
Digitizers erspart dem Anwender viel

Zeit und Miihe. Das deutsche Handbuch
(es umfafit nur einige fotokopierte Sei-
ten) erlautert sehr knapp alle Optionen.
Etwas ausfiihrlichere Beschreibungen
hétten nicht geschadet. Die Ergebnisse,
die sich mit Hilfe einer Video-Farbkame-
ra und des Digitizers erzielen lassen,
sind sehenswert. Bedauerlich ist, daB
nicht auch Videorecorder zur Ansteue-
rung zugebrauchen sind.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller/Bezugsquelle:

Creative Video, Erlangen

Stephan Kénig

Der Schneider lernt sprechen

Eine sensationelle Software-Losung

s existieren schon seit langerer Zeit

Hardware-Ldsungen, die den
Schneider das Sprechen lehren sollen.
Einen groBen Erfolg konnten diese Geré-
te jedoch nicht verzeichnen.

Nunist eine Software-Losung auf dem
englischen Markt erschienen. Das Pro-
gramm-Paket "Speech" schafft Erstaun-
liches. Es nutzt die Sound-Mdglichkei-
ten des Schneider in einem MafBle, wie
man es nie fiir méglich gehalten hatte.
Man darf allerdings nicht vergessen,
dafB der Soundchip des CPC fiir solche
Aufgaben nicht konzipiert ist, und sollte
deshalb nichts Uberwiltigendes verlan-
gen. Dennoch ist der Software-Firma
hier eine kleine Sensation gelungen.

Die Sprachausgabe des verhéaltnisma-
Big kurzen Programms ist einigermafen
verstiandlich. Dabei werden dem An-
wender alle Mdéglichkeiten offengelas-
sen. Er kann einerseits zwischen
Sprach- und Lautausgabe wihlen, ande-
rerseits aber den Wortschatz fiir die
Sprachausgabe auch selbst definieren.
So wird es sogar mdglich, andere Spra-
chen (z.B. Deutsch), Fachbegriffe und
Worte mit unregelmégiger Aussprache
zu benutzen.

Auch die Tonlage der Sprache laBt
sich verdndern, so daB ein Gesprach
zwischen mehreren Personen simuliert
werden kann. Dies wird noch durch die
Stereoeigenschaften des CPC unter-
stiitzt: Es ist moglich, die Sprache auf
dem linken, rechten oder mittleren Ka-
nal auszugeben.

Die Anleitung erscheint auf den er-
sten Blick sehr diirftig. Man findet ledig-
lich auf der Hiille kurze Instruktionen (in
Englisch) zu den einzelnen Files und
grundlegenden Anwendungen der Pro-
gramme. Der schlechte Eindruck wird
jedoch durch den auf der Diskette mitge-

lieferten Hilfstext (auch in Englisch) und
die Beispielprogramme schnell wettge-
macht. Die Anwendung der RSX-Befeh-
le wird hier nicht nur theoretisch erklart,
sondern auch in mehreren Beispielen
praktisch vorgefiihrt.

Bereits nach einmaligem Durchlesen
des Hilfstextes diirfte die Anwendung
soweit verstdndlich sein, daB die Anlei-
tung auf dem Umschlag fiir spatere Fra-
gen ausreicht. AuBerdem wird auch die
Einbindung in Maschinensprache-Pro-
gramme ausfihrlich erklart. Selbst MC-
Neulinge haben somit wohl keine Pro-
bleme, diese Routinen anzusprechen.

Das Software-Paket wird durch die
mitgelieferten Hilfsprogramme noch
weiter verbessert. Die wichtigste Routi-
ne ist SPEECH; sie bindet die RSX-Be-
fehle ins Basic ein. Damit 148t sich auch
das ganze Programm, das fiir die Sprach-
ausgabe verantwortlich ist, beliebig im
Speicher verschieben (relokatieren). Ein
Konflikt mit anderen RSX-Erweiterun-
gen ist dann so gut wie ausgeschlossen.
Die Moglichkeit des Relokatierens be-
steht natiirlich auch flir den MC-Pro-
grammierer, wodurch das Paket noch at-
traktiver wird.

Mit 'dem Programm EDIT lassen sich
Worte dndern, 16schen und hinzufligen.
Fiir eine groBere Wortwahl erweitert
man den Wortschatz; fiir die Ausgabe in
deutscher Sprache dndert man den ge-
samten Wortschatz. Da der mitgelieferte
englische aber bereits sehr zufrieden-
stellend ist, mu3 man nicht unbedingt
einen neuen definieren.

Eigentlich 148t sich iiber das Pro-
gramm nur Positives sagen. Eine reine
Software-Losung wird es in besserer
Form wohl kaum geben, da die Sprach-
verstandlichkeit ja nur durch zusatzli-
che Hardware zu verbessern ware. Zu-

dem ist das Programm so kurz und dabei .
anwenderfreundlich geschrieben, daB
auch hier keine Verbesserung mdglich
sein wird.

Der Anwender muf} vor dem Kauf ge-
nau liberlegen, ob er sich fiir eine Hard-
ware- oder Software-Losung entschei-
den will. Dabei sollte er folgendes be-
achten: Eine sehr gute Software-L&-
sung wird maximal einer mittelméBigen
Hardware-Losung entsprechen, im Nor-
malfall aber bedeutend billiger sein.
Auch konnen bei Hardware-Losungen
Komplikationen mit sonstiger Peripherie
(z.B. Floppy-Disk, Lichtgriffel, RAM-
Disk) auftreten. Dies ist bei Software-L6-
sungen eigentlich nicht der Fall. Wer
sich also dafiir entscheidet, dem kann
das vorliegende Programm nur empfoh-
len werden.

Die Firma besteht allerdings auf den
Kopierrechten. Eine Vermarktung bzw.
Veréffentlichung von Programmen, die
auf "Speech" basieren, ist somit nicht
ohne weiteres moglich. In einem sol-
chen Falle sollte man sich zuvor mit der
Firma in Verbindung setzen. Fir den
rein privaten Anwender wirft dies na-
tlirlich keinerlei Probleme auf.

Das Programm lauft auf den CPCs 664
und 6128. Beim 464 hingegen treten in
den mitgelieferten Beispiel- und Hilfs-
programmen, die in Basic geschrieben
sind, an einigen Stellen Fehler auf. Dies
liegt an den etwas unterschiedlichen
Basic-Versionen. Die’ Sprachausgabe
funktioniert jedoch auch auf dem CPC
464 einwandfrei, wenn man auf die Un-
terschiede im Basic achtet.

System: CPC 664/6128
(464 mit Einschrankungen, s. Text)
Hersteller: Superior Software

Oliver Rauch
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Die Bildschirmverwaltung

In Teil 18 unseres Assemblerkurses erfahren Sie, wie in
Maschinensprache die Bildschirmausgabe programmiert wird.

n den vorangegangenen Teilen dieser

Serie haben wir bereits {iber die Text-
verwaltung (Teile 16 u. 17, Schneider
Magazin 4 u. 5/87) und die Grafikver-
waltung (Teil 3, Schneider Magazin 2/
87) gesprochen.

Als sinnvolle Ergédnzung soll heute die
Bildschirmverwaltung folgen. Sowohl
die Grafik- als auch die Textverwaltung
rufen diese auf. Erst sie greift dann di-
rekt auf den Bildschirm zu.

Zur Programmierung von Grafik ist es
aber nicht unbedingt erforderlich, die
Bildschirmverwaltung zu verstehen, da
man mit Hilfe entsprechender Routinen
jaohne Probleme Grafiken auf den Moni-
tor bringen kann, ohne sich darum kiim-
mern zu miissen, wie das eigentlich vor
sich geht. Sollen allerdings schnelle
Spiele oder &hnliches programmiert
werden, so ist das Verstindnis der Bild-
schirmverwaltung sicher erforderlich.
Davon abgesehen enthilt sie auch noch
einige wichtige Funktionen (INK, BOR-
DER, MODE-Wahl usw.),

Die Grundlagen der
Bildschirmverwaltung

Sie greift direkt auf den Bildschirm-
speicher zu und verdndert diesen, um
Zeichen auszugeben, Linien zu ziehen
usw. Sie wird von den Routinen der
Text- und Grafikverwaltung aufgerufen.

Wiéhrend der Abarbeitung der Bild-
schirmroutinen ist der Bereich des Bild-
schirmspeichers auf RAM geschaltet,
damit sie ohne Probleme auf ihn zugrei-
fen kénnen. Aus diesem Grund befinden
sich die Routinen im unteren ROM von
#0000 bis #4000 im CPC. Ihr Aufruf er-
folgt mit Hilfe eines LOW-JUMP-Re-
starts; dadurch wird auch das obere
RAM; also der Bildschirmspeicher, frei-
geschaltet.

Im allgemeinen arbeitet die Bild-
schirmverwaltung nicht mit Koordina-
ten wie die Text- und Grafikverwaltung,
sondern lediglich mit Adressen im Bild-
schirmspeicher. Sielegen die Position ei-
nes Zeichens oder Pixels fest. Dazu
kommt eventuell noch e€ine Maske doch
dazu spéter. Da aber von der Text- und
Grafikverwaltung in erster Linie Koordi-
naten Ubergeben werden, existieren

mehrere Routinen zu deren Umrech-
nung in Bildschirmspeicheradressen.
Allerdings erwartet die Bildschirmver-
waltung immer physikalische Koordina-
ten, d.h., daB bei 0 begonnen wird zu
zahlen und nicht bei 1, wie etwa bei der
Textverwaltung.

Die physikalischen Textkoordinaten
sind damit erklart. Aber wie sieht es mit
den physikalischen Grafikkoordinaten
aus? Sie beginnen ebenfalls bei 0, enden
aber nicht bei 399 oder 639, sondern ge-
ben die tatsdchliche Zahl der Pixel an.
Diese ist natiirlich vom Modus abhén-

gig.

Modus X-Maximal Y-Maximal
0 . 159 199

il 319 199
2 639 199
Bildschirmmodi

Der CPC kennt drei Bildschirmmodi,
und zwar 0, 1 und 2. Je geringer die Auf-
lésung, desto ‘mehr Farben koénnen
gleichzeitig auf den Bildschirm gebracht
werden. Bei allen Modi betragt die verti-
kale Auflésung 200. Die horizontale be-
wegt sich zwischen 640 (MODE 2) und
160 Punkten (MODE 0), die Anzahl der
INKs zwischen 2 iind 16.

Da ein Zeichen 8 mal 8 Punkte zur Dar-
stellung bendétigt, schwankt auch die
Anzahl der horizontal darstellbaren Zei-
chen. Folgende Tabelle faBt dies noch
einmal zusammen:

Modus Pixelauflésung Zeichenéuﬂésurig INKs

0 160%200 20x25 16
1 320200 40x25 4
2 640%x200 80x25 2
Inks, Farben, Border,
Farbwechsel

In den verschiedenen Modi sind 16, 4
oder 2 vetschiedene INKs méglich. Diese
bleiben dabei jedoch nicht konstant,
sondern kénnen zwei der 27 Farben zu-
geordnet werden. Deren Durchnumerie-
rung entspricht der Helligkeit auf dem
Griinmonitor. INK 0 (schwarz) ist die
dunkelste Farbe, INK 26 (leuchtend
weiB) die hellste. (Eine Ubersicht der
verschiedenen Farben finden Sie im
Handbuch.) Zusétzlich kann man dem

Rand (BORDER) des Bildschirms noch
zwel der 27 Farben zuweisen.

Nach jeweils 20 msec werden die
Farbwerte aus dem Speicher geholt, um-
codiert und in einem speziellen RAM-
Bereichim Gate-Array, der sogenannten
Palette, abgelegt. Dies bewirkt dann,
daB die verschiedenen INKs auch in den
richtigen Farben aufleuchten.

AuBerdem wird immer abwechselnd
/s sec die erste, dann /s sec die zweite
der INK zugeordnete Farbe im Gate-Ar-
ray abgelegt. Dies hat aber nur dann ei-
nen Effekt, wenn sie unterschiedlich
sind. Dann blinkt die INK in den entspre-
chenden Farben. Die Wechselgeschwin-
digkeit kann durch eine Routine inner-
halb der Bildschirmverwaltung verén-
dert werden.

Bildschirmbasis, Offset
und Aufbau

Der Bildschirmspeicher befindet sich
normalerweise im Bereich von 3#C000
(49152) bis #FFFF (65535). Er kann al-
lerdings auch jederzeit in einem beliebi-
gen anderen Speicherblock (16 KByte)
untergebracht werden. Sinnvoll ist dies
allerdings nur, wenn man den Bild-
schirmspeicher in die zweite Bank von
44000 (16384) bis #7FFF (32767) legt.
In Bank 1 oder 3 wiirde er wichtige Sy-
steminformationen uberschreiben und
einen sofortigen Absturz des Systems
herbeifiihren.

Als Bildschirmbasis bezeichnet man
das High-Byte des Bildschirmspeicher-
starts. Bei Bank 4 (normale Position) wi-
re dies also #C0, bei Bank 2 #40.

Kommen wir nun zum Aufbau des
Bildschirmspeichers. Er ist in 8 Blocke zu
je 2KByte Lange aufgeteilt. Jede PRINT-
Zeile besteht ja aus 8 Pixel-Zeilen. Die
obersten Pixel-Zeilen aller PRINT-Zeilen
stehen im Block 1, die ndchsten im Block
2 usw., die untersten dann im Block 8.
Da pro Pixel-Zeile immer 80 Byte bend-
tigt werden, ergibt sich bei 25 Zeilen ein
Speicherbedarf von 25% 80 = 2000 Byte.
Daraus folgt, daB jeweils 48 Byte am En-
de eines Blocks ungenutzt bleiben.

Der Bildschirmspeicheraufbau wird
aus Abb. 1 noch einmal ersichtlich. Als
Basis wurde #C0 gewahlt; es handelt
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sich also um den normalen Bildschirm.

Der Benutzer kann auBerdem einen
sogenannten Bildschirm-Offset bestim-
men. Dieser ist verbindlich fiir alle 8
Blécke und gibt die Distanz von der je-
weiligen Startadresse zum ersten aus-
zugebenden Byte des Blocks an. Ist der
Offset z.B. 2, so wird zuerst das dritte
Byte des ersten Blocks ausgegeben,
dann das vierte usw,

Interessant wird dies bei einem Offset
von +/~ 80 (es sind tibrigens nur gerade
Zahlen erlaubt). Ist er +80, so beginnt
die Ausgabe bei #C050, also exakt mit
der zweiten Zeile. Die dritte rutscht
dann in die zweite usw. Das Ganze be-
wirkt also ein Hochscrollen des Bild-
schirms. Lediglich die 25. Zeile muf jetzt
neu besetzt werden. Thre oberste Reihe
beginnt nun bei #C7D0, also ein Byte
nach Ende der neuen Zeile 24, und be-
legt zundchst den Bereich von #C7D0
bis #C7FF. Der Rest der Zeile wird in
den Bytes #C000 bis 4CO1F, die frei ge-
worden sind, aufgenommen. Die Bytes
#C020 bis # CO4F werden jetzt nicht be-
nutzt. Analog dazu lauft die Verwaltung
der anderen Bl§cke. In Abb. 2 sehen Sie
den Aufbau des Bildschirmspeichers bei
einem Offset von +80 (Basis # C0).

Prinzipiell wird bei jedem Offset eben-
so verfahren, nur muB man bei negati-
ven sozusagen von hinten beginnen.
Offsets werden von der Text-VDU be-
nutzt, um den gesamten Bildschirm eine
Zeile nach oben oder unten zu scrollen.

Dieses Verfahren eignet sich sehr gut
zur Programmierung von Spielen, bei de-
nen schnell der ganze Bildschirm ge-
scrollt werden muB. Sie miissen dann
aber darauf achten, daf sich der Bild-
schirmspeicher jedesmal verschiebt. Ih-
re Routinen zum Darstellen von Grafik
0.d. miissen dies dann beachten. Soll bei
dem Spiel nicht gescrollt werden, so soll-

#C7DB . .HCT?FF ,#CFDD . «#CFFF, ...,
“FFEBE'*FFFF werden nicht ver-—

wenaet.

Basis: #CO

Abb. 1: Bildschirmspeicheraufbau 1

Offset: 0O

ten Sie zu Beginn des Programms den
Offset auf Null setzen (z.B..durch einen
MODE-Befehl). Dann kénnen Sie immer
davon ausgehen, daB der Bildschirm bei
#C000 beginnt, was die Programmie-
rung der Grafikroutinen doch deutlich
vereinfachen diirfte. Auch eine Ge-
schwindigkeitssteigerung wire die Fol-

ge.

Codierung der Farben
auf dem Bildschirm

Die Abspeicherung der Farben héngt
vom Modus ab, Bei MODE 2 wird pro Pi-
xel nur ein Bit benétigt, bei MODE 1
zwei und bei MODE 0 vier Bits. Dies hat
zur Folge, daB pro Byte bei MODE 0,1
bzw. 2 genau 2, 4 bzw. 8 Pixel abgespei-
chert werden.

Die folgende Tabelle gibt an, welche
Bits dafiir zustédndig sind. Dies reicht
von oben, beim Pixel ganz links, bis un-
ten, beim Pixel ganz rechts. Dahinter
stehen die, je nach Modus verschiede-
nen, Bits, die zur Aufnahme der INK die-
nen. Dabei werden zunéchst das héchst-
wertige und zum SchluB noch das nied-
rigstwertige Bit angegeben.

/

Pixel Mode0 Mode 1 Mode 2
LinkesPixel Bit 1,5,3,7 Bit 3,7 Bit7

= Bit6

- Bit2,6 Bit5

- Bit4

- Bit0,4,2,6 Bit1,5 Bit3

- Bit 2

- Bit0,4 Bit1
Rechtes Pixel Bit0

Die verschiedenen Bit-Gruppen nennt
man Masken. Fiir den Pixel ganz links in
Mode 0 hétte die Maske die Bits 1,63
und 7 gesetzt, die anderen zurilickge-
setzt,

Um die Codierung der Farben brau-
chen Sie sich allerdings nicht allzuviel
Gedanken zu machen. Es existieren

wendet.

Basis:

#F7DO. . .4F7FF , #FO00 . . .
#FFDO . . .#FFFF . #F800 . - 4

#Co

auch hier diverse Routinen, die dies
libernehmen, Man sollte sie aber eini-
germaBen verstehen, wenn man mit ih-
nen arbeiten will,

Nachdem nun die Grundlagen der
Bildschirmverwaltung geklart sind, wol-
len wir uns den richtigen Vektoren Zu-
wenden,

Die Vektoren der
Bildschimverwaltung

Zunichst soll der Begriff Indirections
erklart werden. Im Gegensatz zu Vekto-
ren werden sie vom ROM auch ange-
sprungen. Sie kénnen die Indirections
also auf eigene Routinen biegen.

In der nun folgenden Ubersicht wer-
denjeweils der englische Name der Rou-
tine (bzw. des Vektors), ihre Einsprung-
und Aussprungbedingungen und ihre
Funktion angegeben. Rechts oben steht
die Einsprungadresse in hexadezimal;
sie ist fiir alle CPCs gleich.

1. SCR INITIALISE #BBFF

Input: -

Output: HL, DE, BC und AF sind verdn-
dert.

Funktion: Vollsténdige Initialisierung
der Bildschirmverwaltung.
Folgende Aktionen werden
durchgefiihrt:

— Die SCR-Indirections (s. SCR

* READ, SCR WRITE und SCR
MODE CLEAR) werden wie-
der auf ihre urspriinglichen
Werte zurlickgebogen. ]

— Die Bildschirmbasis wird auf
#C0 gesetzt (Bildschim-
speicher von #C000 bis
#FFFF).

—Der Bildschirm-Offset wird
auf 0 gesetzt (wirklicher

#CO50 #CAS51 | iajs #CA9F f —
#C850 #C851 ...... A #CHBIF
1. #DOSA #DOSL ......... #DBIYF 1.
Reihe #D8SO #D851 ......... HDEIF Reihe
#F850 #F851 cer.. HF89F f
#HCOAB HCOBAL ......... #COFF
#C7DB. . .#C?FF,HCO00. . .HCOLF | —
HCFOD. . .#CFFF.,#C800. . .#C81F
5. : P . B . 25.
Reihe Reihe

RFOLF
F81F

#CDO20. .#CB‘IF.#CBEB. HCBAF.....
#F820. .8F84F werden nicht ver-

Offset: #50

Abb. 2: Bildschirmspeicheraufbau 2
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Bildschirmspeicherstart bei geben an der falschen Stelle Text und Grafikfenster wer-
4#C000). aus. den initialisiert, der Grafikur-
- Der Bildschirm wird auf Mo- Beim Setzen des Bildschirm- izgungmﬁl}fi agf 0,0 gDesetzt.
dus 1 gesetzt. modus oder Léschen des Bild- lunan sing azs;;::;ilt arstel-
~ Der Bildschirm wird mit INK e ire el SR _CLEAR Die aktuellen PENs und P
0 geldscht. wird der Offset auf 0 gesetzt. i uellen s und A-
' _ 4. SCRSET BASE +BCO8 s werden so verkniipft,
—Die INKs werden auf ihre B . . daB sie auf dem neuen Modus
Standardfarben gesetzt. Die Input: A enthiélt die Bildschirmbasis giltig sind. Wenn also z.B.
Werte werden dabei unver- (#C0 oder #40). PEN 15 und MODE 2 gewahlt
ziglich an die Hardware OQutput: HL und AF sind verindert. wurden, ist PEN spiter 1, da
;bzl;g;:r%n, sghdsaefli ceililel ;c;flor(; Funktion: Setzen der Bildschirmbasis. PEN 1,5 im MODE 2 nicht er-
ug e g Die Routine sorgt durch Ver- laubt ist.
ist. 4 :
kniipfung von A mit #CO0 da-
—Der Darstellungsmodus der fiir, daB der Bildschirmbeginn /- SCR GET MODE #BC11
Grafik-VDU wird auf FORCE nur am Anfang eines 16-KByte- Input: -
(U:bGI'SChrelmedus) gelsetZt- Blocks liegen kann. Output: Bei MODE 2:
—Die Farbwechselperioden Sinnvoll sind als Basis nur die A = 2, Carry-Flag = 0, Zero-
werden auf ihre Ursprungs- Werte #CO und #40 (s. IN- Flag=0
werte gesetzt. PUT). Wird die Basis durch die Bei MODE 1:
Routine MC SCREEN OFFSET A=1 Carry-Flag = 0, Zero-
2. SCR RESET #BC02 verdndert, so arbeiten die Flag -1 .
Input: - Text- und Grafik-VDU mit fal- Bei MODE 0
i :
Output: HL, DE, BC und AF sind verén- schen Adressen. : A = 0, Carry-Flag = 1, Zero-
dert. Der Bildschirm wird durch die- Flag =0 '
Funktion: Initialisierung der SCR-Indi- G T e e

3. SCRSET OFFSET

Input:

Output:
Funktion:

rections, der Farben, der Farb-
wechselperiode und des Gra-
fikmodus. Folgende Aktionen
werden durchgefiihrt:

—Die SCR-Indirections wer-
den wieder auf ihre ur-
springlichen Werte gebo-
gen.

~ Die INKs werden wieder auf
ihre Standardfarben gesetzt,
die Farben allerdings erst
beim nachsten Farbwechsel
an die Hardware libergeben.

—Der Darstellungsmodus der
Grafik-VDU wird auf FORCE
(Uberschreibmodus)  ge-
setzt.

—Die- Farbwechselperioden
werden auf ihre Ursprungs-
werte gesetzt.

#BCO05

HL enthdlt den neuen Ab-
stand.

HL und AF sind verdndert.

Setzen des Bildschirm-Off-
sets. Der in HL enthaltene Off-
set wird mit #07FE verkniipft,
um sicherzustellen, daf3 er ge-
radzahlig und nicht zu groB
ist. Wird er mit dieser Routine
verandert, so geben Text- und
Grafik-VDU auch danach rich-
tig aus. Nach Veranderung
durch die Routine MC
SCREEN OFFSET benutzen
Text- und Grafik-VDU aller-
dings falsche Adressen und

5. SCR GET LOCATION #BCOB
Input: -
Output: HL enthélt den Bildschirm-

Offset.
A enthalt die Bildschirmbasis.
Die Flags sind verandert.

Funktion: Ermittelt Bildschirmbasis und
Bildschirm-Offset.

Anmerkung: Die zurlickgege-
benen Werte miissen nicht mit
denen durch SCR SET OFFSET
und SCR SET BASIS tiberein-
stimmen, da diese dort mit ei-

ner Maske verkniipft werden,

um die Giiltigkeit zu garantie-
ren. AuBerdem verdndert die
Routine SCR HW ROLL den

Offset.
6. SCR SET MODE #BCOE
Input: A enthélt den neuen Modus.
Output: HL, DE, BCund AF sind veran-

dert.

Funktion: Setzt den Bildschirmmodus.

* Der iibergebene Modus wird

mit #03 verkniipft, um einen

Wert zwischen 0 und 3 zu er-

halten. Bei Ermmittlung von

Modus 3, der ja gar nicht exi-

stiert, springt die Routine un-
verziiglich zurick.

Der Bildschirm wird sofort
durch SCR MODE CLEAR ge-
16scht. So wird vermieden, daB
die dort befindlichen Zeichen
im falschen Modus zur Dar-
stellung kommen.

Auch sind immer die anderen
Flags verdndert.

Funktion: Ermittelt den aktuellen Bild-

schirmmodus.
8. SCR CLEAR #BC14
Input: -
Output: HL, DE, BC und AF sind veran-
dert.

Funktion: Loschen des Bildschirms in
INK 0. Zunachst werden alle
Farben auf INK 0 gesetzt und
diese sofort an die Hardware
weitergegeben. Dies bewirkt
ein sofortiges Loschen des
Bildschirms. AnschlieBend
werden der gesamte Bild-
schirmspeicher auf 0 (INK 0)
gesetzt und die normalen Far-
ben wieder in den Farbspei-
chern abgelegt.

Der Bildschirm-Offset wird auf
0 gesetzt.

9. SCR CHAR LIMITS
Input: -

Output: B = gréBtmogliche. physikali-
sche Spalte
C = réBtmdogliche physikali-
sche Reihe
AF ist verandert.

Funktion: Ermitteln der gréfitmdglichen
physikalischen Bildschirmzei-
le und -spalte. Je nach Modus
ist die letzte zuldssige Bild-
schirmspalte 79 (MODE 2), 39
(MODE 1) oder 19 (MODE 0).
Die Bildschirmzeile ist immer
24,

#BC17
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10. SCR CHAR POSITION #BC1A

Input: H = physikalische Zeichenspalte
L = pysikalische Zeichenreihe
Output: HL =Bildschirmadresse der

linken oberen Ecke des
Zeichens

B =DBreite des Zeichens in
Bytes (1, 2, 4 bei MODE
2,1,0)

AF ist verdndert.

Funktion: Ermitteln der Bildschirmposi-
tion eines Zeichens anhand
der physikalischen Koordina-
ten. Die Umrechung geschieht
nach folgender Formel:

HL = Bildschirmstart + Reihe
%80 + Breite * Spalte +
Offset

Dabei ist Bildschirmstart der
Beginn des Bildschirmspei-
chers (#C000 oder 34000).

Anmerkung: Es wird mnicht
iberpriift, ob sich die liberge-
bene Position eventuell auBBer-
halb des Bildschirms befindet.
Ist dies der Fall, so erhilt man
eine unsinnige Adresse.

11. SCRDOT POSITION #BC1D

Input: HL = physikalische Y-Koordi-
nate des Punktes
DE = physikalische X-Koordi-
nate des Punktes
Output: HL = Bildschirmadresse des
Punktes

C =Maske flir den Punkt
B =Anzahl der Bildpunkte
pro Byte (2, 4, 8 bei MO-
) DEOQ, 1, 2).
DE und AF sind verdandert.

Funktion: Ermitteln der Bildschirmposi-
tion eines Punktes anhand der
X- und Y-Koordinaten. Die
Umrechnung geschieht nach
folgender Formel:
HL = Bildschirmstart + ({199 —
Y-Koordinate) MOD 8) %
#800 + ((199 - Y-Koordi-
nate) /8) %80 + X-Koordi-
nate/Byte-GroBe

Dabei ist Bildschirmstart der
Beginn des Bildschirmspei-
chers (#C000 oder #4000)
und Byte-GréBe identisch mit
dem zuriickgegebenen Para-
meter B.

Es miissen physikalische
Koordinaten lbergeben wer-
den, d.h. Y von 0-199 und X
von 0-640.

12. SCR NEXT BYTE #BC20
Input: HL = Bildschirmadresse

Output: HL = neue Bildschirmadresse
AF ist verdndert.

Funktion: Eine libergebene Bildschirm-
adresse wird um ein Byte nach
rechts verschoben.

Anmerkung: Die Routine
merkt nicht, wenn das Ende
einer Zeile tiberschritten wur-
de. In einem solchen Fall zeigt
sie auf den Beginn der nach-
sten Zeile. Ist man jedoch am
Ende des Blocks (25. Zeile), so
weist die Bildschirmadresse
auf den Beginn der 48 unbe-
nutzten Bytes des Blocks.

Die Routine wird zum Ausge-
ben von Zeichen und zum
Zeichnen von Linien benutzt.

13. SCRPREV BYTE #BC23
Input: HL = Bildschirmadresse

Output: HL = neue Bildschirmadresse
AF ist verandert.

Funktion: Eine iibergebene Bildschirm-
adresse wird um ein Byte nach
links verschoben.

Anmerkung: Die Routine
merkt nicht, wenn der Anfang
einer Zeile liberschritten wur-
de. In einem solchen Fall zeigt
sie auf das Ende der nachsten
Zeile. Ist man jedoch am An-
fang des Blocks (1. Zeile), so
weist die Bildschirmadresse
auf das Ende der 48 unbenutz-
ten Bytes aus dem vorherigen
Block.

Die Routine wird zur Ausga-
ben von Zeichen und zum
Zeichnen von Linien benutzt,

14. SCR NEXT LINE #BC26
HL = Bildschirmadresse

HL = neue Bildschirmadresse
AF ist verandert.

‘Funktion: Eine libergebene Bildschirm-
adresse wird um eine Pixel-
Zeile nach unten verschoben.

Anmerkung: Es wird nicht
uberprift, ob die Position un-
terhalb des Bildschirms liegt.

Die Routine wird zur Ausgabe

von Zeichen und zum Zeich-
nen von Linien benutzt.

Input:
Output:

15. SCR PREV LINE #BC29
Input: HL = Bildschirmadresse

Output: HL = neue Bildschirmadresse
AF ist verandert.

Funktion: Eine {ibergebene Bildschirm-
adresse wird um eine Pixel-
Zeile nach oben verschoben.

Anmerkung: Es wird nicht

iberpriift, ob die Position
oberhalb des Bildschirms
liegt.

Die Routine wird zur Ausgabe
von Zeichen und zum Zeich-
nen von Linien benutzt,.

16. SCRINK ENCODE #BC2C
A = INK-Nummer

A = codierte INK
Die Flags sind verindert.

Funktion: Codieren einer INK. Die ange-
gebene INK wird entspre-
chend dem aktuellen Modus
codiert. Sie wird dann so zu-
riickgegeben, daB alle im Byte
befindlichen Pixel gesetzt
wiirden, wenn A in den Bild-
schirmspeicher. geschrieben
wirde. Mit Hilfe einer Maske
ist es jetzt ohne Probleme
mdglich, einen speziellen Pi-
xel im Bildschirmspeicher zu

Input:
Output:

setzen.
17. SCR INK DECODE #BC2F
Input: A = codierte INK
Output: A = INK-Nummer

Die Flags sind verdndert.

Funktion: Decodieren einer INK. Der Pi-
xel ganz links im Byte wird de-
codiert und die dazugehdrige
INK-Nummer ermittelt. Je
nach Modus steht der Pixel
ganz links an folgenden Bits
(vom hochsten zum niedrig-

sten Bit):
MODE 2: Bit7
MODE 1: Bit3,7

MODEO: Bit1,5,3,7

18. SCRSET INK #BC32

Input: A = INK-Nummer (0-15)
B = erste Farbe (0-26)
, C = zweite Farbe (0-26)
Output: HL, DE, BC und AF sind verin-

dert.

Funktion: Setzen der beiden Farben ei-
ner INK. Die INK-Nummer
wird mit #0F (15) verkniipft,
um eine zulassige zu erhalten.
Die Farben werden mit #1F
verkniipft. Somit sind nur
Farbwerte von 0 bis 31 zuge-
lassen (27 bis 31 sind iden-
tisch mit denen von 0 bis 26).

Die Farben werden erst beim
nédchsten Farbwechsel verin-
dert.

Teil 2 der Bildschirm-
vektoren folgt in der
nachsten Ausgabe.
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Liebe Leser

Nun scheint es endlich soweit.
Wie bereits mehrfach von uns
spekulativ angedeutet, wird
Schneider alle seine Rechner
wohl um 500.— DM billiger anbie-
ten. Das Einsteigermodel] (PC
15612 MMSD) ware dann fiir
1499.— DM erhaltlich. Damit rea-
gierte Schneider auf die Preis-
senkung bei Commodore (spe-
ziell PC 10 und PC 20).

In dieser Ausgabe beginnen
wir mit einer neuen Folge, diebe-
sonders auf die grafischen Fahig-
keiten des Schneider PC unter

Basic2 eingeht. Der Grafik-Re- -

port soll dabei die Liicke zwi-
schen den anfénglichen Schwie-
rigkeiten und der gehobenen
Grafikprogrammierung  schlie-
Ben. Trotzdem ist der Kurs gera-
de fiir Neulinge gedacht. Die Pra-
xis kommt hier keinesfalls zu
kurz.

In den letzten Heften haben
wir uns mit der Tabellenkalkula-
tion beschéftigt. In &hnlicher
Form wollen wir uns in dennéch-
sten Ausgaben der Datenver-
waltung (Datenbanken) wid-
men. Der heutige Beitrag zu die-
sem Thema geht auf die Frage
ein, was eine Datenbank iiber-
haupt ist. Da auch der Basic2-In-
terpreter auf diesem Gebiet her-
vorragende Moglichkeiten bie-
tet, haben wir ein Datenverwal-
tungsprogramm unter Basic2 ab-
gedruckt. Im Begleittext zu die-
sem Artikel finden Sie eine Be-
fehlslibersicht und eine Reihe
nitzlicher Tips. (Auf die Pro-

grammierungsmoglichkeiten
unter Basic2 werden wir in ei-
nem ldngeren Bericht gesondert
eingehen.)

Bei vielen nicht IBM-kompati-
blen Druckern machen beson-
ders die deutschen Sonderzei-
chen Probleme (Umlaute und B).
Im Assemblerkurs verdffentli-
chen wir ein Programm, das die-
senMangelbehebt! Ein sehrum-
fangreicher Beitrag beschéftigt
sich mit der Stapelverarbeitung.
Sie werden sehen, daB man da-
mit eine ganze Menge anfangen
kann.

Auf dem Software-Markt ma-
chen sich immer mehr die soge-
nannten Junior-Versionen breit.
Was diese Programme gegen-
Uber ihren groBen Briidern lei-
sten, zeigt eine Ubersicht. Au-
Berdem berichten wir {iber den
jingsten Vertreter dieser Gat-
tung, "F&A Primus”.

In der nachsten Ausgabe wer-
den wir einen "Funktionsplot”
(zweidimensional)  vorstellen,
der das Auswerten von Funktio-
nen auf dem Millimeterpapier
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iberfliissig macht. Zu erwarten
ist auch noch ein dreidimensio-
naler Plot.

Ihr Manfred Walter Thoma

PC-Spiel: Wintergames

Mit dem Trend, Personalcom-
puter zum Preis eines Homecom-
puters anzubieten, werden nun
auch verstérkt erfolgreiche Spie-
le aus der Homecomputer-Welt
flir PCsumgesetzt. Die Software-
Firmen wittern hier anscheinend
ein gutes Geschéft. Die grofien
Renner desletzten Jahres waren
Sportsimulationen. Vom leicht-
athletischen Zehnkampf {iber
Olympische Spiele bis zu Basket-
ball und Golf wurden so ziemlich
alle Sportarten umgesetzt, die
man sich denken kann. Fiir MS-
DOS-Rechner ist nun das Spiel
"Winter Games" erhéltlich.

Dieses Programm bringt die
Wintersportarten Eiskunstlauf,
Eisschnellauf, Skiakrobatik, Ski-
springen, Biathlon und Bobfah-
ren auf den Bildschirm. Alles zu-
sammen wurde zu einem olympi-

schen Wettkampf verpackt, der
dem PC-Besitzer Vergniligen be-
reiten und ihn zum Kauf animie-
ren soll.

Am Anfang des Spiels steht ei-
ne Eréffnungszeremonie, bei der
unter den etwas plumpen Ténen
einer feierlichen Melodie das
olympische Feuer entziindet
wird. Nun kénnen die Mitspieler
ihre Initialen eingeben und sich
eine von ca. 20 Nationen aussu-
chen, unter deren Flagge sie
starten wollen. Dann beginnt der
Wettkampf.

Beim Eiskunstlauf gilt es, in ei-
ner vorgegebenen Zeit még-
lichst viele Sprungfiguren zu ab-
solvieren. Nach anfénglichen
Schwierigkeiten 148t sich diese
Aufgabe recht einfach bewalti-

gen, so daB hier schnell Lange-

" weile aufkommt,

Beim Eisschnellauf muB der
Spieler durch mdéglichst rhythmi-
sches Driicken zweier Tasten
bzw. Bewegen des Joysticks die
Schrittfolge seines Laufers kon-
trollieren. Zu schnelle Aktionen
wirken sich dabei auf die Ge-
schwindigkeit des Laufers ge-
nauso nachteilig aus wie zu lang-
same.

Etwas mehr Reaktionsvermo-
gen bendtigt man bei der Ski-
akrobatik. Hier ist ein Skildufer
zu steuern, der von einer kleinen
Rampe abspringt und wéhrend
der Flugphase einige Figuren
produzieren soll. Wer hier nicht
exakt und schnell reagiert, lan-
det rasch mit dem Kopf zuerst im
Schnee.

Das gleiche gilt fiir die Diszi-
plin Skispringen. Beim Absprung

von der Schanze muB man einen
moglichst gilinstigen Zeitpunkt
erwischen, um erfolgreich zu
sein. Wahrend der Flugphase ist
es wichtig, eine gute Haltung
einzunehmen, da beim Skisprin-
gen bekanntlich neben der er-
zielten Weite auch Haltungsno-
ten zur Gesamtbewertung her-
angezogen werden.

Ganz anders geht es beim
Biathlon zu, das sich aus Skilang-
lauf und SchieBen zusammen-
setzt. Beim Langlauf ist genau
wie beim Eisschnellauf auf eine
moglichst gleichmaBige Bewe-
gung des Laufers zu achten.
Beim SchieBen bewegt sich ein
Fadenkreuz mit hoher Ge-
schwindigkeit an den Zielschei-
ben vorbei. Um einen Treffer zu
landen, muB man im richtigen
Moment den Abzug betatigen.

Technisch am schwierigsten
erschien mir allerdings das Bob-
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sagt: Sieblendet nur eine zuséatz-
liche Informationszeile in das
Fenster ein, das eine solche nor-
malerweise nicht besitzt. Wird
sie gewlinscht, ist dies im
SCREEN-Kommando gesondert
anzugeben. Der Inhalt der Infor-
mationszeile wird durch die An-
weisung WINDOW INFORMA-
TION festgelegt. Benutzt man
diese Zeile nicht, vergréBert sich
die Arbeitsfliche [14] um ihre
Héhe.

Da ein Fenster immer nur ei-
nen Teil des gesamten (virtuel-
len) Bildschirms anzeigt (Aus-
nahme: Esbelegt dessen gesam-
teFlache), lassen sich darinnicht
alle Informationen des Schirms
ablesen.” Welcher Teil davon im
Window gerade sichtbar ist, 146t
sich {ber die Schieber [6] und
[12] erkennen. Der zweite [12]
gibt an, welcher X-Bereich des
gesamten Bildschirms darge-
stellt wird und wie gro8 er ist. In
Abbildung 1 ist knapp die Halfte
des Schirms im Fenster sichtbar,
und es zeigt dessen linken Teil.
Der Schieber [6] gibt analog dazu
den Y-Bereich des Bildschirms
an. Zu sehen ist also dessen obe-
res Drittel. Abbildung 2 macht
den Zusammenhang noch deutli-
cher.

Die Schieber [6] und [12] haben
nicht nur die Aufgabe, den sicht-
baren Bereich anzuzeigen. Zu-
sétzlich erméglichen sie es, das
Fenster iber den (virtuellen)
Bildschirm zu bewegen. Wird im
Schieber die Maustaste gedriickt
und festgehalten, 14Bt er sich
nach links oder rechts (bzw.
oben und unten) in die Rollbal-
ken (7] und [11] fiihren. Nach
Loslassen der Taste zeigt das
Window den gewéhlten Bereich
(s. Abbildung 3).

Zum Verschieben des Fen-
sters um eine Zeichenbreite bzw.
-hohe dienen die Rollpfeile [5],
[8], [10] und [13]. Klickt man sie
an, wird das Window in der be-
zeichneten Richtung iiber den
virtuellen Bildschirm bewegt.

Fenster und virtueller
Bildschirm

Wie bereits in den zu Beginn
genannten Artikeln beschrie-
ben, arbeitet Basic2 unter GEM
mit vier virtuellen Bildschirmen,
worunter zunéchst nicht der Mo-
nitor-Bildschirm verstanden sei.
Jeder dieser vier nimmt die glei-
che Fléche ein wie der physikali-
sche Bildschirm und kann nicht
grofer sein als dieser. Sie lassen
sich mit Hilfe der Fenster einse-
hen (es ist jeweils ein Speicher-

Datei Programn Editieren Schrift Farben Muster Linien Fenster BASIC2

Abb. 2: Fenster und virtueller Bildschirm
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Abb. 4: Das Koordinatensystem des Bildschirms

199

bereich mit den Bildschirminhal-
ten).

Das Window bringt immer nur
einen Teil des gesamten Bild-

schirms zur Darstellung (Aus- |

nahme: Es zeigt den vollstindi-

gen Inhalt an, z.B. WINDOW |

FULL). Jedem Schirm ist dabei
ein ganz bestimmtes Fenster zu-
geordnet, das nur auf diesen zu-
greifen kann. Durch das Aktivie-
ren eines Fensters wird der Zu-
gang eréffnet.

Pixel und t':
Benutzerkoordinaten ,

Fir die Darstellung von Infor-
mationen stehen insgestamt
6404200 Bildpunkte auf dem
Bildschirm zur Verfiigung. Diese
werden auch Pixel (picture: ele-
ment) genannt. Sie bildein die
kleinste verdnderbare Einheit ei-
nes Bildschirms. (Anm.: Bei
Textbildschirmen ents;pricht
nach der Definition ein Pixel ei-
nem Zeichen! Wir benutzen die-
sen Begriff aber generell :ls Be-
zeichnung fiir den kleinste n phy-
sikalischen Bildschirmpunkt!)

Die Anzahl der Pixel ist grund-
sédtzlich abhangig von der Aus-
stattung des Systems (Hard-
ware). Bei IBM-kompatiblen (‘bei
Benutzung der CGA-Grafikkiar-
te, wie beim Schneider) betrigt
die Auflésung eben 640%200 Pi-
xel. Verwendet man andere Gra-
fikkarten (Hercules, EGA usw.),
ist sie entsprechend groBer
(GEM benétigt dann einen ande-
ren Grafiktreiber). Grundsétzlich
kdnnen also die verschiedensten
Grafikadapter im System be-
nutzt werden.

Stellen Sie sich einmal vor, Sie
schreiben ein Programm, das fiir
ein System mit einer Grafikkarte
von 640%200 Pixel ausgelegt ist,
und lassen es auf einem Compu-
ter laufen, der eine Grafikkarte
mit wesentlich héherer Auflo-
sung besitzt (z.B. 800%400)! Der
Erfolg ware, daB nur ein Teil des
Bildschirms (eben 640%200 Pi-
xel) mit der Grafik ausgefiillt ist;
derrestliche Bereich bleibt unbe-
nutzt. Umgekehrt ist ein Pro-
gramm flir 8004400 Pixel nicht
auf einem System mit 640%200
lauffahig; die Grafik 148t sich
nicht komplett unterbringen.

Um dieses Problem zu umge-
hen, hat man versucht, den Bild-
schirm geréte- und systemunab-
héngig zu gestalten. Er wird nun
einfachin eine sehr groBe Anzahl
von sogenannten Benutzer-
punkten unterteilt. Typisch fiir
GEM sind z.B. 90005000 solcher
Punkte. Deren Umrechnung in
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fahren. Durch geschicktes Steu-
ern muf} man in diesem Wettbe-
werb die Geschwindigkeit des
Bobschlittens soregeln, daBman
einerseits eine gute Endzeit er-
reicht, andererseits aber nicht zu
schnell in die Kurven geht, denn
dann besteht die Gefahr, daB der
Schlitten aus der Bahn geworfen
vwird, :

Die Grafikbei "Winter Games”
is1 ; fiir PC-Verhiltnisse recht gut
ge lungen, wéhrend die Sound-
Eff ekte etwas plump anmuten.
Zurn Spiel wird ein 17seitiges
engtlisches Handbuch geliefert,
das die Bedienung ausfiihrlich
erkl:irt und auch Tips zu den ein-
zeln en Wettbewerben gibt. Al-
les iin allem bietet "Winter Ga-
mes ” recht kurzweilige Unter-
haltung. Der Preis liegt aller-
ding:3 recht hoch.

Syste:m: MS-DOS-Rechner mit
256 KEiyte und Farbgrafik
Herste:ller: EpyxInc.
Bezugsquelle:

Micro Partner

Ziegenimarkt 6
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H.-P. Schwaneck

Daten vom
CPC zum PC
kibertragen

Viele Kédufer des Schneider PC
sind Aufsteiger, die zuvor bereits
einen CPC besaBen und dort mit
"WordStar” und "dBase II" Da-
teien erstellten. Natiirlich méch-
te diese nun jeder auf den PC
libernehmen, aber der bendtigt
ein anderes Diskettenformat.
Manche raten nun, mit einer se-
riellen Schnittstelle und einem
Spezialprogramm in nichtelan-
gen Sitzungen die Daten nach-
einander zu iberspielen, andere
schlagen vor, dieDDI 1 anden PC
anzuschlieBen. Dabei muB der
Computer immer offen bleiben,
und man ist stdndig am Stop-
seln! Dabei geht es viel einfa-
cher, schnell und komfortabel.

Voraussetzungen

Benétigt werden eine vortex-
Speichererweiterung mit minde-
stens 128 KByte, also eine RAM-
Floppy als Laufwerk C; fernerein
5,25"-Laufwerk , das einseitig
mit 180 KByte arbeitet, wie es
z.B. die Firma Merz anbietet.

Vorgehen

— Sammeln der Daten auf 3"-Dis-
ketten. Dabei sind aber héch-
stens 160 KByte je Seite zu
nutzen.

— DOS Plus in den PC laden,
dann DISK aufrufen und in
Laufwerk B eine Diskette for-
matieren, dabeiaber im CP/M-
Format mit 160 KByte (im letz-
ten Menii den untersten Me-
niipunkt anwéhlen). .

— CPCeinschaltenund PIP indie
RAM-Floppy (C) kopieren

— 3"-Diskette mit den Dateien
ins Laufwerk A einlegen

— Formatierte Diskette ins Lauf-
werk B einlegen

— Umschalten auf Laufwerk C
mit C:

— PIP B:=A:*.x eingeben.

- Im PC waihrenddessen eine
Diskette mit 360. KByte Am-
strad formatieren und im Lauf-
werk B belassen; zum DOS zu-
riickkehren

Sobald alle Daten auf den CPC
lbertragen sind, nimmt man die-
se Diskette heraus, schiebt sie
beim PC ins Laufwerk A und gibt
COPY A:x.» B: ein. Nun kann
man sich zuriicklehnen; das war
bereits alles.

Wer allerdings mit "Word"
weiterarbeiten will, muf das auf
der Hilfsprogramm-Diskette be-
findliche CONVWS bemiihen.

Was immer noch érgert

Allerdings stimmen die Um-
laute noch nicht. Aber auch da
gibt es Abhilfe, die kurz fiir das
Programm "Word" beschrieben
werden soll. Es korrigiert damit
eigene und "dBase II"-Files. Zu-
néchst ist iiber ESC, U, Lund den
Dateinamen das File zu laden.
Nun sind ESC und dann W zu
driicken. Jetzt kann getauscht
werden. Dazu ist zunédchst bei
gedriickt gehaltener (!) ALT-Ta-
ste der Code mit der Zahlen-
block-Tastatur (!) einzugeben,
dann der Tabulator, der Ersatz-
buchstabe, wieder der Tabula-
tor, dann N und: schlieBllich RE-
TURN. Schon tauscht der PC alle
falschen Zeichen um. Beilangen
Texten und beim ersten Durch-
lauf dauert es langer, die folgen-
den Ersetzungen gehen aber
sehr schnell.

Code Ersatzbuchstabe
123 a
124 e}
125 u
126 B
91 A
92 o}
93 U

Bitte vergessen Sie anschlie-
Bend nicht das Speichern mit
ESC, U, S und RETURN, sonst
war alle Arbeit umsonst.

Berthold Freier

Der Grafik-Report
(Teil 1)

GEM, Basic2 und Grafik sind
fiir den Schneider PC untrennba-
re Begriffe. Die enormen und
sehr vielfiltigen grafischen Még-
lichkeiten des Basic2-Interpre-
ters unter GEM machen diesen
Rechner zu einem leistungsstar-
ken Grafikcomputer. Der Basic2-
Interpreter unterstiitzt die Funk-
tionen und Routinen der Benut-
zeroberfliche GEM. Die Ausga-
be von Grafiken findet dabei im-
mer in den bekannten Windows
statt. Neben den Gestaltungs-
und Abfragemdglichkeiten der
einzelnen Fenster stellt der Ba-
sic2-Interpreter eine Vielzahl
von sehr leistungsstarken und
umfangreichen Grafikanweisun-
gen zur Verfiigung. Unser Grafik-
Report soll den Lesern tliber die
ersten Hirden beim Program-
mieren von Grafiken hinweghel-
fen.

Der heutige erste Teil schliefit
direkt an die Artikel "Window-
Technik fiir jedermann” und
"Noch einmal Fenster” aus Heft
3/87 an. Diese Berichte sollten
Sie gegebenenfalls noch einmal
nachlesen. Hier wurden bereits
die verschiedenen Funktionen
zur Erzeugung von Windows
und die Alert-Fenster behandelt.
Heute befassen wir uns mit der
Frage, was ein Window tiber-
haupt ist, wie es aussieht und
wie es dimensioniert ist.

Das Fenster

Ein Window ist unter GEM ein
sehr komplexes Gebilde, das ne-
ben seiriem Inhalt (Grafik und/
oder Text) auch einen Rahmen
mit sehr vielen Schaltern auf-
weist. Letztere ermdglichen es,
das Fenster weitgehend direkt
mit der Maus zu verdndern. Se-
hen wir uns zunéchst ein typi-
sches Window (Abb.1) mit all
seinen Elementen genauer an.

Es handelt sich hier um einen
viereckigen Ausschnitt eines vir-
tuellen Bildschirms, der maximal
die Fliche des physikalischen
einnehmen kann. Das Fenster ist
in seiner Gesamtheit mit einer Li-
nie umrandet. Nur ein bestimm-
ter Teil davon kann fiir die Dar-
stellung von Texten und/oder
Grafiken benutzt werden ([14] =
Arbeitsfliche). Den restlichen
Platz nehmen die Schalter, Bo-
xen und Schieber ein.

Uber die drei Boxen {1}, [4] und
[9] 148t sich die GroBe des Fen-
sters mit der Maus verdndern.
Durch Anklicken der SchlieBbox
[1] kann das Window komplett
geschlossen werden; es ver-
schwindet nunin seiner Gesamt-
heit vom Bildschirm. Sein Inhalt
bleibt dabei allerdings unveran-
dert. Nach SchlieBen mit der
Maus 148t sich das Window liber
die Basic-Meniizeile FENSTER
wieder sichtbar machen.

Die Vollbox [4] bringt das-Win-
dow: auf seine maximale GroBe
und belegt dann die gesamte
(physikalische) Bildfliche. Uber
die VergréBerungsbox [9] kann
das AusmaB des Fensters und
damit der Ausschnitt des (virtu-
ellen) Bildschirms stufenlos ver-
andert werden. Auf diese Weise
ist eine Verkleinerung von der
maximalen GroBe bis auf 143x 45
Pixel (dazu spéter) méglich. Das
entspricht in etwa 10% der ge-
samten Bildschirmfldche.

Um die Fenstermafe zu variie-
1en, bewegen Sie die Maus auf
die VergréBeningsbox [9] und
betdtigen die linke Maustaste
(festhalten), bis die Umrandung
des Windows gestrichelt er-
scheint. Jetzt 148t sich seine Gro-
Be durch Bewegen der Maus (im-
mer noch mit gedriickter linker
Taste) stufenlos 4ndern, bis das
gewiinschte MaB erreicht ist.
Erst jetzt lassen Sie die linke
Maustaste los; das Fenster wird
nun in der neuen GroBe aufge-
baut.

Der Titelbalken [2] hat zwei
wichtige Funktionen. Er dient
zur Aufnahme einer Fensterbe-
zeichnung (mit WINDOW TIT-
LE). Hier kénnen Sie z.B. eine
aussagekriftige Uberschrift un-
terbringen. AuBerdem l&dBt sich
lber den Titelbalken der Stand-
ort des Fensters auf dem (physi-
kalischen) Bildschirm verdn-
dern; es ist also mdglich, das
Fenster zu bewegen. Wird der
Mauszeiger in den Titelbalken
positioniert, so kann man es bei
gedriickter linker Maustaste
Uber den Bildschirm schieben.
Lassen Sie die Taste los, wird es
an der gewahlten Stelle neu auf-
gebaut. )

Bei der Informationszeile [3]
handelt es sich um eine Option,
die genau das tut, was ihr Name
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Pixel fiihrt das System automa-
tisch und selbsténdig durch. Da-
mit sind die genannten Schwie-
rigkeiten weitgehend behoben.
Der Punkt 0,0 entspricht nun der
unteren linken Bildschirmecke,
8999,4999 der oberen rechten,
unabhéngig davon, aus wie vie-
len Pixeln der Bildschirm tat-
séchlich besteht.

Bei allen weiteren Betrachtun-
gen miissen wir also genau zwi-
schen Pixeln und Benutzerkoor-
dinaten unterscheiden, denn
einige Befehle beziehen sich auf
erstere, andere (speziell Grafik-
Anweisungen) auf letztere.
(Anm.: Diese Erlduterungen
sind stark vereinfacht und die-
nen nur dem besseren Verstand-
nis, geben aber nicht die tatsiach-
liche physikalische Funktion
wieder.)

Organisation
des physikalischen
Bildschirms

Damit jeder einzelne Pixel ge-
nau lokalisiert werden kann,
muBl man sich den Bildschirm
wie ein Koordinatensystem vor-
stellen. Die X-Achse enthalt ge-
nau 640 Punkte (X=0 bis 639),
die Y-Achse 200 (Y=0 bis 199).
Jeder beliebige Punkt 148t sich
mit einer X/Y-Koordinate genau
bestimmen (z.B. der Bildschirm-
punkt X=310, Y=140; s. Abbil-
dung 4).

Sehen wir uns einmal ein Bei-
spiel an und beachten dabei be-
sonders die Koordinaten der ein-
zelnen Elemente. Abbildung 5
zeigt einen Basic2-Bildschirm
mit einem voll gedffneten Fen-
ster (WINDOW FULL). Da die
Meniizeile des Interpreters wei-
terhin sichtbar ist, verkleinert
sich der Raum fiir das Window
entsprechend (Y=188). Dieses
selbst besitzt neben der Titelzei-
le noch die beiden Rollbalken.
Auch dieser Platz geht verloren,
so daB die Arbeitsflache 615%167
Pixel umfaBt. Bei Verwendung
einer Informationszeile wird die
Y-Achse auf 157 Pixel einge-
schrankt.

Somit haben wir eine Uber-
sicht erhalten, wie sich ein Fen-
ster auf dem physikalischen Bild-
schirm darstellt und wo es sich
befindet. Allerdings kann es ver-
schoben, vergrofert oder ver-
kleinert werden, und schon ha-
ben sich fast alle Koordinaten
und GréfBen verandert. Wie sieht
es dann aus?

i :" @ -k
] FENSTER-TITEL

==
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—| 3160804

Abb. 6: Die Basic2-Funktionen rund um das Window

Windowparameter abfragen
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GOSUB vorbereitung
WINDOW #1 OPEN
PRINT #1,"TEST-FENSTER mit der Mouse &ndern”
PRINT #1, “RETURN zeigt Fensterparameter”
PRINT #1, "Ende mit ESC™ o
REPEAT

REPEAT

taste$=INKEYS

UNTIL taste$=CHR$(13) OR taste$=CHR$(27)

WINDOW #2 OPEN

CLS #2

PRINT #2," "; XWINDOW (#1),"YWINDOW=";YWINDOW (1),
PRINT #2," " XACTUAL (#1),"YACTUAL=";YACTUAL (#1)
PRINT #2," ;XUSABLE (#1), "YUSABLE=";YUSABLE (#1),
PRINT #2," ;XDEVICE (#1),"YDEVICE=";YDEVICE (H1)
PRINT #2," }, "YBAR=";YBAR (#1),

PRINT #2,"

PRINT #2," )
PRINT #2 * (#1)

STHLIHA

PRINT #2 “XPIXEL= R(’)UND(XPIXEL (#1),2), "YPIXEL=";ROUND(YPIXEL (#41),2),.
YA

PRINT #2 "YASPECT" '
UNTIL taste$=CHRS(27)
END
:

SPECT (#1);

LABEL vorbereitung
CLOSE WINDOW 3: CLOSE WINDOW 4
FOR nummer=1 TO 4: CLOSE #nummer:NEXT nummer
OPEN H#1 WINDOW 1
WINDOW #1 TITLE “TEST-FENSTER"
WINDOW Hi PLACE 152,70
WINDOW #1 SIZE 3¢9,7@
WINDOW #1 OPEN
OPEN #2 WINDOW 2 a
WINDOW #2 TITLE “"Parameterilbersicht”
WINDOW #2 PLACE 9, 1@
WINDOW #2 SIZE 80,5
WINDOW #2 OPEN
RETURN 'Ende von "VORBEREITUNG"

Die Fensterparameter

Zur Emittlung der Window-
Koordinaten und -GréBen bietet
Basic2 25 verschiedene Funktio-
nen, die im folgenden genauer
untersucht werden sollen. Ihre
Erlduterung findet zunéchst an-
hand der Abbildung 6 statt. Sie
liefern (fast) alle einen numeri-
schen Wert in der MaBeinheit Pi-
xel.

Am interessantesten sind die
beiden Funktionen XWINDOW
und YWINDOW.

x_arbeitsfldiche = XWINDOW (#nr)
y_arbeitsfliche = YWINDOW (#nr)

Sie liefern als Ergebnis Breite
(X) und Hohe (Y) der Arbeitsfla-
che desFensters mit derals Para-
meter angegebenen Nummer
(nr). Fehlt die Bezeichnung der
Nummer, wird das aktuelle (akti-
ve) Fenster angenommen (gilt
fiir alle Funktionen). XWINDOW
und YWINDOW entsprechen
nach dem Eroéffnen eines Fen-
sters den Werten, die in der An-
weisung WINDOW SIZE festge-
legt wurden. Bei Variation des
Fensters liber die Maus dndern
sich diese Werte entsprechend.
YWINDOW ist bei der Benut-
zung einer Informationsquelle
entsprechend verkleinert (10 Pi-
xel).

XACTUAL und YACTUAL ge-
ben die gesamte Breite bzw. H-
he eines Fensters auf dem Bild-
schirm an (einschlieBlich Titel-
zeile und Rollbalken).

x_fensterbreite = XACTUAL (3nr)
y_fensterhéhe = YACTUAL (#nr)

Damit bestimmen diese bei-
den Funktionen genau die Fla-
che, die das Window (3nr) auf
dem Bildschirm belegt. Daraus
folgt, daB die Rollbalken

x_balkenbreite = XACTUAL
- XWINDOW

y_balkenhdhe = (YACTUAL
- YWINDOW)/2

Pixel breit bzw. hoch sind (divi-
diert durch 2, da Titel- und Roll-
balken vorhanden sind).

Breite und Hohe der Rollbal-
ken lassen sich allerdings auch
explizit mit folgenden Anwei-
sungen ermitteln:

x_balkenbreite = XBAR (#nr)
y-balkenhthe = YBAR (#nr)
So ergibt sich:

XACTUAL = XWINDOW +
XBAR

YACTUAL = YWINDOW +
YBAR + YBAR
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Als letzte Information zum
Fenster ist noch sein Standort
auf dem physikalischen Bild-
schirm wichtig. Die Position sei-
ner unteren linken Ecke 148t sich
iber die Funktionen XPLACE
und YPLACE bestimmen.

x_position = XPLACE (#nr)
y_position = YPLACE (#nr)

Normalerweise entsprechen
XPLACE und YPLACE der in der
Anweisung WINDOW PLACE
festgelegten Position. Diese bei-
den Funktionen bieten die Még-
lichkeit, jederzeit die aktuellen
Koordinaten eines Fensters ab-
zurufen.

Neben den Daten fiir die jewei-
ligen Windows existieren noch
Funktionen zur Ermittlung des
physikalischen und des nutzba-
ren Bildschirms. XDEVICE und
YDEVICE zeigen seine gesamte
Breite und Héhe. Beim Schneider
PC sind dies 640 und 200 Pixel:

x_bhildschirmbreite = XDEVICE
= 640

y-bildschirmhéhe = YDEVICE
=200

Den tatsdchlich nutzbaren Be-
reich geben folgende Funktio-
nen zurlick:

x_nutzbare_breite = XUSABLE
(#nr) = 640

y_nutzbare _héhe = YUSABLE
(#nr) = 189

Durch die Basic2-Meniizeile
verkleinert sich die nutzbare Y-
Achse um 11 auf 189 Pixel:

YUSABLE = YDEVICE - YBAR

In der Breite 148t sich der Bild-
schirm voll verwenden. Es ste-
henhier 640 Pixel zur Verfligung:

XUSABLE = XDEVICE

Der Vollstandigkeit halber sei-
en noch XMETRES und YMET-
RES erwdhnt, die Breite und Hé-
he des Bildschirms in Metern an-
geben.

Weltere
Fensterinformationen

Nachdem alle Parameter zum
(physikalischen) Erscheinungs-
bild der Windows abgehandelt
sind, miissen wir uns mit den
schon erwahnten Benutzerkoor-
dinaten nédher beschéftigen. Das
Programm "Abfrage der Win-
dow-Parameter” soll uns dabei
helfen. Mit ihm lassen sich nach
Betitigung der RETURN-Tast:
die Parameter des Testfensters
(WINDOW #1) sichtbar machen.

BASICR

Datei Programn Editieren Schrift Farben Muster Linién Fenster

TEST-FIMTIR

=53TET'FEH51 ER Wit der Mouse andern
RETURN zegt Fensterparameter
fEnde nit

SBLE: G40 VUSABLE= 10
R= YBAR= {1

gu- ySCRoLL= 2934
REL= 13,6 YPINEL= 29,34

H?LﬁCE YPLACE= 94
HIJIIITUM.— 8363  YVIRTUAL= 5600

THCITAL: 92
YDEVICE= 200

T -I=

YASPECT 0,999746018

Abb. 7: Das Programm zur Abfrage der Parameter

Uber die Maus ist es méglich, die-
ses Fenster beliebig abzuwan-
deln und die verdnderten Daten
abzulesen. Das Programm wird
mit der ESCAPE-Taste beendet.

Abbildung 7 zeigt einen Bild-
schirmausdruck des laufenden
Programms. Da wir zum besse-
ren Verstdndnis spéter einige
Rechnungen durchfiihren wol-
len, ist der Taschenrechner ein-
geblendet.

Den ersten drei Zeilen des Pa-
rameterfensters sind die Werte
XWINDOW bis XPLACE (in Pi-
xel!) zu entnehmen. Ihre Bedeu-
tung diirfte jetzt bekannt sein.
Die Parameter in den beiden letz-
ten Zeilen wollen wir nun behan-
deln. Bitte beachten Sie, daB die-
se mit Ausnahme von YASPECT
in Benutzerkoordinaten angege-
ben sind!

Betrachten wir zunéchst ein-
mal XVIRTUAL und YVIRTUAL.
Sie geben die GroBle des gesam-
ten nutzbaren virtuellen Bild-
schirms in Benutzerkoordinaten
an. In Pixel kennen wir diesen
Wert (X = 615, Y = 167, s. Abbil-
dung 5). Hier ist aber folgendes
zu finden:

XVIRTUAL (#1) = 8363
YVIRTUAL (#1) = 5000

Aus diesen Werten 148t sich
schlieBen, daB die X-Achse aus
8363 und die Y-Achse aus 5000
(scheinbaren) Benutzerpunkten
besteht. Dieses Koordinatensy-
stem wird vom Basic2-Interpre-
ter vorgeschlagen. Da der ver-
wendbare Bildschirm aber nur
genau 615 * 167 (reale) Pixel um-
faBt, miissen mehrere Benutzer-
punkte einem Pixel zugeordnet
sein. Folgende Funktionen zei-
gen diese Proportionen an:

x_breite_eines_pixels
= XPIXEL (#nr)

y_hohe_eines_pixels
= YPIXEL (3#nr)

Im Beispielausdruck (Abbil-
dung 7) besitzt ein Pixel die Brei-
te von 13,6 und die Hbéhe von
29,94 Benutzerpunkten. Das be-
deutet, ein und derselbe Pixel ist
13 bzw. 30 Benutzerpunkten zu-
geordnet. Priifen wir, ob das
tiberhaupt stimmt. Bei der Divi-
sion von XVIRTUAL durch XPI-
XEL miiBten sich 615 Pixel erge-
ben:

= XVIRTUAL/XPIXEL

= 8363/13.6
x_pixel = 614.9264

x_pixel

Sie sehen, es trifft zu. Fur die
Hohe 148t sich eine analoge Um-
rechnung durchfiihren:

y_pixel = YVIRTUAL/YPIXEL
= 5000/29.94
y-pixel = 167.0006

Sie werden sich bestimmt fra-
gen, wie diese komischen Werte
fiir die Benutzerkoordinaten zu-
stande kommen. Damit die Pro-
portionen zwischen der X-und Y-
Achse stimmen (also ein Qua-
drat mit einer Seitenldnge von
1000 auch tatsachlich ein Qua-
drat und kein Rechteck wird),
muB das Streckenverhiltnis
moglichst gleich 1 sein. Die Be-
ziehung zwischen X- und Y-Ach-
se zeigt die Funktion YASPECT.

Der Wert, der sich hier ergibt,
sollte nahezu 1 betragen (im Bei-
spiel 0.9997, also ein sehr gutes
Verhaltnis). Dies liegt an der Tat-
sache, daB ein Pixel wesentlich
héher als breit ist (Faktor 2,2).

Die Benutzerkoordinaten wer-
den zwar vom System vorge-
schlagen, lassen sich aber mit
Hilfe folgender Anweisung be-
liebig einstellen:

USER #nr SPACE x, y

So ist es moglich, gewisse An-
passungen vom gedachten zum
tatséchlichen  Koordinatensy-
stem vorzunehmen. Allgemein
kann man sagen, daB x ein ganz-
zahliger Wert vom Faktor 615
und y vom Faktor 367,4 (167%2,2)
sein sollte (YASPECT = 1).

Nun fehlen noch die bei-
den Funktionen XSCROLL und
YSCROLL. Sie geben die Position
der Arbeitsfliche der Fensters
auf dem virtuellen Bildschirm
wieder (auch in Benutzerkoordi-
naten). Dabei wird die untere lin-
ke Ecke bezeichnet durch:

x_koordinate = XSCROLL (#nr)
y—koordinate = YSCROLL (3nr)

Verdndern Sie einmal die
Schieber oder die Rollpfeile und
sehen Sie sich die Werte fiir
XSCROLL und YSCROLL an.

Platzbedarf
fiir ein Zeichen

Als letzte Parameter fiir die
Grafikfenster sollen noch XCELL
und YCELL behandelt werden.
Sie zeigen Breite und Héhe eines
Zeichens (ASCII-Zeichen) im be-
nutzten Window. Die Werte sind
wieder im Benutzerkoordinaten-
system angegeben.

x_zeichen breite = XCELL (3nr)
y—zeichen hoéhe = YCELL (#nr)

Sie sind abhéngig vom Zei-
chentyp (FONT) und der aktiven
ZeichengroBe (POINTSIZE). Die
normale Schrift belegt 8%8 Pixel.
Fir das Benutzerkoordinatensy-
stem entspricht dies etwa: .

héhe = XCELL # 2.2

Mit diesen Funktionen a8t
sich z.B. ermitteln, ob ein Zei-
chen noch an der gewiinschten
Stelle Platz findet, ohne den Bild-
schirmaufbau zu stéren. Auf die
Zeichengestaltung in einem Gra-
fikfenster wollen wir gesondert
eingehen.

Somit wéren die Gestaltungs-
moglichkeiten und die Abfrage
der Fensterparameter abgehan-
delt. Im néchsten Teil kénnen wir
beginnen, ein Window fiir die
Ausgabe von Grafiken vorzube-
reiten, und die ersten Grafikan-
weisungen anwenden.

Manfred Walter Thoma



PC 1512 23

Kommandos vom
Stapel

Bei der taglichen Arbeit mit
dem Schneider PC kommt es vor,
daB eine Folge von MS-DOS-
Kommandos ofters auszufiihren
ist. Gerade beim Erstellen und
Kompilieren von Programmen
mufBl der Anwender dann viele
und vor allem sich wiederholen-
de Befehlsreihen eingeben. Mit
dem sogenannten Batch Proces-
sing laBt sich dies automatisie-
Ten.

Die Stapelverarbeltung

Unter Batch Processingistalso
die automatische Ausfiihrung ei-
ner Folge von MS-DOS-Komman-
dos ohne zusétzliche Benutzer-
eingabe zu verstehen. Man
spricht von einer Stapelverarbei-
tung. Ein Stapel (stack) ist eine
Folge von Anweisungen, die
nacheinander (sequentiell) ab-
gearbeitet werden. Diese Be-
fehlsreihe wird in sogenannten
Batch-Dateien angelegt. Sie ken-
nen wahrscheinlich eine von ih-
nen, die (besondere) AUTO-
EXEC-Datei.

Unter Anweisungen versteht
man zunéchst einmal alle DOS-
Kommandos, die das System di-
rekt ausfiihren kann (residente
Kommandos). Die folgende Liste
enthalt die wichtigsten internen
Befehle:

d: Laufwerk wech-
seln

CHDIR Wechseln der Di-
rectory

CLS Bildschirm16schen

COPY File(s) kopieren

DATE Datum anzeigen/
andern

DEL/ERASE File(s) 16schen

DIR Directory anzeigen

MKDIR Subdirectory anle-
gen

PATH Pfad anzeigen/an-
geben

RENAME File(s) umbenen-
nen

RMDIR Loschen einer Di-
rectory

TIME Zeit anzeigen/
indern

TYPE Listen von ASCII-
Files

VER Versionsnummer
anzeigen

VOL Anzeigen der
Kennzeichnung

Weiterhin kénnen auch alle ex-
ternen (transienten) Komman-

dos in einer Batch-Datei aufgeru-
fen werden. Dies sind (Dienst-)
Programme, die vom Massen-
speicher (Diskette oder Festplat-
te) erst in den Arbeitsspeicher
des Systems zu laden sind. Der
Zugriff auf alle Programme ist al-
so aus einer Batch-Datei heraus
moglich. Grundsatzlich sind Pro-
gramme mit folgenden Extensio-

nen (Typenkennzeichnungen)

aufrufbar:

.COM Programm mit festen
Adressen

.EXE verschiebbares Pro-
gramm

.BAT Batch-Dateien

Wie Sie sehen, haben Batch-
Dateien eine fest vorgegebene
Typenkennzeichnung (.BAT).
Sie miissen alle diese Extension
tragen! Deutlich wird auch, daf
aus einer solchen Datei eine an-
dere aufgerufen werden kann.
Wie bei allen ausfiihrbaren Pro-
grammen ist es auch bei einer
Batch-Datei. nicht notwendig,
die Extension (.BAT) mitanzuge-
ben.

Neben deninternen und exter-
nen Kommandos steht fiir diese
Dateien eine Reihe von speziel-
len Anweisungen zur Program-
mierung der Stapelverarbeitung
zur Verfligung. Auf diese und auf
die Parameteriibergabe wollen
wir aber spater gesondert einge-,
hen.

Aussehen und Anlegen
einer Batch-Datei

Was Ihnen bisher eventuell
noch ziemlich kompliziert er-
schien, ist in Wirklichkeit sehr
einfach. Eine Batch-Dateiisteine
reine Text-Datei (ASCI-Format),
die mit einem beliebigen Text-
editor erstellt werden kann. Da-
zu lassen sich z.B. das (Dienst-)
Programm EDLIN oder der Editor
von Basic2 verwenden. Natiir-
lich sind auch beliebige Textver-
arbeitungsprogramme wie
"Word" oder "WordStar” geeig-
net. Bei ihnen ist nur darauf zu
achten, daB der Text als ASCII-
File gespeichert wird ("non do-
cument mode"” bei "WordStar"”
oder "unformatiert” bei
"Word" ). Jede Zeile des (Batch-)
Textes darf jeweils nur eine An-
weisung enthalten und muB mit
einem RETURN abgeschlossen

sein. Fassen wir dies noch ein-
mal kurz zusammen:

— ASCII-Text-File

- pro Zeile eine Anweisung

— Zeile mit RETURN beenden

— Text mit der Extension .BAT

Nun kénnen wir auch gleich
die erste Batch-Datei anlegen.
Mit einem Editor legen wir fol-
genden Text der Bezeichnung
BATCH.BAT im Massenspeicher
ab: ’

DIR
DEL *.BAK
DIR

Die erste Batch-Datei besteht
also aus drei Anweisungen: An-
zeigen der Directory, Ldschen al-
ler Sicherheitsdateien und An-
zeigen der Directory. Rufen wir
jetzt diese Datei mit
A>BATCH

auf, so werden die darin angege-
benen Kommandos der Reihe
nach ausgefiihrt. (Die Extension
.BAT kann, muB aber nicht ange-
geben werden.)

Wir wollen uns nun gleich eine
weitere Batch-Datei ansehen
und auf ihre Funktion hin unter-
suchen.

C:

CHDIR TURBO
TURBO
CHDIR\
DIR/W/P

Gehen wir sie eihmal Schritt

fiir Schritt durch:

1. Umschalten auf Festplatte

2. Wechseln ins Verzeichnis
Turbo

3. Turbo-Pascal starten

4. Zurick in die Root-Directory

5. Anzeigen der Directory mit
den Optionen Width und Page

Eine Batch-Datei kann belie-
big viele Kommandos enthalten
und fiir eine beliebige Anwen-
dung erstellt werden. Sie ist
dann beendet, wenn keine wei-
tere Anweisung mehr folgt (im
Text-File steht in diesem Falle
das Steuerzeichen End of File,
EOF). Natiirlich kann man auch
den Vorgang der Stapelverarbei-
tung abbrechen. Mit den Tasten-
kombinationen CTRL C oder
CTRL BREAK ist dies weitge-
hend méglich (s. auch PAUSE).

Mit diesen (sehr einfachen)
Batch-Dateien lassen sich schon
ganze Arbeitsvorgange automa-
tisieren, wie auch ein weiteres
Beispiel zeigt:

DBASE

WORD
MP

Nach Aufruf dieser Stapeldatei
erfaBt zundchst das Datenver-

waltungsprogramm "dBase" al-
le Tagesdaten. Dann sollen alle
Briefe des Tages mit "Word" ge-
schrieben werden. Abschlie-
Bend ist noch die Kalkulation mit
"Multiplan” (MP) zu aktualisie-
ren. Der Anwender muB3 also
nicht mehr selbst die notwendi-
gen Programme laden, dies ge-
schieht automatisch.

Ausgabe von Meldungen

Bei umfangreichen Batch-Da-
teien ist es hilfreich, wenn der
Benutzer weiB}, was das System
gerade macht. Dazu missen
Meldungen oder Texte auf dem
Bildschirm erscheinen. Das DOS-
Kommando ECHO ermdéglicht
u.a. die Ausgabe eines solchen
Textes. Erstellen Sie folgende
Batch-Datei und beobachten Sie
die Bildschirmausgabe:

CLS
ECHO Guten Tag.
ECHO Das ist eine Batch-Datei.

Durch die CLS-Anweisung
(Clear Screen) wird zunéchst der
Bildschirm geléscht. Jetzt sollte
eigentlich der Text "Guten Tag”
erscheinen. Wir sehen aber zu-
nachst das eigentliche Komman-
do und dann erst den Text:
A>ECHO Guten Tag.

Guten Tag.

Dies ist nattirlich mehr als st6-
rend. MS-DOS bietet aber die
Modglichkeit, die Anzeige der Be-
fehlszeile zu unterdriicken. Auch
dazu dient die ECHO-Anwei-
sung:

ECHOOFF: Befehlszeile nicht
anzeigen

ECHOON: Befehlszeile anzei-

gen

Andern wir also unsere obige
Batch-Datei und fiigen, das
ECHO-OFF-Kommando ein:

"ECHO OFF

CLS
ECHO Guten Tag.
ECHO Das ist eine Batch-Datei.

Jetzt erhalten wir das ge-
wiinschte Bild. Neben der Aus-
gabe eines Textes und der Ein-
bzw. Ausschaltung der Befehls-
zeilendarstellung verfliigt das
Kommando ECHO noch iiber ei-
ne weitere Funktion. Ohne Argu-
ment zeigt es an, ob die Befehls-
anzeige ein- oder ausgeschaltet
ist:

A>ECHO
ECHOison

oder
ECHO is off

Mit dieser AnweisunglaBt sich
das Erscheinungsbild wahrend
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einer Stapelverarbeitung schon
erheblich verbessern. Als Bei-
spielsoll eine "schéne" Directory
dienen:
ECHO OFF

CLS
ECHO

ECHO
ECBO

DIRECTORY-Anzeige I

DIR/P

In ECHO-Texten kénnen ne-
ben den alphanumerischen Zei-
chen auch alle Grafikzeichen des
erweiterten IBM-ASCII-Zeichen-
satzes erscheinen. Diese erhal-
ten Sie in der Regel durch die Ein-
gabe des ASCII-Wertes iiber den
10er Block bei gedniickter ALT-
Taste:

<ALT niederdriicken>206<<ALT
loslassen> => #

Etwas problematisch ist aller-
dings das Erzeugen einer Leer-
zeile. Steht in der Batch-Datei
nur ECHO (auch wenn Leerzei-
chen folgen), so wird zwar der
Anzeigestatus, aber keine Leer-
zeile ausgegeben. Eine solche er-
halten Sie jedoch, wenn Sie nach
dem ECHO ein ALT 255 einge-
ben (das ASCII-Zeichen 255 ist
auch ein Leerzeichen).

Warten
auf eine Aktivitét

Fir einige Vorgédnge sind be-
stimmte Aktivitdten des Anwen-
ders notwendig. So kann z.B. das
Wechseln einer Diskette erfor-
derlich werden, auf das die Sta-
pelverarbeitung warten muB.
Die Anweisung PAUSE gibt eine
Meldung aus und wartet auf die
Betétigung einer beliebigen Ta-
ste:

A>PAUSE
Wenn fertig, eine beliebige Taste
betétigen. . .

Innerhalb dieser Pause kann
der Benutzer nun bestimmte Ak-
tivitdten durchfithren. Auch da-
Zu wollen wir uns gleich ein Bei-
spiel ansehen:

ECHO OFF

CLS

ECHO Kopieren aller TXT-
Dateien

ECHO Quelldiskettein A:

ECHO Leerdiskette in B:

PAUSE 2

COPY A:*.TXTB:

Innerhalb der PAUSE-Anwei-
sung kann die Batch-Datei auch
mit CTRL C oder CTRL BREAK
unterbrochen werden. Danach
erkundigt sich das System, ob Sie
den Stapeljob tatséchlich abbre-
chen wollen.

Wiederholung
von Kommandos

Es kann vorkommen, daf ein
Kommando mehrmals hinterein-
ander mit verschiedenen Argu-
menten ausgefiihrt werden soll.
Sind z.B. alle Laufwerke mit
CHKDSK zu liberpriifen, kénnte
die Batch-Datei folgendermafBen
aussehen:

CHKDSK A:
CHKDSK B:
CHKDSK C:

Mit dem FOR-Kommando las-
sen sich diese drei Anweisungen
allerdings in einer einzigen zu-
sammenfassen. Sie sieht dann
folgendermafen aus:

FOR %%drive IN (a:, b:, ¢:) DO
CHKDSK % %drive

Nach FOR folgt ein Variablen-
name, der mit zwei Prozentzei-
chen beginnen muB, nach IN
dann in Klammern der Inhalt,
den die Variable annehmen soll.
Die einzelnen Bezeichnungen in
den Klammermn sind durch Kom-
mas oder Leerzeichen voneinan-
der zu trennen. Nach DO folgt
dann der Befehl, der (mehrmals)
ausgefiihrt werden soll (hier
CHKDSK). Als Argument fiir das
Kommando CHKDSK dient der
Inhalt der Variablen % %drive (al-
soA:, B:und C:).

Die FOR-Anweisung kann
auch verwendet werden, um ei-
ne Reihe von Kommandos nach-
einander auszufiihren :

FOR % %a IN (FORMAT,
CHKDSK) DO % %a :B

Hier formatiert (FORMAT)
und iiberprift sie die Diskette in
Laufwerk B. Obwohl die FOR-
Anweisung fiir mancherlei her-
vorragend geeignet ist, wird sie
in der Praxis doch recht selten
eingesetzt. Sehr viel haufiger
sind Bedingungen innerhalb der
Stapelverarbeitung zu priifen.

Priifen und bedingte
Kommandoausfiihrung

Nehmen wir einmal an, daB ei-
ne bestimmte Diskette in Lauf-
werk B eingelegt werden musB,
um eine Aufgabe richtig zu erle-
digen. Uberl&Bt man dies unkon-
trolliert dem Benutzer, kann es
unabsehbare Folgen haben,
wenn er z.B. eine falsche Disket-
te verwendet.

Mit der IF-Anweisung ist nun
eine bedingte Kommandobear-
beitung méglich. Grundsatzlich
gibt es zwei IF-Bedingungen:

IF bedingung befehl

oder
IF NOT bedingung befehl

Bei IF wird der Befehl ausge-
fihrt, wenn die Bedingung er-
fiillt ist. Bei IF NOT wird er nur
dann ausgefiihrt, wenn sie nicht
erfiillt ist. Als Bedingungen sind
der Vergleich von zwei Strings,
das Testen des Errorlevels und
die Abfrage, ob ein bestimmtes
File vorhanden ist, méglich. Fiir
letzteres dient die Bedingung:

EXIST <d:>filename.typ

An zwei einfachen Beispielen
wollen wir nun die Wirkungswei-
se der IF-Anweisung erldutern:

IF EXIST a: format.exe ECHO
Richtige Disk

IF NOT EXIST a' format.exe
ECHO Falsche Disk

Die Befehle (hier ECHO . . .)
werden nur dann ausgefilihrt,
wenn die Bedingung erfiillt ist.
Befindet sich das Programm
FORMAT.EXE auf der Diskette
in Laufwerk A, so erscheint die
Meldung "Richtige Disk". Im an-
deren Fall geht es mit der folgen-
den Anweisung weiter. Sehen
wir uns dazu ein Beispiel aus der
Praxis an:

ECHO OFF

CLS

ECHO **** Formatieren einer
DlSk ok kk

IF EXIST A:FORMAT.COM
FORMAT B:

In diesem Falle wird nur dann
das Programm FORMAT B: ge-
startet, wenn sich FORMAT in
Laufwerk A befindet.

Ein groBer Nachteil besteht al-
lerdings darin, daB nur ein Kom-
mando in Abhéangigkeit der Be-
dingung ausgefiihit werden
kann. Bei einer Folge von Anwei-
sungen muB man sich” den
Sprungbefehl GOTO zunutze
machen.

Unbedingte
Sprunganweisung

Die GOTO-Anweisung be-
wirtkt einen (unbedingten)
Sprung zu einem bestimmten
Punkt innerhalb der Batch-Datei.
Nach dem Kommando folgt als
Sprungziel eine Marke (alphanu-
merische Zeichenfolge), die auf
ein Label in der Batch-Datei ver-
weist:

GOTO ziel

Das Label (hier ziel) muB mit
einem Doppelpunkt beginnen.
Im obigen Beispiel werden alle
Anweisungen zwischen GOTO

ziel.und :ziel iibersprungen. Mit
Hilfe der IF- und GOTO-Anwei-
sung lassen sich komplexe Ab-
laufstrukturen auch in Batch-Da-
teien realisieren. Als Beispiel soll
von der Diskette in Laufwerk B
der Turbo-Pascal-Compiler ge-
startet werden: ]

ECHO OFF

CLS

:start

ECHO Bitte TURBO in
Laufwerk B:

PAUSE

IF NOT EXIST B: TURBO.COM
GOTO start

TURBO

Die IF-Anweisung prift, ob
sich die Diskette mit dem Pro-
gramm TURBO in Laufwerk B be-
findet. Ist dies nicht der Fall (GO-
TO start), wird der Benutzer er-
neut aufgefordert, die richtige
Diskette einzulegen. Der Vor-
gang wiederholt sich so lange,
bis die richtige Diskette in Lauf-
werk Bliegt. Erst dann wird TUR-
BO gestartet.

Der Errorlevel

Einige Programme (im beson-
deren Compiler) iibergeben ei-
nen sogenannten Errorlevel (Ab-
bruch-Code). An ihm kann das
folgende Programm erkennen,
ob die vorherige Operation feh-
lerfrei durchgefiihrt wurde. In
der Regel wird der Wert 0 tiber-
geben, wenn kein Fehler einge-
treten ist (Operation erfolgreich
durchgefiihrt). Unter MS-DOS
3.2 liefern die Kommandos
BACKUP, FORMAT, REPLACE,
RESTORE und XCOPY ebenfalls
einen Errorlevel (s. Schneider-
Handbuch).

Anhand dieses Errorlevels
kann innerhalb der Batch-Datei:
entschieden werden, ob der Vor-
gang aufgrund eines Fehlers
wiederholt werden muB. Seine
Abfrage ist mit der IF-Anwei-
sung folgendermaBen méglich:

IF ERRORLEVEL x befehl
oder
IF NOT ERRORLEVEL x befehl

Dabei ist x ein Wert, mit dem
der des Emorlevels verglichen
wird. Im ersten Fall ist die Bedin-
gung erfiillt, wenn der Errorlevel
groBer oder gleich x ist. Im zwei-
ten Fall ist sie erfiillt, wenn er
nicht groBier oder gleich x ist!

Die Abfrage, ob der Errorlevel
gleich 0 ist, kann demnach mit
folgender Anweisung gesche- '
hen:
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IF NOT ERRORLEVEL 1 ECHO
Alles OK

Gerade beim Arbeiten mit
Compilern, die alle einen Errorle-
vel Ubergeben (aus dem Hand-
buch zu entnehmen), ist diese
Abfrage sehr niitzlich. Sollte ein
Fehler beim Kompilieren auftre-
ten (Errorlevel>0), kann z.B. so-
fort wieder der Editor zum Korri-
gieren des Textes geladen wer-
den.

Parameteriibergabe an
Batch-Dateien

Alle bisherigen Anweisungen
bezogen sich immer auf eine
ganz bestimmte Aufgabe. Eine
Batch-Datei zum Kopieren aller
Text-Dateien kann eben nur dies
durchfiihren. Sollen COM-Datei-
en kopiert werden, somiiite eine
neue Batch-Datei geschrieben
werden.

Durch die Ubergabe von bis zu
neun Parametern, die in der Sta-
peldatei wie Variablen behan-
delt werden kdnnen, 148t sich ei-
ne Batch-Datei wesentlich uni-
verseller gestalten. Nach ihrem
Namen sind die Parameter,
durch Leerzeichen voneinander
getrennt, anzugeben:

Filename Para_1 Para_2 ... Pa-
ra_9

Die iibergebenen Parameter
werden den Variablen %1 bis %9
in der Reihenfolge der Eingabe
zugeordnet (%0 ist der Name der
Batch-Datei). Ein universelles
Programm zum Kopieren von be-
stimmten Dateien 148t sich damit
leicht realisieren:

COPY A:*.%1B:

Die Batch-Datei wird nun mit
dem Parameter fiir den File-Typ
aufgerufen:

Filename TXT

In der gesamten Batch-Datei
ist nun der Variablen %1 der In-
halt TXT zugeordnet. Durch die
Méglichkeit der Parameteriiber-
gabe kénnen solche Dateien sehr
flexibel angelegt werden.

Kommt in der Batch-Datei eine
Variable zur Anwendung, die
nicht als Parameter tibergeben
wurde, so befindet sich in der Va-
riablen ein Leerstring. Mit derIF-
Anweisung 148t sich der Inhalt
von %1 bis %9 abfragen. Als Bei-
spiel soll ein Abbruch der Stapel-
verarbeitung erfolgen, wenn
kein Parameter angegeben ist:

IF"%1%"==""GOTOMeldung
COPYA:*.%1B:

GOTO Ende

:Meldung

ECHO Als Parameter Typ ange-
geben
:Ende

Sehen wir uns zunéchst die
merkwiirdige erste Zeile der
Batch-Datei an. Die Abfrage auf
Gleichheit erfolgt hier immer mit
zwei (1) Gleichheitszeichen. Wer-
den nur zwei normale Zeichen-
ketten verglichen, so miissen
diese in Anfiihrungsstriche ge-
setzt werden:

IF "Otto"=="0tto” ECHO Lo-
gisch

Wird allerdings eine Variable
abgefragt, so ist sie ebenfalls in
Anfiihrungsstriche zu setzen.
Die IF-Anweisung priift also, ob
der Inhalt von %1 gleich einem
Leerstring (" ") ist.

Beachten Sie bitte weiterhin,
daB bei der Priifung der Bedin-
gung zwischen GroB- und Klein-
schreibung unterschieden wird!
So ist folgende Bedingung nicht
erflillt:

IF "Hallo"=="HALLO" ...

Der Vollstdndigkeit halber sei
noch die Anweisung SHIFT er-
wéhnt. Beiihr sind mehrals neun
Parameter méglich. Der Index
wird hierjeweils um 1 verringert.
So steht nach SHIFT der Inhalt
von %2 in %1 (der alte % 1-Inhalt
geht verloren), %3 in %2 usw. In
%9 wird dann ein Parameter
nachgeschoben. Mit neun Para-
metern kommt man allerdings in
der Praxis sehr gut zurecht.

Abfrage der
Umgebungsparameter

Das MS-DQOS-System ist in der
Lage, unter einer bestimmten
Bezeichnung (String-Konstante)
einen Wert (Zeichenkette) zu
speichern. Diese Umgebungspa-
rameter sind aber nur von Be-
deutung, wenn Anwenderpro-
gramme diese Parameter lesen
und interpretieren kdnnen. Die
Stapelverarbeitung kann dies
ebenfalls.

Mit Hilfe des SET-Kommandos
ist es nun moglich, einem Be-
zeichner einen String zuzuord-
nen. Man verwendet hierzu fol-
gendes DOS-Kommando:

SET bezeichner=string

Wir wollen als Beispiel -dem
Bezeichner (Konstantenname)
PRINTER den String JA zuwei-
sen und damit kennzeichnen,
dafl ein Druckeram System ange-
schlossen ist:

SET PRINTER=JA

(Mit dem Kommando SET ohne
Argument kdénnen Sie sich die

gesetzten Umgebungsparame-
ter ansehen.)

Innerhalb der Stapelverarbei-
tung kénnen wir nun auf diese
Bezeichner zugreifen und ihren
Wert abfragen:

IF "%PRINTER%"=="JA"
ECHO Drucker da

Beachten Sie bitte, daB bei der
Abfrage von Umgebungspara-
metern dem Bezeichner ein wei-
teres Prozentzeichen folgt! Se-
hen wir uns, auch dazu ein klei-
nes Beispiel an:

ECHO OFF

CLS

ECHO #%%%x ASCII-Dateien drucken ***x
IF NOT "SPRINTERS'=="JA" GOTO Label
ECHO Bitte Drucker einschalten
PAUSE

COPY %1 PRN:

GOTO Ende

:Label

ECHO Kein Drucker am System

:Ende

Es soll eine beliebige ASCII-
Datei auf dem Drucker ausgege-
ben werden. Zunéchst erfolgt die
Frage, ob liberhaupt ein solcher
vorhanden ist. Wenn nicht, er-
scheint eine Meldung, und die
Stapelverarbeitung ist beendet.
Im anderen Falle wird die Datei
zum Drucker kopiert.

Die Benutzung der Umge-
bungsparameter hat in derRegel
aber keine besondere Bedeu-
tung.

Zum SchluB sei noch die REM-
Anweisung erwdhnt. Sie dient
zum Kommentieren der Stapel-
datei und wird nicht auf dem
Bildschirm (bei ECHO OFF) aus-
gegeben:

REM Das ist ein Kommentar

Eine Batch
ruft eine Batch auf

Wie bereits erwéahnt, kann ei-
ne Batch-Datei eine weitere auf-
rufen. Durch diese Mdoglichkeit
lassen sich interessante Befehls-
strukturen entwickeln, die fast
wie ein Meni zu handhaben
sind. Die erste Batch-Datei
bringt nurdas Menii aufden Bild-
schirm (Speichernunter 0.BAT):

ECHO OFF

CLS.

ECHO *2 CJ *

ECHO * BHAUPT-NEND 3
ECHO a» *

ECHO (1) TURBO-Pascal .........

ECHO [2] MULTIPLAN ool
ECHO [3] WORD .......ocevaeanen
ECHO Bitte wihlen Sie (1-3)

Nachdem die Batch-Datei ab-
gearbeitet ist, erscheint wieder
das Prompt (z.B. A>), und der
Benutzer soll nun 1, 2 oder 3 fiir
das entsprechende Programm
eingeben.

Wirwollen jetzt eine Batch-Da-
tei mit dem Namen 1.BAT schrei-
ben, die das Programm TURBO

startet. Sie kénnte wie folgt aus-
sehen:

ECHO OFF
:start
ECHO TURBO-Diskette in Drive A
PAUSE
IF NOT EXIST A:TURBO.COM GOTO start
TURBO
CcLS
tlabel
ECHO Bitte MENO-Diskette in Drive R
PAUSE
IF NOT EXIST A:0.BAT GOTO label
0.BAT

Der Benutzer wird zunédchst
aufgefordert, TURBO einzule-
gen. Ist dies mit der richtigen
Diskette geschehen, wird TUR-
BO geladen und gestartet. Beim
Verlassen von Turbo-Pascal mufl
der Anwender wieder die Menii-
Diskette einlegen (hier befindet
sich 0.BAT). Dann wird das
Hauptmenii (0.BAT) geladen,

und das Spiel geht vonvornelos.

Fiir alle anderen Menii-Punkte
kdénnen Sie dann &hnliche Batch-
Dateien schreiben (2.BAT,
3.BAT, ... 99999999.BAT).

Da die Batch-Datei nichtinden
Arbeitsspeicher des Systems ge-
laden wird, findet immer ein Zu-
griff auf Diskette statt. Wurde
diese zwischenzeitlich gewech-
selt, erkennt es das System und
fordert den Benutzer auf, die
richtige Diskette einzulegen. In
der letzten Batch-Datei sind da-
her die Anweisungen ab :label
iberfliissig. Sie sollen nur die
Méglichkeiten  verdeutlichen,
die eine Stapelverarbeitung bie-
tet.

Die hesondere
Batch-Datei

Zum SchluB8 wollen wir noch
die Datei AUTOEXEC.BAT (au-
tomatische Ausfiihrung) kurz
vorstellen. Sie wird sofort nach
Start des Systems ausgefiihrt
und enthélt alle notwendigen
Vorbereitungen (RAM-Disk,
KEYBGR, MOUSE usw,). Sie kon-
nen diese AUTOEXEC-Datei wie
eine gewohnliche behandeln
und gestalten. Eine nette Mel-
dung zu Beginn ist ebenso mog-
lich wie der automatische Start
eines bestimmten Programms.

Mit Batch-Dateien kénnen viel
und vor allem komplexe Vorgén-
ge so vereinfacht werden, daB je-
der Anwender auch die schwie-
rigsten Aufgaben meistern
kann. Gerade beim Erstellen von
Sicherheitskopien und Backups
bieten sie eine groBe Hilfe. Pro-
grammierer, die mit einem Edi-
tor, Compiler und Linker arbei-
ten, kdnnen sich mit guten
Batch-Dateien die Arbeit eben-
falls erheblich erleichtern.
Manfred Waiter Thoma
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Indexdatei selbst gemacht!

GroBere Dateien sind nur indiziert sinnvoll zu verwalten.
Unser Beispiel zeigt, wie eine solche Dateiverwaltung
in Basic2 programmiert wird.

Wenn man die Werbung fiir
den neuen Schneider PC 1512
verfolgt und das Handbuch iiber-
fliegt, fallt einem der Begriff der
Dateiverwaltung kaum auf.
Auch mir wurde erst bei ndhe-
rem Hinsehen so richtig klar,
welch gewaltiges Werkzeug
dem Basic-Programmierer hier
an die Hand gegeben wird.

Allgemein bekannt sind wohl
die sogenannten sequentiellen
Dateien. Darunter kann man sich
eine sehr lange Zeichenkette
vorstellen, die in einem "einzi-
gen Stiick"” abgespeichert wird.
Das geht sehr einfach, ist aber
nur in wenigen Fallen sinnvoll.
Sollin einer solchen Datei ein ein-
ziger Wert variiert werden, muBl
man die gesamte Datei in den
Speicher einlesen, die Verande-
rung durchfiihren und dann wie-
der das gesamte File abspei-
chern. Sie kdnnen sich leicht vor-
stellen, wie zeitaufwendig dies
ist.

Deshalb wurde bald der Ruf
nach "Dateien mit direktem Zu-
griff” laut, wie sie bei vielen Kar-
teiprogrammen verwirklicht
sind. Hierbei kommt das Kartei-
kastensystem zur Anwendung,
bei dem jeder Karte eine Num-
mer zugeordnet wird. Der Com-
puter merkt sich, an welcher
StellederDiskette bzw. Festplat-
te zu jeder Nummer der entspre-
chende Datensatz gespeichert
ist. Mit Hilfe dieser Zahl kann er
dann direkt zugreifen. Das klingt
sehr gut, hat aber einen ent-
scheidenden Nachteil: Bei je-
dem Zugriff muB3 der Benutzer
genau die Nummer des gewahl-
ten Datensatzes eingeben. Sich
die Zahlen einer nur 100 Adres-
sen umfassenden Datei mit den
jeweils zugehdérigen Daten zu
merken, diirfte wohl nicht ganz
einfach sein.

Bisher war an dieser Stelle fiir
Basic-Programmierer  SchilusB;
dank Locomotive-Software #n-
dert sich das aber mit dem
Schneider PC 1512 und seinem
Basic2. Das Zauberwort heifit
ISAM (Index Sequential Access
Method). Es bedeutet, daB zu je-

der Datei eine zweite erstellt
wird, in der sogenannte Indizes
abgelegt werden konnen. Unter
einem solchen Index kann man
sich ein Kennwort oder eine
Kennzahl vorstellen. Wenn Sie
z.B. "Haushalt" eingeben,
durchsucht der Computer seine
Indexdatei nach diesem Begriff.
Findet er ihn, bringt er gleich die
Nummer des zugehérigen Da-
tensatzes mit. Nun konnen Sie in
aller Ruhe auf diesen zugreifen,
ihn eingeben, verdndern oder
ausgeben — die ganze Sucherei
libernimmt die Maschine.

Programmierung
einer ISAM-Datei

Leider 148t das Handbuch zum
Schneider PC den Anwender an
dieser Stelle klaglich im Stich. Ei-
ne kurze Notiz "einfache Anwen-
dung von indizierten (daten:
bankédhnlichen) Dateien" auf
Seite 575 und ganze 12 Zeilen auf
den Seiten 607 und 608 enden im
Hinweis auf das Basic2-Benut-
zerhandbuch, das aber im Mo-
ment nicht erhaltlich ist.

Anhand eines Beispielpro-
gramms wollen wir die grund-
sétzlichen Schritte erkldren und
die Befehle erlautern. Als Thema
haben wir eine Gefriergut-Ver-
waltung gewahlt, denn da der
Schneider PC zunehmend in
Haushalten Einzug halten wird,
ware es moglich, daB auch Haus-
frauen mit ihm arbeiten. Zudem
kdnnen wir bei diesem Beispiel
alle Befehle und Mdglichkeiten
aufzeigen. Es handelt sich um ei-
nen Gefrierschrank mit 10 Fa-
chern.

Zusammenstellen
der Daten

Im ersten Schritt jeglicher Pro-
grammierung ist zu klaren, wel-
che Daten gespeichert werden
sollen. Unser Schrank hat 10 Fa-
cher mit den Nummern 1 bis 10.
So ergibt sich folgendes Bild:

~ Der Name des Inhalts soll ge-
speichert werden.

— Der Name des Inhalts soll
Suchbegriff und Ordnungskri-
terium sein.

— Das Verfalldatum soll gespei-
chert werden.

— Das Verfalldatum soll Suchbe-
griff und Ordnungskriterium
sein.

— Die Fachnummer soll gespei-
chert werden.

— Die Fachnummer soll Suchbe-
griff und Ordnungskriterium
sein.

— Die Menge oder die Personen-
zahl sollen gemeinsam oderal-
ternativ zu speichern sein.

— Neue Datensétze sollen einge-
geben, alte geldscht werden
kénnen.

~ Alle Daten sollen zu dndern
sein.

— Der Suchbereich kann ge-
wihlt werden.

— Es kann eine Liste auf dem
Bildschirm ausgegeben wer-
den.

— Man kann im Verzeichnis blét-
tern.

Festlegung der
Datensatzstruktur

Damit ist bereits der Umfang
des Datensatzes und der Bedie-
nungsmdéglichkeiten bestimmt.
Kommen wir nun zur Konstruk-
tion des Datensatzgefiiges, an-
zugeben im Befehl RECORD.
{(Achtung: Spitere Anderungen
sind sehr schwierig durchzufiih-
ren, also lieber ein Feld zuviel als
eines zuwenig!)

In unserem Fall brauchen wir
ein Feld mit Zeichenketten fiir
den Namen des Inhalts: inhalt$.
Hinzugefiigt werden muB die
groBtmogliche Lange dieses
Teils, bei 24 Buchstaben als
Grenze also FIXED 24. Dann folgt
das Verbrauchsdatum, das sich
mit der DATE-Funktion aus den
Benutzereingaben in eine Zahl
zwischen 0 und 65535 verwan-
deln 148t. Somit kommt hierfiir
der Variablentyp UWORD in Be-
tracht, der diesen Bereich ab-
deckt, aber nur 2 Byte bean-
sprucht. Denselben Platz erfor-
dert auch die Variable menge.

Fiir personen und fachnum-
mer reicht ein Zahlenbereich von
0 bis 265. So kénnen wir hier den
Typ UBYTE angeben, der sogar
mit 1 Byte auskommt. Daneben
existieren noch die Typen BYTE
(1 Byte) fiir den Bereich —128 bis
127, WORD (2 Byte) fiir —32768
bis 32767 und INTEGER (4 Byte)
fiir —2147483648 bis
2147483647. Seien Sie an dieser
Stelle ohne Bedenken geizig,
denn die Lange des Records be-
stimmt die mdgliche Datensatz-
zahl auf der Diskette und den
Platzbedarf insgesamt. Somit
sieht die fertige Zeile zur Festle-
gung folgendermaBen aus:

RECORD gefrier; inhalt$ FIXED
24, verbrauchsdatum UWORD,
menge UWORD, personen UBY-
TE, fachnummer UBYTE

Verwenden Sie ruhig viel Zeit
und Mtihe fiir diesen Teil Ihres
Programms. Das erspart spéter
viel Arger. .

Nun miissen wir noch die L4n-
ge des Records ausrechnen, was
durch Addition der benutzten
Bytesgeschieht:24+2+2+ 1+
1 = 30. Diese Angabe benétigen
wir anschlieBend.

Eréffnung der Datel

Der Befehl zum Eréffnen einer
Dateilautet OPEN, was sehr ein-
fach klingt. Aber der Teufel
steckt im Detail, d.h. den mégli-
chen und nétigen Zusdtzen. Zu-
erst muB der Kanal (im Hand-
buch als Stream bezeichnet) zu-
geordnet werden. Wie Sie aus
fritheren Berichten im Schneider
Magazin wissen, benutzt der PC
die Nummern 0 bis 4 fiir den
Drucker und seine vier Windows.
Folglich ist hier die Ziffer 5 am
sinnvollsten. Gelibte Program-
mierer ziehen es aber vor, den
Wert im Initialisierungsteil in ei-
ner Variablen dateinummer zu
speichern und diese jeweils auf-

-zurufen. So kann man Anderun-

gen leicht durchfiihren und die
geschriebenen Programmteile
auch bei anderen Vorhaben so-
fort verwenden.
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Der Zusatz Eigenschaft ist im
Handbuch'in Klammern ausge- Gefriergut-Verwaltun
druckt; alsodarferfehlen. Dasist g 9
aber nur teilweise richtig. Beim | RreM wxs Gefriergut-verwaltung mit einer indizierten Datei ¥k
ersten Einrichten einer Datei REM %XX Copyright 1987 by Berthold Freier X%k
muB hier der Zusatz NEW ange- 32152"95_ Eav® Ehier
geben werden| Bei spéteren Zu- G0SUB initi Al A A e
griffen sollte man sicherheitshal- IF FIND$ (dateinames$+dateikenns$)="" OR FIND$(dateiname$+indexkenn$)="" THEN GOSUB

ber den Zusatz OLD verwenden,
da dann bei einem eventuellen
Schreibfehler im Dateinamen
nicht eine neue Datei erdffnet,
sondern eine Fehlermeldung
ausgegeben wird.

Nun folgt wieder eine notwen-
dige Erganzung, ndmlich RAN-
DOM. Sie ist unbedingt erforder-
lich, weil der PC ansonsten nicht
weiB, daB es sich um eine Direkt-
zugriffsdatei handelt. Dann
kommt der Dateiname, der mit
dem Suffix .dat abschlieBen muB.
Ebenso verhilt es sich mit IN-
DEX, der die indizierte Datei an-
kiindigt. Hinter dieses Kennwort
schreiben Sie den Namen der In-
dexdatei mit dem Suffix .idx.

Der néchste Teil ist wieder nur
bei Neuanlage verbindlich, die
Léngenangabe mit LENGTH, ge-
folgt von der zuvor errechneten
Zahl, in unserem Falle also der
30. Auch spater sollte man diese
-Ergénzung anbringen. Dadurch
vermeidet man Zugriffe auf Da-
teien mit einer anderen Linge
der Datensétze, was sehr unan-
genehme Auswirkungen haben
kénnte. Auch diese Zahl gibt
man am besten im Initialisie-
rungsteil mit einer Variablen
(l&nge) an. So 148t sich dieser Ab-
schnitt auch woanders verwen-
den. Zuletzt kann noch eine
Sperrmarkierung mit dem Zusatz
LOCK folgen.

Sie merken, daB dieser Teil
sehr langwierigist, weil viele Va-
riationen mdglich sind. Diese
mub man kennen, um die flir den
gerade bearbeiteten Fall optima-
le Konstellation heraussuchen
zu konnen.

AnschlieBend ist noch die In-
dexdatei in ihrem inneren Auf-
bau zu definieren. Hierzu dient
der Befehl KEYSPEC, gefolgt von
der Angabe des Kanals. Dieser
sollte mit dem der Datei iden-
tisch sein, damit alle Daten bei-
einander bleiben. Dann kommt
der Begriff INDEX, danach eine
Zahl zwischen 1 und 20. Bitte
verwenden Sie flir jeden Schliis-
sel eine andere Ziffer, sonst kén-
nen ungewollte Verkniipfungen
auftreten. Dann sollte der Typ
angegeben werden. Hier sind die
im Teil "Festlegung der Daten-
satzstruktur” genannten Typen
mdglich, mit Ausnahme der
Kommazahlen.

neuanlage

OFEN #dateinummer RANDOM dateinames$+dateikenn$ INDEX dateinames$+indexkenn$ LENGT
H laenge

GOSUB suchbereich

REPEAT

GOSUB menue

ON auswahl GOSUB satzeingabe,satzénderung,satzl6schung,suchbereich,suchen,blétt
ern,auflisten

UNTIL auswahl=0
CLOSE #dateinummer

END

’

LABEL neuanlage

OPEN #dateinummer NEW RANDOM dateiname$+dateikenn$ INDEX dateiname$+indexkenns$ L
ENGTH laenge

KEYSPEC #dateinummer INDEX inhaltindex UNIGUE OFF

KEYSFEC #dateinummer INDEX datumindex UWORD UNIQUE OFF

KEYSPEC #dateinummer INDEX fachindex UBYTE UNIGUE OFF

GOSUB satzeingabe

CLOSE #dateinummer

RETURN

LABEL satzeingabe

datei$=STRINGS (1aenge, Q)

GOSUB eingabe

iibernahme$=UFFER% (datei$.gefrier.inhalt$)

ADDREC #dateinummer,datei$ KEY i{ibernahme$ INDEX inhaltindex

ADDKEY #dateinummer KEY datei$.gefrier.verbrauchdatum INDEX datumindex

ADDKEY #dateinummer KEY datei$.gefrier.fachnummer INDEX fachindex

IF indexnummer=inhaltindex THEN FOSITION #dateinummer KEY iibernahme$ INDEX inhal

tindex .

IF indexnummer=datumindex THEN POSITION #dateinummer KEY datei%.gefrier.verbrauc

hdatum INDEX datumindex ELSE POSITION #dateinummer KEY datei$.gefrier.fachnummer
INDEX fachindex

GOSUR informationen

RETURN

LABEL eingabe
IF loeschschalter THEN CLS #2
WINDOW #2 CURSOR ON
WINDOW #2 OFPEN
LINE INPUT #2 AT(2;2) "Inhalt 8
dateis.gefrier.inhaltsneingabesfl to 241}
REFEAT
LINE INFUT #2Z AT(2;4)
UNTIL DATE (eingabe$): >0
datei$.gefrier.verbrauchdatum=DATE (eingabe%$)
REFPEAT
LINE INFUT #2 AT(2;4) "Menge B
returncode=LET menge=VAL (eingabes$)
UNTIL returncode=0 AND menge>-1
datei$.gefrier.menge=VAL (eingabe%)
REFEAT
LINE INFUT #2 AT(2;8) "Personen H
returncode=LET personen=VAL (eingabe$%$)
UNTIL returncode=0 AND personeni»—1
dateis.gefrier.persnnen=VhL(eingabe$)
REPEAT
LINE INPUT #2 AT (2;10) "Fach Nummer H
returncode=LET fachnummer=VAL (eingabe%)
UNTIL returncode=0 AND fachnummer >0 AND fachnummer<io
datei$.gefriér.fachnummer=VAL(eingabeS)
WINDOW #2 CURSOR OFF
CONSOLIDATE #dateinummer
RETURN

'seingabes$

"Verfallsdatum : ",eindabe%$

"yeingabe%

"yeingabes$

",eingabe$

LABEL informationen

PRINT #3,AT (2;2);"Aktueller Suchbereich : "sindexbegriff#$(indexnummer) ;
TEXT #3 CLEAR EOS

RETURN

LABEL menue
WINDOW #1 OFEN
REFEAT
REFEAT
auswahl=INKEY
UNTIL auswahl<>—1
UNTIL (auswahl<=321 AND auswahl>=315) OR auswahl=27
IF auswahl<>27 THEN auswahl=auswahl-314 ELSE auswahl=0
RETURN

LABEL suchbereich

indexnummer=ALERT 2 TEXT "Hitte klicken Sie den", "von Ihnen gewiinschten", "Suchbe
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Im Handbuch steht dann in
Klammern: UNIQUE logischer
‘Ausdruck. Damit verhalt es sich
folgendermaBen: Der logische
Ausdruck kann ON oder OFF
sein. Beim Fehlen dieses Zusat-
zes oder bei der Angabe von ON
darf der gleiche Begriff nur eini
einziges Mal vergeben werden;
beim zweiten Vorkommen wird
er zuriickgewiesen. Das waére
beim Inhalt oder bei der Fach-
nummer aber geradezu fatal.
Deshalb schreiben wir UNIQUE
OFF und erlauben damit die
mehrfache Benutzung dessel-
ben Begriffs.

Andererseits kann es bei be-
stimmten Anwendungen sehr
sinnvoll sein, UNIQUE auf ON zu
setzen. Selbstverstandlich 1aBt
sich dieser Schalter fiir jede In-
dexreihe anders wahlen.

Bearbeiten der Datei

Wenden wir uns nun dem Fiil-
len und Verarbeiten der Daten
zu. Der erste Befehlist ADDREC.
Er fiigt der erdffneten Datei ei-
nen neuen Datensatz hinzu. Hier
ist wichtig, daB der neue Teil in
der Ldnge genau mit der verein-
barten Record-Lange tberein-
stimmt. Bei Worteingaben er-
weist sich hier die String-Funk-
tion mit den geschweiften Klam-
mern als sehr niitzlich. Man
schreibt hinter den String-Aus-
druckindiese Klammern den An-
fangswert, dann TO, danach den
Endwert, der dem in FIXED an-
gegebenen Wert genau entspre-
chen muB. Nun schneidet der PC
automatisch zuviel eingegebene
Zeichen ab. Fehlende Stellen
fiillt er mit Blanks auf. Der Benut-
zer merkt von all diesen Vorgan-
gen meist nichts, wenn die Fel-
der fiir Strings ausreichend lang
definiert wurden.

AnschieBend ist mit ADDKEY
mindestens ein Indexfeld anzu-
fiigen. Bei Anderungen lauft es
dhnlich ab. Allerdings wird an-
schlieBend mit DELKEY der vor-
herige Schliissel geldscht. Aber
Achtung: Immer erst mit ADD-
KEY den neuen anhangen, da-
nach mit DELKEY den alten ent-
fernen! Wird namlich der letzte
Schliissel zu einem Datensatz
geloscht, so ist dieser automa-
tisch verloren. (Es gibt keinen
Befehl DELREC.)

Die Eingabe der Worter und
Zahlen ist mit INPUT, LINE IN-
PUT, INKEY und INKEY$ mog-
lich, ganz nach den gegebenen
Erfordernissen.

Wichtig ist noch ein Punkt: Die
geodffnete Datei ist nicht ge-

reich an !" BUTTON "Inhalt","Verfallsdatum","Fachnummer"
FOSITION #dateinummer INDEX indexnummer

PRINT #3 AT (2;2);"Suchen nach “;indexbegriff$(indexnummer);:TEXT #3 CLEAR EOL

GOSUE auslesen
RETURN

LABEL auslesen

GET #dateinummer,datei$
GOSUEBE informationen
GO0SUE ausgabe

RETURN

LABEL. ausgabe

CLS #2

WINDOW #2Z OFEN

WINDOW #2 CURSOR ON

FRINT #2 AT(2:2) COLOUR(farbe);“Inhalt

FRINT #2 AT (Z2;4) COLOUR (farbe);"Verfallsdatum
chdatum)

PRINT #2 AT(23;6) COLOUR (farbe);"Menge t"jdateis.gefrier.menge
FRINT #2 AT(2;8) COLOUR (farbe);"Personen t";dateis.gefrier.personen
FRINT #2 AT(2¢10) COLOUR(farbe);"Fach Nummer
WINDOW #2Z CURSOR OFF

RETURN

"ijdatei%.gefrier.inhalt$

LABEL satza&nderung

altdatei$=dateis$

farbe=8

GOSUE ausgabe

loeschschal ter=0FF

farbe=1 N
GOSUB satzeingabe

neuposition$=FOSITION% (#dateinummer)
loeschschal ter=0N

FOSITION #dateinummer KEY UFFER%(altdatei%$.gefrier.inhalt$) INDEX inhaltindex
DELKEEY #dateinummer i

FOSITION #dateinummer KEY altdatei$.gefrier.verbrauchdatum INDEX datumindex
DELKEY #dateinummer

FOSITION #dateinummer KEY altdatei$.gefrier.fachnummer INDEX fachindex
DELKEY #dateinummer

POSITION #dateinummer AT neuposition$

GOSUBR ausgabe

RETURN

LABEL satzléschung

antwor t=ALERT 1 TEXT "Wenn Sie diesen Datensatz","wirklich léschen wollen,","kli

cken Sie ok an!" BUTTON RETURN"nein","ok"

IF antwort=1 THEN RETURN

FOSITION #dateinummer KEY UFPER%(dateis.gefrier.inhalt#$) INDEX inhaltindex
DELKEY #dateinummer

FOSITION #dateinummer KEY datei%.gefrier.verbrauchdatum INDEX datumindex
DELKEY #dateinummer

FOSITION #dateinummer KEY datei$.gefrier.fachnummer INDEX fachindex

DELKEY #dateinummer

CLS #2

RETURN

LABEL suchen
WINDOW #3 OFEN
WINDOW #% CURSOR ON
GOSUE informatianen
FRINT #3Z AT(Z;4);"Gewinschter Suchbegriff : ";
REFEAT

LOCATE #Z,28;4

TEXT #2 CLEAR EOS

LINE INFUT #3"",schlilssel%$

datum=-1

IF indexnummer=datumindex THEN datum=DATE(schliissel%$)
UNTIL datum: >0

IF indexnummer=inhaltindex THEN returncode=FOSITION #dateinummer KEY UPFER$%(schl

issel%$) INDEX inhaltindex

IF indexnummer=datumindex THEN returncode=FOSITION #dateinummer KEY datum INDEX

datumindex

IF indeunummer=fachindex THEN returncode=FOSITION #dateinummer KEY VAL (schliissel

%) INDEX fachindex
IF returncode=0 THEN GOSUB auslesen

IF returncode=1 THEN FRINT #3 AT(2;4);"Begriff nicht gefunden'!";:TEXT #3 CLEAR E

OL:WINDOW #Z CURSOR OFF:RETURN

IF returncode=2 THEN ALERT Z TEXT "Schlilsseldatei zuende!'" BUTTON RETURN “ok!'“
IF returncode>2 THEN FRINT #3 AT (2;4);"Unbekannter Fehler bei der Suche!";:TEXT

#2 CLEAR EOL
WINDOW #Z CURSOR OFF
RETURN

LABEL blattern
returncode=FOSITION #dateinummer NEXT

IF returncaode=0 THEN GOSUB auslesen ELSE ALERT 3 TEXT "Schliisseldatei zuende!"

UTTON RETURN "“ok!'"
RETURN

;DATE*® (datei$.gefrier.verbrau

:";dateis.gefrier. fachnummer
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schitzt! Das bedeutet, eine Sto-
rung (z.B. Stromausfall) macht
sie unbrauchbar. Hier helfen nur
Sicherheitskopien der Daten-
und Indexdateien auf einer Back-
up-Diskette. Das Risiko inner-
halb des Programms 148t sich
vermindern durch Verwendung
der CONSOLIDATE-Anweisung
nach Anderungen. Dann werden
die vorgenommenen Operatio-
nen fixiert, und die Datei bleibt
lesbar. Am Ende des Programm-
laufs ist die Datei mit dem CLO-
SE-Befehl ordnungsgeméB zu
schlieBen. Beide Kommandos be-
nétigen als weitere Angabe nur
die entsprechende Kanalnum-
mer.

Suchen in der Datei

Bei der Suche nach Daten ver-
wenden wir die Befehle POSI-
TION und POSITIONS. Dabei ist
der zweite nur eine Verschliisse-
lung des ersten, die man in eine
String-Variable ablegen kann.
Uns reicht das POSITION-Kom-
mando, welches den Such-
schliissel erfordert, der mit KEY
und der genauen Bezeichnung
angegeben wird. Zudem ist es
meist niitzlich und zeitsparend,
dem Computer auch die Reihe
mitzuteilen, in der er suchen soll.
Dies geschieht mit INDEX und
der NummerderReihe. Vielleicht
merken Sie jetzt, warumich auch
diese Zahlen im Initialisierungs-
teil benannten Variablen zuge-
ordnet habe.

Der POSITION-Befehl sucht
den entsprechenden Satz (bzw.
den néchstliegenden) und mar-
kiert ihn. Man kann nun die Da-
ten mit GET auslesen, kontrollie-
ren, bearbeiten, &ndern und wie-
der, wie schon ausgefiihrt, zu-
riickschreiben.

AbschlieBende Hinweise

Nach diesen sehr ausfiihrli-
chen Beschreibungen der Zu-
sammenhdnge will ich noch eini-
ge wichtige Details aufgreifen.

1. Im Label blattern finden Sie
eine Absicherung gegen das
ungewollte Verlassen der Da-
tei. Die Funktion EOF kann
hier ebenfalls eingesetzt wer-
den.

2. InFéllen, in denen nicht mehr
als drei Meniipunkte zur Aus-
wahl standen, habe ich von
den Alert-Fenstern Gebrauch
gemacht, die sichsehr einfach
und komfortabel program-
mieren lassen. Eine genaue
Beschreibung finden Sie in
Ausgabe 3/87 des Schneider
Magazins.

.

LABEL auflisten
WINDOW #4 OPEN
CLS #4
FPRINT #4,"Inhalt
FRINT #4
FOSITION #dateinummer INDEX indexnummer
zeilenzahl=1
REFEAT
GET #dateinummer,datei$
FRINT #4,dateis.gefrier.inhalt%; TAB(26);
FRINT #4,DATE$(datei$.gefrier.verbrauchdatum); TAB(38);
PRINT #4 USING "####";dateis.gefrier.menge;TAB(44);
FRINT #4,datei%.gefrier.personen; TAB(56);
FRINT #4,dateis.gefrier.fachnummer;
zeilenzahl=zeilenzahl+1
IF zeilenzahl MOD 17=0 THEN FRINT #4,"Taste dricken
FRINT #4
returncode=FOSITION #dateinummer NEXT
UNTIL returncodes< >0
PRINT #4
PRINT #4,"Taste driicken
WINDOW #4 CLOSE
RETURN

Datum Menge Fersonen Fach"

1Y INPUTS (1)

TUINPUT$ (L)

LAEL initialisierung

REM XXX Bildschirmaufbau ¥X*

FOR i=1 TO 4:CLOSE WINDOW i:NEXT i
FOR i=1 "TO 4:CLOSE #i:NEXT i

OFEN #1 WINDOW 1

SCREEN #1 TEXT 30 FIXED,11 FIXED INFORMATION ON
WINDOW #1 FULL ON

WINDOW #1 FLACE 390,100

WINDOW #1 TITLE "MENUE :"

WINDOW #1 INFORMATION " Bitte wahlen Sie :"
WINDOW #1 OPEN

STREAM #1

DIM menue$ (&)

FOR i=0 TO &

READ menue® (i)

FRINT AT (Z2;i+2)3"F i (i+1)3" = “;menues (i) ;

NEXT i

DATA Satz eingeben,Satz andern,Satz liéschen,Suchbereich &ndern,Suchen,Weiterbl it
tern,Liste ausgeben

FRINT AT (2;9);"ESC = Beenden";
OFEN #2 WINDOW 2

SCREEN #2 TEXT 45 FIXED,1Z2 FIXED
WINDOW #Z FULL ON

WINDOW #2 FLACE S, 100

WINDOW #2 TITLE "Datensatz "
WINDOW #2 OFEN

OFEN #Z WINDOW 3

SCREEN #3 TEXT 78 FIXED,S5 FIXED
WINDOW #3 FULL ON

WINDOW #3 FLACE S, YBAR

WINDOW #3 TITLE "Informationen :
WINDOW #Z OFEN

OFEN #4 WINDOW 4

SCREEN #4 TEXT

WINDOW #4 FULL

WINDOW #4 FLACE 0,0

WINDOW #4 TITLE "Liste "

REM X% Variablen %xx

laenge=30

RECORD gefrierjinhalt$ FIXED 24,verbrauchdatum UWORD, menge UWORD, personen UBYTE,
fachnummer URYTE

dateiname$="gefrier"

dateikenn$=".dat"

indexkenn$=".idx"
datei $=STRING$ (laenge, )
tarbe=1

dateinummer=5
loeschischal ter=0N
indexnummer=0
inhaltindex=1
datumindex=2
fachindex
FOR i=0 TO Z

READ indexbegriff# (i)

NEXT i

DATA ....,Inhalt,Verfallsdatum,Fachnummer
RETURN

LABEL fehler

CLOSE #dateinummer
ON ERROR GOTD ©
RESUME
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3. Im gleichen Heft ist auch die
Funktion und Bearbeitung
der Windows genau erldutert,
weshalb ich nicht mehr dar-
auf eingehen will.

4. Bei Verzweigungen werden
manchmal Returncodes ver-
wendet, die verschiedene
Werte annehmen kénnen und
dadurch den Programmlauf
steuern.

5. Die Eingabe des Datums ge-
schieht iiber DATE und DA-

TE$, da_mit diesen beiden
Funktionen von Basic2 aus
viele Arten der Eingabe még-
lich sind. Ichhabe esohneund
mit vorangestellter Null pro-
biert, mit Punkt, Komma und
Divisionsstrich als Trennzei-
chen, mit 1987 und 87 — alles
wurde korrekt verarbeitet.

6. Das Label satzdnderung ist
nicht sehr komfortabel, daalle
Daten neu eingegeben wer-
den miissen, auch solche, die
erhalten bleiben sollen. Aller-

dings héatte diese Routine das
Programm noch mehr verlan-
gert. Sie konnen hier jederzeit
Verbesserungen anbringen.
Uber Vorschlige und Riick-
meldungen wiirde ich mich
sehr freuen.

Ausblick

Wenn man die Labels sehr all-
gemein hélt und Variablen ver-
wendet, die jeweils im Initialisie-
rungsteil zugeordnet werden,
kann man eine regelrechte Bau-

steinsammlung anlegen und vie-
le Teile immer wieder verwen-
den. Vielleicht bringt es einmal
ein Software-Haus fertig, einen
kompletten Compiler zu Basic2
zu schreiben. Dann fiele der ein-
zige Nachteil, die Verarbeitungs-
zeit des Interpreters, weg, und
Basic2-Anwender kénnten sich
ersparen, andere Programmier-
sprachen zu lernen. Bleibt zu hof-
fen, daB es eines Tages soweit
sein wird.

Berthold Freier

Assemblerkurs fiir 8086/8088

Wenn zwei sich nicht
verstehen!

Jeder, der schon etwas ldnger
mit Computer und Drucker arbei-
tet, kennt das folgende Problem:
Man hat mit einem Textverarbei-
tungsprogramm einen Text er-
stellt und will ihn ausdrucken.
Dabei stellt man fest, daB be-
stimmte Zeichen nicht richtig
oder gar nicht auf dem Papier er-
scheinen.

In der Regel wird man nun ver-
suchen, die Zeichen zu ermitteln,
die einzugeben sind, um die bis-
her fehlenden beim Drucker zu
erzeugen. Dadurch wird aber der
Text fast unlesbar. Was ist zu
tun?

Der Drucker wird umco-
diert

Nun muB ein Programm ge-
schrieben werden, das eine Um-
codierung der Zeichen vor-
nimmt. Wasbedeutet das? Jedes

“Zeichen, das der Rechner auf
dem Bildschirm darstellt, ist ei-
nem Code zugeordnet. Man hat
sich daheiauf ASCII geeinigt. Al-
lerdings handelt es sich hier um
einen 7-Bit-Code, so daB nur die
Zeichen von 0 bis 127 festgesetat
sind. Alle weiteren (bis 255) wer-
den bei Rechnern und Druckern
frei belegt.

Daher treten bei Printern, die
nicht iiber den gleichen Zeichen-
satz verfligen wie der Rechner,
Probleme mit den Zeichen auf,
die oberhalb 127 liegen (manch-
mal auch mit denen unter 127).
Eine Anpassung beziglich der
nationalen Sonderzeichen wird
im allgemeinen vom Druckertrei-
ber vorgenommen. Existiert im
Textprogramm kein passender
fiir das angeschlossene Geriit,
muB sich der Anwender selbst
um diese Anpassung kiimmern.

Von der Idee her ist das ganz
einfach. Wir missen alle Zei-
chen, die zur Druckerausgabe
geleitet werden, darauf iiberpni-
fen, ob es sich um solche handelt,
die umzucodieren sind oder
nicht. Also schreiben wir:

CMP Zeichen, Zeichencode-
Rechner

JNE Weiter

MOV Zeichen, Zeichencode-
Drucker

Weiter geht es mit:
CMP ...

JNE ...

MOV...

Wir vergleichen alsojedes aus-
zugebende Zeichen der Reihe

‘nach mit dem Code des umzuco-

dierenden. Stimmen Zeichen
und Zeichencode nicht tiberein,
so wird die Code-Zuweisung des
entsprechenden Druckercodes
libersprungen; es erfolgt der
néchste Vergleich. Bei Uberein-
stimmung wird dem Zeichen der
entsprechende Zeichencode des
Druckers zugeordnet; es laBt
sich dann richtig ausdrucken.

Der Nachteil dieser Methode
liegt auf der Hand. Wir miissen
einerseits fiir jedes Zeichen die
drei Befehle CMP, JNE und MOV
schreiben; andererseits jedoch
werden auch alle anderen Ver-
gleiche durchlaufen, wenn eine
Umcodierung schon stattgefun-
den hat. Letzteres liefe sich um-
gehen, wenn man nach dem
MOV-Kommando und noch vor
dem Label ein JMP Marke schrei-
ben wiirde. Damit hétten wir
aber schon vier Anweisungen
pro Zeichen.

Die Zeichentabelle

Um herauszubekommen, ob
bestimmte Zeichen umcodiert
werden miissen, brauchen wir

uns nut eine Tabelle anzulegen,
welche die entsprechenden Zei-
chen enthalt. In unserem Fall
entartet die Tabelle zur Liste. Sie
konnte folgendes Aussehen ha-
ben:

A 40,860,148 r

Parallel zu ihr wiirde man die
Tabelle der Druckercodes set-
zen. Beidelassen sich mit der DB-
Anweisung anlegen.

RECH_TABDBA, 4,0,5,U,4,8, $

DRU_TAB DB5BH, 7BH, 5CH,
7CH, 5DH, 7DH, 7EH, $

Wir adressierennun die einzel-
nen Elemente der Tabelle wie
folgt.
RECH_TAB(SI] und
DRU_TABI(DI]
Dabei adressiert SI = 0 das A und
DI = 0 die 5BH. Es muB jetzt nur
noch eine Schleife programmiert
werden.

Bekannt ist die Anzahl der Ta-
bellenelemente, und wir neh-
men CX als Zahlregister. Da die
Tabelle sieben Elemente enthalt
(dabei ist § als Stringende-Kenn-
zeichen nicht mitgezdhlt), miis-
sen wir CX auf 7 setzen. Die
Schleife lautet dann:

XOR $I, SI
;SI auf Null setzen

XORDI, DI
; DI auf Null setzen

MOV CX, 7D
;CX auf 7 setzen

MOV AX, Zeichen
; AX mit Zeichencode

SCHLEIFE:
CMP AX, RECH _TAB|SI]

INC SI
;Auf ndchsten zeigen

INC DI
;Auf nadchsten zeigen

LOOPNE SCHLEIFE

DEC DI
; Auf aktuellen zeigen

MOV AX, DRU_TAB|DI]

Es féllt auf, daB CX nirgends
dekrementiert zu werden

scheint. Aber der Eindruck
tduscht.
Die Schleifenbefehle

Sie gehdren zu den bedingten
Sprungkommandos, haben aber
besondere Aufgaben, nadmlich
die Schleifen selbst zu erzeugen.
Der Grundbefehl lautet:

LOOP Sprungmarke

Das LOOP-Kommando macht
dabei folgendes:

1.DECCX
2. CMP CX, OH
3. JNE Sprungmarke

Es bezieht sich ausschlieBlich
auf das CX-Register. Auf andere
laBt es sich nicht anwenden.
Auch aus diesem Grunde ist CX
das Counter Register (Zihlerre-
gister).

Wie bei den bedingten Spriin-
gen kann LOOP auch mit den
Kiirzeln E, NE, Z, NZ kombiniert
werden. Wir haben dann folgen-
des:

LOOPE: Schleife, wenn
CX<>0undZF = 1
LOQOPZ: Schleife, wenn

CX<>0undZF =1

LOOPNE: Schieife, wenn
CX<>0undZF =0

LOOPNZ: Schleife, wenn
CX<>0undZF =0

Bei beiden Konstruktionen er-
folgt so lange ein Sprung auf die
Marke, bis eine oderbeide Bedin-
gungen falsch werden.

Wir haben nun den Vergleich
der Zeichen in einer Tabelle und
ihre Umcodierung in einer paral-



PC 1512 31

lelen.Was uns jetzt noch fehlt, ist
ihre Ausgabe auf den Drucker.
Hierflir benutzen wir wiederum
einen Interrupt, in diesem Fall ei-
nen des BIOS, der fiir den Druk-
ker-1/0 zustdndig ist. Es handelt
sich um den INT 17H mit folgen-
den Ubergabeparametern:

AH = 0 (Zeichen drucken)
AL: zu druckendes Zeichen

DX: zu verwendender Drucker
(0-2)

AH = 1 (Drucker initialisieren)
DX: zu verwendender Drucker
- (0-2)

AH = 2 (Druckerstatus lesen)

DX: zu verwendender Drucker
(0-2)

Zuriickgegeben wird in AH
stets der Status des Druckers.
Das Status-Byte ist dabei wie
folgt aufgebaut:

Bit-N1. Bedeutung
7 1 =Dbusy
6 1 =Riickmeldung
5 1 =Papierende
~4 1 =Select
3 1 =Ein-bzw. Ausgabe-
fehler
2 unbestimmt
1 unbestimmt
0 1 = Time Out

Damit haben wir den Interrupt
und seine Bedingungen, sprich
Parameter, kennengelernt.

Abfangen der Zeichen

Es stellt sich nun die Frage,
wie an die Zeichen heranzukom-
men ist, die wir ausdrucken wol-
len. Da wir mit einem Textsy-
stem arbeiten und einen Text zu
Papier bringen wollen, rufen wir
die Druckfunktion des Systems
auf, und der Ausdruck beginnt.
Hier 148t sich nun keine Routine
aufrufen, welche die Umcodie-
rung vornimmt. (Wir setzen vor-
aus, daB kein Treiber existiert.)

Eine Idee wire, den ge-
wiinschten Text als Datei abzu-
speichern, danach von einem se-
paraten Programm auf umzuco-
dierende Zeichen zu untersu-
chen und auszugeben. Hier stellt
uns das Betriebssystem eine
Moglichkeit zur Verfiigung. Es
handelt sich um die Umleitung
der Standardausgabe. Als solche
istinderRegelderBildschirman-
zusehen. So kennt man die Um-
leitung des TYPE-Befehls auf ei-

nen Drucker, indem man
schreibt:
TYPE datei.dat >PRN

Das normale TYPE-Komman-
do geht auf den Bildschirm, mit
der Anweisung >PRN aber auf
den Drucker.

Dabei zeigt das spitze Ende
des Zeichens > aufdie Dateioder
das Gerat, auf welches umgelei-
tet wird. In unserem Fall wiére
dies das Programm, welches ja
die Ausgabe der Zeichen aufden
Drucker durchfiihrt. Nehmen wir
an, unser Programm heiBt AUS-
GABE.EXE, dann miiBten wirun-
sere Umleitung folgendermaBen
schreiben:

Ausgabe < Dateiname

Dann wird die Datei als Einga-
be der Ausgabedatei angese-
hen, ahnlich wie eine Tastatur-
eingabe. Auch eine solche 148t
sich iiber eine umgelenkte Datei
simulieren.

Anzumerken ist die Tatsache,
daB in jedem Fall erst eine Datei
einzurichten ist, die umgeleitet
werden kann. Einfacher wire je-
denfalls, wenn es geldnge, jedes
Zeichen vor (!) der Ausgabe auf
den Drucker, wenn erforderlich,
umzucodieren. Hier hilft uns ein
residentes Programm, das den
Druckerausgabe-Interrupt auf
unsere Routine zum Umcodieren
umlenkt und dann auf die zum
Drucken zuriickspringt.

In den letzten Folgen haben
wir die Routinen vorgestellt,
welche ein Programm speicher-
resident machen. Mit Hilfe dieser
Kenntnisse ist es nun mdglich,
unser Programm in den INT 17H
einzubinden und es resident zu
machen.

Da alle Ausgaben, die den
Drucker betreffen, liber den INT
17H gehen sollten, haben wir auf
diese Weise eine automatische
Umcodierung aller Zeichen er-
reicht. Damit kann man alle auch
noch so exotischen Printer an ein
Programm anpassen.

Diese Hinweise sollen unsere
Erlduterungen zu speicherresi-
denten Programmen und deren
Anwendung - tiber die noch viel
zu berichten wéare —abschliefen.
Mehr wiirde den Rahmen dieser
Reihe sprengen.

Kommen wir nun zu Daten-
strukturen und deren Bearbei-
tung. Darunter verstehen wir die
Art und Weise, wie Informatio-
nen aller Art im Speicher organi-
siert werden. Wir wollen uns auf
Listen und Tabellen beschrén-
ken.

Was sind Listen?

Jeder kennt schon aus dem
Alltag den Begriff einer Liste. Es
handelt sich um eine Anordnung
von Elementen, entweder sor-
tiert oder in wahlloser Reihenfol-
ge. Beim Computer werden sol-

che Listen in den Speicher ge-
schrieben oder auf einer Diskette
oder Festplatte abgelegt. Man
nennt eine Datei, bei der die Da-
tensdtze hintereinander ange-
reiht sind und sich nur der Reihe
nach lesen lassen, eine sequen-
tielle Datei. Eine Liste ist eine
solche sequentielle Anordnung
von Datensétzen.

Beginnen wir mit einer unge-
ordneten Liste, wie sie zum Bei-
spiel bei dér Protokollierung von
MebBreihen auftritt. Sehen wir
uns zuerst an, welche Operatio-
nen nétig sind, um die Liste zu
bearbeiten. Zundchst soll es
moglich sein, ihr ein weiteres
Element anzufligen. Das soll
durch einfaches Anhédngen erfol-
gen. Dazu mufl man wissen, wie
viele Elemente die Liste bereits
enthélt und wo sich das letzte
befindet.

Zweitens mubB die Méglichkeit
bestehen, ein Element der Liste
zu l6schen. Dazu ist nur ihr Rest
um ein Element nach oben zu
schieben. Auch kdme in Frage,
eines als geléscht zu kennzeich-
nen, ohne dies wirklich zu tun.

Drittens wollen wir in einer Li-
ste nach einem bestimmten Ele-
ment suchen. Dabeibeginnt man

am Anfang der Liste und ver-
gleicht jedes Element so lange
mit dem Suchbegriff, bis es ge-
funden oder das Ende der Liste
erreicht wurde.

Beginnen wir mit dem Aufbau
der Liste. Wie bereits erwihnt,
muB ihre Lénge, d.h. die Anzahl
ihrer Elemente, bekannt sein.
Wir wahlen nun das erste Ele-
ment als Zahler und als Speicher-
ort das Extrasegment aus. Den
Offset zum Segmentanfang las-
sen wir durch DI als Register an-
geben. Als Adresse des Langen-
zéhlers ergibt sich somit ES: [DI].
Die Elemente der Liste sollen in
unserem Fall Worte sein. Wir
wollen das anzufligende Wort in
AX ibergeben.

Dabeitaucht nun folgende Pro-
blematik auf: Ein Element darf
dann und nur dann angefiigt
werden, wenn es nicht bereits in
der Liste vorkommt. Daher ist zu
priifen, ob das der Fall ist. Hier
bewaéhrt sich der Befehl SCASW,
den wir in einer vorangehenden
Folge schon kennengelernt ha-
ben. Wichtig dabei ist, den Such-
vorgang vondenniederenzuden
héheren Adressen hin vorzuneh-
men, d.h. vorwarts zu suchen.

Code SEGMENT
RECH_TAB
DRU_TAB
DRUCONV PROC FAR
XOR SI,8I
XOR DI,DI
MOV CX, 7D
SCHLEIFE:

cMP

INC SI

INC DI

DEC DI

IRET
ENDP

DD 00000000
DD UA

PROC FAR
CLI i
MOV
INT
MOV
MOV
MOV
LDS
MOV
INT
MOV
MOV
SUB
ADD
MOV
MoV
INT
STI
ENDP
ENDS
SEGMENT
ENDS

END INIT_17
ENDS

END DRUCONV

DRUCONV

ALTER_17
NEUER_17
INIT_17

21H

BX,ES

21H

BX, CODE
AX,BX
AX, 10H
DX, AX

21H
INIT_17
CODE
XXSEG
XXSEG

Code

Drucker-Anpassung

23K 3K e 3k 3k K Tk 3K ok ok 3k ok Kk ok ko ok gk ke ok 3K ok ak sk e 3k ok ok ok 3K ok e 5k ok 3k K o ok ok K K K K K ok ok K

3% ANPASSUNG VON ZEICHNECODIERUNGEN DES *
Px RECHNERS AN DEN ZEICHENSATZ DES *
Px DRUCKERS
3 RkARAKRKKK KKKk kKIKKKKAKRRIKXkkkkkkkkkkx P.JAGUTTIS kkkkkkkkx

LOOPNE SCHLEIFE

AX,3517H

AX, XXSEG

AX,3101H

*

ASSUME CS:Code,DS:CODE
DB *K’,'&’,’8%,°6%,°0°,°0","0",'$"
DB 5BH,7BH,5CH, 7CH,SDH, 7DH, 7EH, ’ ¢’

7SI auf O setzen
3DI auf O setzen
3Ze ichenanzahl- nach CX

AL,RECH_TABASIO0O;Z2elchen In AL Ubergeben

3SI auf Ndchsten
3DI auf Nlichsten

3DI auf aktuelles Zelchen

MOV AL,DRU_TABADIO

WORD PTR CS:ALTER_17,BX

WORD PTR CS:ALTER_17+2,BX
DX,CS:NEUER_17
AX,2517H
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Frage und Antwort

Auch das integrierte Programm “F&A* kommt nun
in einer Low-Cost-Version. Lesen Sie in unserem Test,
was fiir's Geld geboten wird.

Aufder CEBIT stellte die Firma
Also maxxum eine glinstige Ein-
steigerversion ihres Programms
"F&A" namens "F&A Primus”
vor. Hier handelt es sich wohlum
eine Reaktion auf die Entwick-
lung im Personalcomputer- und

+ Software-Bereich, in dem die
Preise weiter fallen. Folgender
Bericht beschaftigt sich mit der
Frage, was "F&A Primus” im
Vergleich zur Vollversion leistet?

Fiir 398.— DM (inkl. MWST) er-
hélt man ein vollstandiges Text-
verarbeitungs- und Dateiverwal-
tungsprogramm, das auch eine
Serienbrieffunktion umfaBt. Es
fehlen allerdings die Programm-
teile "Intelligenter Assistent"”
und "Listen", die nur in der Ge-
samtausfiihrung enthalten sind.
Auch ein spédterer Zukauf ist
nicht mdéglich.

"F&A Primus” wird in einem
stabilen Pappordner mit 138sei-
tigem Handbuch und drei Disket-
ten ausgeliefert. Bei der ersten
handelt es sich um die Startdis-
kette. Die zweite enthélt die ei-
gentlichen Programme "Datei”
und "Text" sowie Hilfsprogram-
me (Dateien importieren und ex-
portieren, Drucker installieren,
DOS-Datei-Funktionen, Ver-
zeichnisse erstellen). Auf der
dritten sind fertige Beispiele ab-
gespeichert. Alle drei Disketten
besitzen keinen Kopierschutz. In
der Einfiihrung erfahrt der Be-
nutzer, wie er Arbeitskopien
(Disketten oder Festplatte) er-
stellen kann.

Im Vergleich zur Vollversion
fehlen die Meni-Ubersicht, die
Kurzreferenzkarte und die Scha-
blone zur Funktionstastenbele-
gung. AuBlerdem wurde auf den
Schuber und den Leineneinband
des Handbuchs verzichtet.

Das Handbuch

Beim Vergleich der beiden
Ausfliihrungen féllt sofort auf,
dafBl das Handbuch der "Primus”-
Version in kleinerem MaBstab
gedruckt wurde. Das wére an
sich nicht weiter stérend, wiirde
es nicht einen gravierenden
Nachteil bedingen. Die grafi-

schen Darstellungen der Cursor-
Tasten sind hier in der Weise ver-
andert, daB sie sich zum Teil nur
noch erraten lassen. AuBerdem
bietet das Handbuch der "Pri-
mus”-Ausfiihrung erheblich we-
niger Grafiken (Bildschirmaus-
drucke) zur Unterstiitzung.

Auch wurde hier nicht der ge-
samte Text des Vollversion-Ma-
nuals ibernommen. Das beginnt
damit, daB Inhaltsverzeichnisse
fiir die einzelnen Handbuchteile
(Text, Datei, Hilfsprogramme,
Makros, Anhang) fehlen, den-
noch aber auf solche hingewie-
sen wird, und geht so weit, da3
man gesamte Abschnitte ein-
fach weggelassen hat. So wird
z.B.der Einfiigmodusinder Text-
verarbeitung nicht beschrieben.

Drucker installieren

Nach der Anfertigung von Ko-
pien kann die Arbeit mit dem Pro-
gramm beginnen. Es wird von
Diskette 1 mit dem Befehl FA ge-
laden. Im Hauptmeni (Bild 1)
kann der Benutzer nun wahlen,
womnit er anfangen méchte. Sinn-
voll ist es, zuerst einmal den ei-
genen Drucker zu installieren.
Dies 148t sich mit dem Hilfspro-
gramm (Diskette 2) "Drucker in-
stallieren” ganz einfach bewerk-
stelligen. Dazu mufl sich die
Startdiskette in Laufwerk B be-
finden.

Nachdem die Schnittstelle fiir
den Printer bestimmt wurde, ist
auf vier Bildschirmseiten zu se-
hen, welche Gerdte in Frage
kommen (92 verschiedene von
22 Herstellern). Ist der eigene
Drucker hier nicht aufgelistet,
besteht keine Moglichkeit, ihn
selbst zu installieren, was beider
gebotenen Auswahl aber auch
nicht erforderlich ist. Bis zu fiinf
Printer lassen sich gleichzeitig
liber verschiedene Schnittstel-
len anschlieBen.

Die Textverarbeitung

Zur Eingabe von Texten ist im
Text-Menii (Bild 2) der Punkt
"Text eingeben/bearbeiten” zu
wihlen. Nun erscheint der Ar-

beitsbildschirm (Bild 3). Hier ste-
hen folgende Funktionen zur
Verfligung:

Taste F6 bietet die Mdglich-
keit, temporare (eingeriickte)
Rénder zu setzen.

Die Tasten SHIFT und F6 die-
nen der Schriftbildaufbereitung.
Unterhalb des Zeilenlineals er-
reicht man die Funktionen
"Fett” und "Unterstrichen"” (bei-
de werden direkt auf dem Bild-
schirm angezeigt) sowie "Kur-
siv", "Tiefgestellt” und "Hoch-
gestellt” (diese drei kommen
nicht direkt auf dem Bildschirm
zur Darstellung, sondern werden
nur durch eine hellere Schriftfar-
be hervorgehoben). AuBerdem
steht "Normal" zur Verfligung.
Das gewtinschte Schriftbild er-
hilt man nach Markierung des
Textes und AbschluB3 der Funk-
tion mit F10. Weitere Schriften
lassen sich, sofern der Drucker
diese Moglichkeit bietet, direkt
in der ASCII-Form in den Text
eingeben.

Taste F8 spricht die Funktion
"Texte formatieren”" an. Dazu
wird ein Fenster in das Arbeits-
feld eingeblendet. Es enthalt fol-
gende Funktionen: "Kopftext
bearbeiten”, "FuBltext bearbei-
ten", Tabulatoren setzen", "Zei-
le zentrieren, nicht zentrieren"”,
"Dokument einfiigen", "Neue
Seite", "Linien zeichnen".

Innerhalb des Textes spei-
chern kann man mittels der Ta-
stenkombination SHIFT und F8.
Auch hier erscheint ein Fenster
imArbeitsfeld, in das der Name
des Dokuments einzugeben ist.

Die Funktion "Blocksatz" wird
iiber den Befehl *Blocksatz Ja*
eingeschaltet. Dieser ist direkt
an die Stelle des Textes zu set-
zen, an welcher der Blocksatz be-
ginnen soll. Beenden laBt sich
diese Funktion durch ¥Blocksatz
nein%. Ohne diese Anweisung
wird der gesamte weitere Text
im Blocksatz geschrieben. Leider
ist es nicht moglich, diese Funk-
tion am Bildschirm anzuzeigen.

Mit Taste F5lassen sich Worte,
Zeilenund Absétze einfach an ei-

ne andere Stelle des Textes ko-
pieren oder verschieben. Dazu
miissen sie nur markiert werden.
Danach ist der Cursor auf die Po-
sition zu setzen, an welcher der
kopierte Text erscheinen soll,
und als AbschluB Taste F10 zu
driicken. Mit der Kombination
CTRL F5 wird der Textteil in ein
anderes Dokument kopiert, mit
SHIFT F5 laBt er sich innerhalb
des Textes verschieben, mit ALT
F5 in einen anderen Text.

Wérter zu suchen oder zu er-
setzen ist mit der Funktionstaste
F7 mdglich. Hier wird ein Fenster
in das Arbeitsfeld eingeblendet,
in welches man den betreffen-
den sowie den neuen Begriff ein-
tragt. Das Programm sucht dann
diesen, und der Anwender kann
ihn manuell oder automatisch er-
setzen. Mit F7 wird jeweils nach
dem niachsten Wort gefahndet,
seine Anderung erfolgt durch
F10. Fir das Suchen von Begrif-
fen stellt "F& A Primus” eine Rei-
he von Jokern zur Verfiigung, so
daB es zu diesem Zweck sehr
vielfdltige Mdglichkeiten gibt.

Um das gesamte Seitenformat
festzulegen, muB man in das
Text-Menii zunlickkehren und
hier den Punkt "Formatanga-
ben" aufrufen. Nun erscheint ei-
ne Reihe von Angaben, die das
Format betreffen (Bild 4). Dabei
wird nicht nur das des Haupttex-
tes bestimmt, sondern auch das
der moéglichen Kopf- und Fultex-
te. Deren GrdBe richtet sich nach
dem AusmaB der oberen und un-
teren Rander.

Formatangaben koénnen ge-
macht werden, wenn ein Textim
Editor vorhandenist. Hier gilt die
Festlegung nur fiir diesen Text.
Es ist aber auch eine Standard-
formatangabe mdoglich. Diese ist
nur dann gestattet, wenn sich
kein Dokument im Editor befin-
det. Sie wird unter dem Namen
Default. QAW gespeichert. Das
Programm ruft sie danach immer
auf, wenn ein neues Dokument
erstellt werden soll.

Mit den Funktionen "Umbe-
nennen/Léschen/Kopieren”
kann ein Dokument ohne
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Schwierigkeiten einen anderen
Namen erhalten, von der Daten-
diskette gel6scht oder auf eine
andere kopiert werden.

"Exportieren” bietet eine seﬁr
einfache Mdoglichkeit, die erstell-
ten Texte so abzuspeichern, dafl
jedes andere Programm sielesen
kann. Zu diesem Zweck werden
sie im ASCII-Format abgelegt,
d.h. ohne Formatangaben,
Schriftarten usw. So lassen sie
sich dann ohne Schwierigkeiten
auch in andere Programme wie
z.B. "Word" einlesen.

Ein Dokument kann der Benut-
zer auf zweierlei Wegen aus-
drucken, zum einen mit der
Funktion "Drucken” vom Text-
Menii aus, zum anderen direkt
wihrend der Texterstellung mit
der Taste F2. Dazu erscheint ein
Bildschirm mit Druckeinstellun-
gen (von Seite x bis Seite y, wie
viele Kopien, Zeilenabstand,
Blocksatz usw.).

Die Datelverwaltung

Nach Wahl des Punktes "Da-
tei” vom Hauptmeni aus ge-
langt man in das Datei-Meni
(Bild 5). Eine neue Datei zu er-
stellen, ist mit "Gestalten einer
Datei” moglich. Hier stehen die
Funktionen "Neugestalten einer
Datei”, "Umgestalten einer Da-
tei” und "Individuelle Dateian-
passung” zur Verfiigung. Bei
Wahl des ersten Punktes (Neu-
gestaltung) erscheint ein bis auf
die letzten vier Zeilen leerer Bild-
schirm. Bei ihnen handelt es sich
um das Zeilenlineal (1. Zeile), die
Statuszeile (2.), die Meldezeile
(3.) und die Funktionstastenzei-
le(4.),d.h., derBildschirmist fast
identisch mit dem der Textverar-
beitung.

Hier kann der Anwender jetzt
vollkommen frei das eigene For-
mular entwerfen und erstellen.
Im ersten Arbeitsschritt ist nur
die Karteikarte mit den Feldna-
menund derFeldldnge zu gestal-
ten. Das Formular kann sich tiber
mehrere Bildschirmseiten er-
strecken. Um die Linge eines
Feldes festzulegen, existieren
zwei Moglichkeiten. Die erste
besteht darin, am Anfang des
Feldes einen Doppelpunkt zu
setzen. Dies bedeutet , daB das
Feld bis zum Ende der Zeile oder
zum nédchsten Feldnamen in der-
selben Zeile reicht. Durch eine
eckige Klammer am Anfang und
am Ende erreicht man, daB ein
Feld mehrere Zeilen umfassen
kann (bis zu einer ganzen Bild-
schirmseite, aber nicht libergrei-
fend).

Zusétzlich lassen sich liber die
Taste F8 die Zeilen zentrieren/
nicht zentrieren, Tabulatoren
setzen und Linien zeichnen. Ist
der Formularentwurf zur Zufrie-
denheit ausgefallen, wird dieser
erste Arbeitsschritt mit F10 ab-
geschlossen. Ein Formular unter
"F&A Primus" kann bis zu 10
Bildschirmseiten lang sein, von
denen jede 21 Zeilen umfaBt. Die
Anzahl der Felder ist praktisch
unbegrenzt.

Der zweite Schritt betrifft die
Festlegqunyg der Datentypen, wo-
bei hier folgende mdglich sind:
Text, Wahrung, Datum, Zeit, Nu-
merisch, Ja/Nein und Schliissel-
wort. Bei Wahrung, Datum und
Zeit lassen sich spezielle Forma-
te bestimmen. Beim Typ Schliis-
selwort {mehrere Begriffe in ei-
ner Zeile kdnnen vom Programm
unterschieden werden, wenn sie
durch j'e ein Semikolon getrennt
sind) gibt es die Méglichkeit,
spezielle Hilfsbildschirme anzu-
legen, die sich mit der F1-Taste
aufrufen lassen. Diese enthalten
das Vokabular fiir die Schliissel-
worter, damit nicht verschiede-
ne eingebende Personen fiir ei-
nen Begriff unterschiedliche
Synonyme verwenden.

Nach Wahl der Datentypen fiir
alle Felder schlieft man diesen
zweiten Schritt wieder mit F10
ab und gelangt somit zuriick in
das Datei-Menii. Nun ist es még-
lich, das Formular weiter indivi-
duell anzupassen oder die Daten
einzugeben.

Mit dem Meniipunkt "Indivi-
duelle Anpassung” lat sich die
Dateinoch erheblich leistungsfa-
higer und vielseitiger machen.
Hier kann der Anwender die For-
matangaben weiter verdndern
und bei allen Datentypen wéih-
len, ob sie rechtsbiindig, links-
biindig oder zentriert dargestellt
werden sollen. Bei numerischen
Datentypen laBt sich zusatzlich
bestimmen, wie vieleStellen De-
zimalzahlen hinter dem Komma
haben und ob Tausenderstellen
mit einem Punkt versehen wer-
den sollen.

Beim Unterpunkt "Plausibili-
taten” ist es moglich, Einschrén-
kungen fiir die Eingabe zu ma-
chen. "F&A Primus” akzeptiert
zwar Eintrdge, die nicht zutref-
fen, warnt dann aber den Benut-
zer. Hier 148t sich auch wieder
die Funktion "Hilfsbildschirme
anpassen"” verwenden.

Die Geschwindigkeit der Such-

vorgange kann mit dem Punkt

"Suchvorgange beschleunigen”
erhoht werden. Haufig gesuchte
Begriffe markiert der Benutzer,

F & A PRIMUS

D - Datei H - Bilfsprogramme
T - Text E - Ende F&A
Auswahl : T

Copyright (c) 1985, 1986 - Symantec
Alle Rechte vorbehalten

F&h PRINUS (Versiom 1.0) - 1.3.87 - (c) ALSO-MAXXUM

Fl - Rilfe <! Weiter

Bild 1: Das Hauptmenii von “F & A Primus*“

TEXT-MEND

T - Text eingeben/bearbeiten 8 - Holen

F - Formatangaben S - Sichern
D - Drucken U - Umbenennen/Léschen/Kopieren

L - Léschen des Arbeitstextes E - Exportieren

Auswahl : T

Esc-Abbruch Fl-Ailfe &~ Weiter

Bild 2: Das Menii der Option “Text“

SENS NN AUEL SN N NN, SN ERNUSEL JRURFYRUNL SAUUCANNNUBRN T FENUENERELASERNEE SN
Arbeitskopie 0% Zeile 1 Seite 1 v. 1

Esc-Ende F1-Hilfe F6-Temp.Rand Umsch+F6-Zeichen F8-Optionen Umsch+F8-Sichern

Bild 3: Arbeitsbildschirm der Textverarbeitung

FORMATANGABEN
Linker Rand : 10 Rechter Rand : 68

Oberer Rand : 6 Unterer Rand : &

Seitenbreite: 78 Seitenlénge : 72
Anzahl Zeichen pro Zoll (Pitch) ; 10 12 15 17
Brater Kopf-/FuPtext auf Seite 1
Seltennumerierung ab .......... 3 1

Arbeitskople

Esc-Abbruch F10-Weiter

Bild 4: Die Méglichkeiten der Textformatierung
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S - Suchen/&ndern

D - Drucken

DATEI-MEBNO

G - Gestalten einer Datei

E'~ Erfasssn von Dsten

Auswahl

Dateiname: B:\

K - Kopieren
L - Léschen
A - Automatisch Endern
B - Backup
1 G

Esc-Abbruch

Fl-Bilfe

Bild 5: Das Datei-Menii von “F &A Primus*

4~ Weiter

und das Programm legt eine Ex-
tra-Indexdatei davon an.

Zwei Unterpunkte bei "Indivi-
duelle Anpassung” machen das
Dateiprogramm beim gebotenen
Preis/Leistungs-Verhéltnis zu
etwas Besonderem. Es enthdlt
die Méglichkeit der Formularpro-
grammierung. Dasbedeutet, daf3
zum einen Berechnungs-, zum
zweiten Programmieranweisun-
gen gegeben werdenkdénnen., Im
ersten Fall fiihrt das Programm
die Berechnungen bei der Einga-
be oder Anderung durch. Dies
geschieht vollautomatisch oder
auf Wunsch manuell. Bei der ma-
nuellen Bedienung wartet das
Programm immer auf die Bestati-
gung durch die F8-Taste.

Programmieranweisungen er-
moglichen es, Felddnderungen
nach bestimmten Bedingungen
vorzunehmen oder die Reihen-
folge der Dateneingabe zu variie-
ren. Dies ist z.B. bei Fragebogen-
formularen sehr wichtig. Hierfiir
lassen sich Bedingungen festle-
den, die daflir sorgen, daB das
Programm automatisch zum
néchsten richtigen Feld springt
und nicht relevante Felder aus-
1a8t. Folgende Programmierbe-
fehle 1468t "F&A Primus” zu: IF ...
THEN... , IF... THEN... ELSE,
AND, OR, NOT, @DATE, @TI-
ME, @INT (Ausdruck), LOOKUP
und GOTO.

Mit dem Kommando LOOKUP
kann man Werte aus einer Tabel-
leholen, die mit dem Untermenii-
punkt "Tabelle bearbeiten” er-
stellt wurden. Bei dieser Funk-
tion handelt es sich um die Mdg-
lichkeit, eine Tabelle mit Werten
zu erstellen. Diese kann haufig
benétigte Werte enthalten, wie
z.B. Mehrwertsteuersatze, Ver-
sandkosten usw. Sie wird mit
dem Befehl LOOKUP aufgerufen
und benutzt. Jede Datei darf nur
eine Verweistabelle besitzen. Sie
kann 119 Eintragungen mit je
fiinf Spalten (eine Schliissel- und
vier Datenspalten) verwalten.
Letztere umfassen bis zu 69 Zei-
chen.

Mit Hilfe des Untermentipunk-
tes "Hilfsbildschirme anpassen”
lassen sich fiir jedes Feld in der
Datei Hilfsbildschirme erstellen,
wobei jeder bis zu 6 Zeilen a 60
Zeichen umfassen kann. Sie wer-
den wie die Standard-Hilfsmel-
dungen mit der F1-Taste aufge-
rufen. Um zuséatzlich an die Hilfs-
meldungen zu kommen, ist dann
F1 ein zweites Mal zu driicken.
Die Hilfsbildschirme bieten eine
sehr gute Mdglichkeit, um 2z.B.
die Begriffe der Schliisselworter
jederzeit abzurufen.

Nach der individuellen Anpas-
sung der Datei kann man jetzt
mit der Eingabe der Daten begin-
nen. Hierzu wird der Hauptme-
niipunkt "Erfassen von Daten"
gewdhlt. Das Programm fragt
nach dem Namen der zu bearbei-
tenden Datei und lddt diese. Es
erscheint ein leerer Bildschirm
mit dem erstellten Formular. Um
von einem Feld ins nédchste zu
kommen, benutzt man die RE-
TURN- oderdie TAB-Taste.Indie
nédchste Bildschirmseite des For-
mulars gelangt man durch Driik-
ken der PgDn-Taste, indie vorige
durch PgUp.

Mit F9 ist es mdglich, in der zu
bearbeitenden Datei zurnickzu-
blattern, mit F10, weiterzublat-
tern. Ein aktuelles Formular
kann mit F3 sofort geléscht wer-
den. Hierbei erwartet das Pro-
gramm allerdings eine Bestiti-
gung. Immer wiederkehrende
Daten lassen sich mit F5 kopie-
ren. Hierfiir ist nur der Cursor in
das entsprechende Feld zu set-
zen und die Funktionstaste zu
betdtigen. Ein direkter Bild-
schirmausdruck des Formulars
erfolgt mit F2.

Dem Auffinden eingegebener
Formulare dient der Punkt "Su-
chen/Andern”. Nach seinem
Aufruf muB der Dateiname ein-
gegeben werden. Es erscheint
das leere Formular. Hier ist es
mdoglich, mit der TAB-Taste ein
oder mehrere bestimmte Felder
flir die Selektion auszusuchen.
Mit der F8-Taste lassen sich zu-

satzlich Sortierangaben einge-
ben. AuBerdem kénnen bei der
Suche Auswabhlkriterien zur An-
wendung kommen (>X.. <Y).

Innerhalb dieses Menipunk-
tes kann die Datei auch sortiert
werden. Dies geschieht eben-
falls mit der F8-Taste. Die betref-
fenden Felder werden nun nach
der Reihenfolge, die sie einneh-
men sollen, numeriert. Zusétz-
lich ist ST fiir steigend oder AB
fiir abwaérts einzugeben. Nach-
dem das Programm die Such-
und Sortierfunktionen ausge-
fihrt hat, kann der Anwender
mit den Tasten F10 und F9 vor-
und zurickbliattern. AuBBerdem
hat er die Mdglichkeit, sich bis zu
17 Formulare in einer Tabelle
gleichzeitig anzusehen, aller-
dings nur einige Felder pro For-
mular. Diese Tabelle dient nur
der Ubersicht; hier sind keine
Verdnderungen erlaubt. Aufru-
fen 148t sie sich durch Taste F6.

Auf Papier bringt man die For-
mulare durch den Menipunkt
"Drucken”. Auch dieser bietet
wieder reichhaltige Funktionen.
So lassen sich AdreBetiketten
oder Informationen in vorgege-
bene Formulare schreiben. Es ist
aber auch mdéglich, spezielle Be-
richtsformulare zu entwerfen
und auszudrucken. Dies ge-
schieht tiiber die Untermenii-
punkte "Gestalten/Umgestal-
ten eines Druckformats”, "Druk-
ken von Formularen” und "Um-
benennen/Léschen/Kopieren
von Druckformaten".

Mit dem Mentipunkt "Datei
umgestalten” laBt sich eine Da-
tei immer verandern, auch nach
ihrer Fertigstellung und Eingabe
aller Daten. Dies dauert nattirlich
eine geraume Zeit, hilft dem An-
wender aber, nachtraglich noch
Felder hinzuzufligen, zu ver-
schieben oder zuléschen, jenach
Wunsch.

Ein weiterer Hauptmenii-
punkt ist "Kopieren". Hiermit
14Bt sich ein einzelner Formular-
entwurf, ein Formular oder eine
gesamte Datei in eine neue ko-
pieren.

AuBerdem steht der Punkt
"Léschen” zur Verfligung. Mit
ihm lassen sich einzelne Formu-
lare, die mit dem Punkt "Suchen/
Andern” gefunden wurden, 16-
schen. Wird kein bestimmtes
Formular angegeben, nimmt das
Programm an, daf3 der gesamte
Inhalt einer Datei geléscht wer-
den soll. Zuvor warnt es den Be-
nutzer aber und erwartet die Be-
statigung durch J.

Der Mentipunkt " Automatisch
dndern” erméglicht es, bei einer
ganzen Gruppe von Formularen
den Inhalt automatisch abzu-
wandeln. Man muB also nicht die
einzelnen Formulare aufrufen,
wenn fiir alle die gleichen Ande-
rungen gelten sollen. Natiirlich
koénnen hier aber auch nur be-
stimmte Formulare selektiert
werden.

Uber den Hauptmeniipunkt
"Backup" 148t sich ohne Proble-
me eine gesamte Datei noch ein-
mal extra sichern.

Die Serlenbrieffunktion

"F&A Primus"” bietet die Mdg-
lichkeit, Daten aus den beiden
Programmteilen "Text" wund
"Datei’’ zu mischen. Dies ist na-
tiirlich besonders wichtig fiir Se-
rienbriefe. In ein normal mit
"Text" erstelltes Dokument
kann der Benutzer einfach Inhal-
te aus der Datei einfligen. Dazu
getzt man an der betreffenden
Stelle des Textes denFeldnamen
ein, umrahmt von je einem Stern-
chen (x). Beim Ausdrucken
bringt das Programm dann den
gewlinschten Inhalt in diese Fel-
der. Diese Informationen lassen
sich noch zusdétzlich anpassen,
da sie in der Datei nicht unbe-
dingt in der Form vorliegen, in
dersieim Text benétigt werden.

Nach AbschluB3 des Mischvor-
gangs wird ganz normal die
Funktion "Drucken"” vom Haupt-
meni aufgerufen. In der Tabelle
"Druckeinstellungen" fragt das
Programm nach dem Namen der
zu mischenden Datei (F&A Datei
zum Mischen. : ). Ist diese gefun-
den, mochte "F& A" wissen, wel-
che Sétze daraus selektiert wer-
den sollen. Dies geht genauso
vor sich wie beim Programm-
punkt "Datei”. Nun kénnen die
gewdhlten und gemischten Do-
kumente ausgedruckt werden.
Zusatzlich lassen sich bei "F&A
Text" auch zwei Texte mischen.
Dies geschieht mit dem Befehl
*EINF laufwerk dokument. Als
Texte, die in den Haupttext auf-
genommen werden, kommen
"F&A"-eigene oder fremde im
ASCII-Format in Frage.

Der Hauptmeniipunkt "Hilfs-
programme” bietet folgende
Modglichkeiten: "Datenimportie-
ren”", "Daten exportieren”,
"Drucker installieren” (bereits
beschrieben), "DOS-Datei-Funk-
tionen” und "Verzeichnisse er-
stellen”. Unter dem Punkt "Da-
ten importieren” lassen sich Da-
teien, die im ASCII- oder DIF-For-
mat abgelegt wurden, oder sol-
che aus "dBase" und "Lotus 1-2-
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3" einlesen. "Daten exportieren”
bedeutet, daB die Datei wahlwei-
se im ASCII- oder DIF-Format ab-
gelegt werden kann. Hierbei ist
es zusétzlich mdéglich, sie zu se-
lektieren.

Mit "DOS-Datei-Funktionen"
kann sich der Anwender alle Da-
teien in einem Laufwerk/Ver-

zeichnis zeigen lassen, den Na-
men einer solchen uméandern, sie
endgiiltig von der Diskette 16-
schen und eine Datei auf diesel-
be oder eine andere Diskette ko-
pieren lassen.

Zusétzlich zu denim Hauptme-
nli genannten Modglichkeiten
bietet "F&A" noch die, Makrds

Funktionstastenbelegung

Text
F1 Hilfsbildschirme anzeigen
F2 Ausdrucken wahrend des Schreibens
F5 Kopieren eines Abschnitts an eine andere Stelle
desselben Textes
CTRL Fb Kopieren eines Textes in ein anderes Dokument
SHIFT F5 Verschieben eines Abschnitts innerhalb
desselben Textes
ALT F5 Verschieben eines Textes in einen anderen Text
F6 Setzen von tempordren Rdndern
SHIFT F6 Schriftbildaufbereitung: -
fett,
unterstrichen, ,
kursiv,
tiefgestellt,
hochgestellt,
normal
F7 Suchen und Ersetzen
F8 Optionen:
Kopftext bearbeiten,
FuBtext bearbeiten,
Tabulatoren setzen,
Zeile zentrieren,
nicht zentrieren,
- Dokument einfligen,
Neue Seite,
Linien zeichnen
SHIFT F8 Speichern des Textes wéahrend des Schreibens
F10 AbschlieBen der einzelnen Funktionen
ESC , zurlick zum vorigen Punkt/Funktion
Datei
F1 Hilfsbildschirme anzeigen (selbsterstellte oder
"F&A"-eigene)
F2 Ausdrucken wihrend der Erstellung
F3 Loschen eines aktuellen Formulars
F5 Kopieren von immer wiederkehreénden Daten
F6 Aufrufen der Ubersichtstabelle
F8 Optionen:
Zeile zentrieren,
nicht zentrieren,
Tabulatoren setzen,
Linien zeichnen,
beim Meniipunkt Suchen/Andern Sortieranga-
ben eingeben
F9 Zuriickblattern
F10 Weiterblattern,
AbschlieBen der Funktionen
ESC zuriick zum vorherigen Punkt/Funktion

zu definieren. Dies geschieht
durch die Tastenkombination
SHIFT F2. Makros bedeuten, daB
die Tastatur ganz den speziellen
Bediirfnissen angepaBt werden
kann, d.h., eine ganze Reihe von
Befehlen 148t sich z.B. auf eine
Taste legen.

Mit "F&A Primus” erhélt der
Kéufer ein Programm, das so viel
zu bieten hat, daB dies in einem
Test gar nicht alles genau be-
schrieben wetden kann. Die " Ju-
nior"-Ausfilhrung hat gegen-
tiber der Vollversion nicht verlo-
ren. Der Kauf lohnt sich wirklich.
Bis auf die zu Anfang erwéhnten
Maingel fithrt das Handbuch gut
in das Programm ein. AuBerdem

besteht immer die Mdglichkeit,
mit F1 auf Hilfsbildschirme zu-
riickzugreifen, was hiufig das
Blittern im Handbuch erspart.
Ich hoffe trotzdem, daB die Firma
Also maxxum letzteres verbes-
sern wird.

Zu erwihnen ist auf jeden Fall
noch, daB so groBe Dateien, wie
sie mit "F&A" erstellt werden
konnen, natiirlich sehr viel Spei-
cherplatz belegen. Wer dieses
Programm hauptséchlich wegen
der Dateiverwaltung kaufen
mdchte, sollte daran denken, daB
dazu eigentlich immer ein PC mit
Festplatte notig ist.

Monika Ohlfest

DOS Plus und GEM-
Desktop -
Eine praktische Einfiihrung

Von Irén Sisa & Albrecht Kliiver
Verlag tewi

320 Seiten, 49.- DM

ISBN 3-921803-65-9

Der vorliegende Band beginnt
mit einer kurzen Einflihrung zum
Schneider PC. Schon nach weni-
gen Seiten kann man mit der
praktischen ‘Arbeit beginnen. Es
werden systematisch alle Befeh-
le des Betriebsystems DOS Plus
sowie ihre Entsprechungen im
GEM Desktop erklart. Auch an
leicht nachvollziehbaren Bei-
spielen mangelt es nicht. Will
man 2.B. eine neue Diskette for-
matieren oderein Unterverzeich-
nis erstellen, erfihrt man zu-
nédchst die genaue Vorgehens-
weise auf DOS-Plus-Ebene. An-
schlieBend 148t sich dasselbe un-
ter GEM wiederholen, sofern
liberhaupt ein entsprechender
Befehl vorhanden ist.

Die Autoren haben sich alle
Miihe gegeben, Computerneu-
lingen den Einstieg so einfach
und versténdlich wie méglich zu
machen. Selbst wer zuvor noch
nie mit einem Computer gearbei-
tet hat, erfahrt hier die wesentli-
chen Elemente beim Umgang
mit Disketten, Dateien, Directo-
ries und allem, was dazugehort.

Allerdings haben sich die Au-
toren etwas geleistet, das man
schon fast nicht mehr mit einem
Leichtsinnsfehler entschuldigen
kann: Auf den Seiten 25 und 26
erhdlt der Leser die Aufforde-
rung, die GEM-Startup-Diskette
in Laufwerk A: einzulegen und
danach einen Warmstart durch-
zuflihren. Zuvor wird aber ver-
sédumt, néher auf das wichtige

Thema Sicherheitskopien einzu-
gehen. Dem erfahrenen Anwen-
der wird wohl nichts Schlimmes
passieren, doch ein Computer-
neuling kann durch diesen
Warmstart mit eingelegter Origi-
nal-Diskette eventuell wichtige
Daten unwiederbringlich verlie-
ren! Aber es wird ja hoffentlich
niemand mit den Original-Dis-
kette arbeiten. Auch im Hand-
buch des Schneider PC wird dar-
auf hingewiesen, sofort Sicher-
heitskopien anzufertigen.

“hneider

B il ¢

e

Wenn man davon einmal ab-
gieht, ist das Buch wirklich her-
vorragend. Man kann es jedem
Schneider-PC-Besitzer, der noch
einige Hilfen im Umgang mit
GEM oder DOS Plus bendtigt, nur
empfehlen. Wer schon entspre-
chende Erfahrungen besitzt,
dem wird es zwar nicht viel Neu-
es bieten, doch als kompetentes
Nachschlagewerk fiir die DOS-
Plus-Befehle ist es allemal zu
empfehlen.

Ulf Neubert
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Bei unserem "“Spiel des Monats" ist Ritter Kunibert
unterwegs, um die schone Prinzessin Irmalda aus dem
ZauberschloB des bésen Zauberers Gydorg zu retten.
Sollte ihm das gelingen, bekommt er die Hand der sché-
nen Prinzessin und natiirlich noch das halbe K6nigreich
dazu.

Programmiert hat dieses Spiel der 19jihrige Christian
Lange aus Diekholzen bei Hildesheim. Er hat an der dor-
tigen Michelsenschule gerade sein Abitur bestanden.
Sein Interesse fiir Computer wurde 1982 durch einen Ar-
tikel itn Stern geweckt. Uber einen Atari CX-2600, einen
VC 20, TI99/4A und Dragon 32 kam er dann im Mai 1985
schlieBlich zu seinem CPC 464, den Christian inzwi-
schen mit einem DDI-1-Laufwerk und einem Drucker
erweitert hat.
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Ritter, Gespenst und Krokodil

Unser Listing des Monats bietet einen Leckerbissen fiir Spieler.
Erleben Sie mit Ritter Kunibert gefahrliche Abenteuer.

=0

Vor langer Zeit lebte einmal ein K&nig, dessen einzige
Tochter, Prinzessin Irmalda, der bdse Zauberer Gydorg in
sein verwunschenes SchloB verschleppte. Da der Konig
keinen anderen Ausweg sah, versprach er Irmaldas Befrei-
er deren Hand und noch das halbe Kdnigreich dazu. Aber
keiner war bereit, in das SchloB einzudringen, da alle von
den Fallen und den flirchterlichen Wachen gehért hatten.
Man gelangt ndmlich nur in das ndchste Stockwerk, indem
man durch die Falltiiren springt, die sich auf dem Boden
bewegen. Wo der Weg hinauffiihrt, geht es auch wieder
herunter. Ist man erst einmal im Burggraben gelandet, gibt
es vor dem Krokodil keine Rettung mehr. Endlich aber fand
sich einer, der den Mut hatte, die Prinzessin zu retten, Ritter
Kunibert. Ihn soll der Spieler nun durch das SchlofB steuern.

Nach dem Laden erscheint auf dem Bildschirm das Titel-
bild. Hier kann man durch Driicken der entsprechenden Ta-
ste die .Art der Steuerung wahlen und die Farben dem
Grin- bzw. Farbmonitor anpassen. Wird langere Zeit keine
Taste betatigt, blendet das Programm eine High-Score-Li-
ste ein. Zum Titelbild kann man durch Driicken irgendeiner
Taste zurlickgelangen. Mit S wird das Spiel gestartet. Jetzt
ist die Schwierigkeitsstufe zu wéhlen. Das Programm er-
wartet eine Zahl zwischen 00 und 55. Mit der ersten Ziffer
stellt man den Level und damit die Anzahl der Wachen ein,
mit der zweiten die Lange der Betaubung. Bestétigt wird
die Eingabe mit ENTER.

Nun beginnt das Spiel. Man muB Ritter Kunibert alle flinf
Stockwerke hinaufhelfen. Lauft er aus dem Bild, so er-
scheint er auf der anderen Seite wieder. Nur durch die sich
bewegenden Falltiren gelangt er in die nachste Etage.
Wenn er gegen die Decke springt, durch eine Fallt{r stiirzt
oder von einer Wache Uberrannt wird, bleibt er betaubt am
Boden sitzen. Eines seiner flnf Leben verliert er erst, wenn

Kunibert, Ritter ohne Furcht und Tadel?

erim Burggraben landet und vom Krokodil gefressen wird.
Die Steuerung erfolgt mit dem Joystick oder (iber die Cur-
sor-Tasten.

Eintipphilfe

Geben Sie zuerst das Programm KUNIBERT.GO ein und
speichern es unter diesem Namen ab. Ebenso verfahren
Sie mit KUNIBERT.LD1, das allerdings auf einem separa-
ten Tréger zu sichern ist. Starten Sie es nun mit RUN. Wur-

Variablenliste

no() Periodendauer der Noten des Musiksticks

la() Lange der Noten

n zdhlt die gespielten Noten

ng bestimmt die Anzahl der Noten

bt()

bg() Zeiger auf bestimmte Adressen innerhalb des

sa() Shape-Muster-Speichers

sg()

nt()

na$() speichert Namen aus der "Hall of Fame”

sc() speichert Scores aus der "Hall of Fame”

ab$ beinhaltet die Tasten, die Steuerung und
Farben anpassen

li Code der Taste, um Kunibert nach links zu
steuern

rs Code der Taste, um Kunibert nach rechts zu
steuern

sg Code der Taste, um Kunibert springen zu
lassen

t$ Text, der mit GPrint gedruckt werden soll

i$ Uibernimmt Buchstaben von Inkey$

le$ wird bei der Eingabe der Schwuengkeltsstufe
benutzt

lev speichert den Level

le speichert die Anzahl der Leben

bz speichert die L&nge der Betdubungszeit

sp Flag, ob Kunibert springt

fa Flag, ob Kunibert féllt

tot Flag, ob Kunibert noch lebt

sieg Flag, ob Kunibert gewonnen hat

be Flag, ob Kunibert betaubt ist

r Flag, in welche Richtung Kunibert sieht

re speichert die Etage, in der sich Kunibert
befindet

ad speichert die Bildschirmadresse, an der sich
Kunibert befindet

sk steuert die Schrittgerdusche von Kunibert

se steuert die Schrittgerausche der Wachen

sf

ss Zeiger auf bestimmte Adressen innerhalb des

sb Shape-Muster-Speichers

sk

s0,s1,s2 Standardvariablen in Schleifen, Zahlern usw.
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den beim Abtippen keine Fehler gemacht, schreibt es auto-
matisch ein Binarfile unter dem Namen KUNIBERT.MC auf
den Datentrager. Ansonsten sind die Fehler zu beheben
und erneut zu starten. Dann geben Sie das Programm KU-
NIBERT.PRG ein. Es ist unbedingt vor dem ersten RUN un-
ter diesem Namen auf der Diskette bzw. Cassette zu si-
chern, daes sich nicht abbrechen 148t und-bei Fehleingabe
und aktiviertem M-Code die Gefahr eines Absturzes be-
steht.

Nun tippen Sie KUNIBERT.LD2 ab, speichern es unter
diesem Namen auf einem separaten Trager und starten es
mit RUN. Es erzeugt eine Datei mit dem Namen KUNI-
BERT.MUS. Zum Spielen ist dann nur RUN"KUNIBERT.
GO einzugeben. Alle Teile werden automatisch nachgela-
den. Cassettenbenutzer missen unbedingt darauf achten,
daB sich die Programmteile KUNIBERT.GO, KUNI-
BERT.MC, KUNIBERT.PRG und KUNIBERT.MUS in dieser
Reihenfolge auf der Cassette befinden. Wer Disketten ver-
wendet, hat nur zu berlicksichtigen, daB diese vier Teile auf
einer Diskettenseite abzuspeichern sind.

Christian Lange

KUNIBERT.GO 4022J
40‘53 N

s :'starter: kuniseer.co A0YY

2 1055

8 :'laedt KUNIBERT. HC 10 6]

4 :'startet: KUNIBERT.PRG

T _ 1046V

110 *  RITTER Kunieerr 1030V

1123 i ISERSSsesmesseeamnstar 2091 v

140 °* Christian Langé 40 0 ‘/

150 * Im Winkel . 15 1099 J

160 °* 3201 Diekholzen

170 ' Tel. 05121/263826 10§J

150 | 24712/86 - 04/02/87 4449 \/

200 °

210 MODE @ 4471

220 INK 1,1:INK 2,1:INK 3.144}6u

239 FOR s0=5 TO 15 STEP 2

2409 FOR si=1 TO 27 STEP 3

250 WINDOW s0,s80+1,s1,s1+2
260 PAPER (s2 NOD 2)+1:CLS
270 82=s82+1

280 NEXT =s1,s0

290 s1=1/200"3

30@ FOR s0=-208 TO 208 STEP 4
310 PLOT s0+320,0

320 DRAW s0+320, 51*30“4 ()

330 NEXT s0

340 WINDOW 1, 80.1.25

359 PRINT CHR$(22);CHR$(1)
360 PEN 3

370 LOCATE 8,8 :PRINT"RITTER"
380 LOCATE 7,11: PRINT"KUNIBERT"
390 LOCATE 9, 14:PRINT"WIRD"
400 LOCATE 7,17:PRINT"GELADEN'"
410 INK 1,24:INK 2,9:INK 3,3
420 SYMBOL AFTER 32

430 sS@=HIMEN-7

440 s1=s0+272

450 MEHMORY 8&SF9F -

46@ LOAD"'kunibert.mc"

470 s2=INT(s0/256) :353=50-52%256

480 POKE 87221,33:POKE 87222, s2

490 s2=INT(s1/256):33=31-32%256

50@ POKE 8&732B,s3:POKE &732C, s2

510 CALL 87180 -
520 RUN"'kunibert.prg"

KUNIBERT.LD1

¢t "MC-Generator: KUNIBERT.LD1
: KUNIBERT. MC

1

2 8

3 :'erzeugt :

4 : &5FAOQ
5

:'Ladeadresse

:'Laenge : &198E
8 3
100 *——————————
110 *xx%kx HEX-CODE EINLESEN b33
20 '-—-——1"——r—v-—m—-rrorr e
130 °*

140 MEMORY &5FSF

150 adresse=R&5FAQ

160 fehler=0

170 FOR zeile=1005 TO 1209
18¢ pruef=0

., 190 READ bytes$,checks$

200 FOR a=1 TO 63 STEP 2

210 byte=VAL("&"+MID#$(byte$,a,2))

220 POKE adresse,byte

230 pruef=pruef+byte

240 adresse=adresse+1

250 NEXT a

260 check=VAL("&"+check$)

270 1IF pruef<>check THEN fehler=fehler+1

:PRINT CHR$(7);"Fehler in Zeile":zeile

280 NEXT zeile

290 IF fehler=@ THEN SAVE "kunibert.mc",

b,85FAQ, 8 198E: END

300 PRINT "Fehler in";fehler;"Datazeilen
(KU

310 END

1000 *

100y '————————————————————————————

1002 'Xxxx SHAPE- UND MCODE- DATAS XXX

1003 ' ———— e e

1004 °

1005 DATA 000000000000000000000000000000

0000000000000000000000000000000000, 0000

1006 DATA 000000000000000000000000000000

0000050A000000000FQFQ00000A0SOFOFQA, 0064

1007 DATA 050FOFOFOFOFOFOFOFQFOFQFOFOFOF

OFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFQF,01D6

1008 DATA Q00QOFFOAQQQQ0055A0A000000400C

0800000040840800000040840800000040, 2434

1009 DATA FOA0QQ000000FQOF000000044FOF000

Q040CCFOF0AQ0000044FOFOF00000C4D8F0Q, OECQ

1010 DATA FO0Q0044D8FOFQ000000CCFOF0Q0000\

44CCFOFOAQ004488FO0FOFQQQOCC44FOFOF0, 11A4

1011 DATA 0000Q@FFQOAQQQQQQ0S5A0ARQ0000400C

0800000040840800000040840800000040, 0434

1012 DATA FOAQ00000000FOF000000044FOFQAQ

Q00044F0F0F0000044FOFOFOAQQ244D8F0, OF08
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1013 DATA FOF0QOC4DOFOFOF20000CCFOFOF000
©0CCDBFOAQ0000CCDSF000004488CCO000, 1140
1014 DATA 0000QOFFOAQQ0OO055A0A000000400C
0800000040840800000040840800000040, 0434
1015 DATA FOF000000000FOFOAQFOOCOCCFOFOFO
F04044FOFOFOF00OC4FOFOFOF00044D8F0®, 14B0O
1016 DATA FOF00044CCFOF0A0®044CCS5Q0F00000
444488000000CCCCBB800004488CC000000,2C88
1017 DATA 00000FFOAQQ0Q00S5A0A000000400C
0800000040840800000040840800000040, 0434
1018 DATA FOA0O00000Q00OFOF000000044FOF0OAQ
000044F0FQOFO0A0OQOCAFOFOFOF00040DBF0Q, 1074
1019 DATA FOF00044D8FO@FOF0Q0@QOCCFOFOAQQQ
0@CCDBF000004488CCF00Q00CC44880000, OFCC
1020 DATA 0000OFFOAQ0Q020055A0A000000400C
0800000049840800000040840800000040, 0434
1021 DATA F0A0Q000000QFOF000000044FOF 000
000044FOF000000044FO0F0AQ0000C4D8F0O, @DO8
1022 DATA A0000044DOFOAQGQ0Q000@DSFOAQCRQQD
O0DBF0AQ000000DBFOAC0000QRODSFO0000, OC44
1023 DATA 00000FF0000000055ACAA00000400C
08000000C08408000000CC8408000000CC, 05CC
1024 DATA FOF0000Q000CCFOFQOQ0000044FOF000
000044FOF0AQ000044FOF0AQQQ0044D8F0O, OE44
1025 DATA AQ0000044DSFOAQCQ0000QDSFOF00000
90DB8FOF0000000D8FOF000000088880000, 9C84
1026 DATA 005000A08800008008050000000044
000000040000000A000005F0000020005A , 03AB
1027 DATA OFA0000000840CS50000000840CO000
0000C00C0000200044F0AG000Q0OCCFOF0, @768
1028 DATA 0000C4ACCFOF0000040CCFOF0AQ0Q88
DBFOFQAQQ0QCCFOFOFOFQQOCCFOFOFOFQOF0Q, 14E4
1029 DATA S005805000000000A0080000000840
04000000000000000A0005F00000000054 , 0372
1030 DATA 0FA0Q000000840C50000000840C0000
0000C20C0000000044FQAGQQQO0OCCFQF®, 076B
1631 DATA ©000CACCFOF0000040CCFOFOAQQ088
DB8FOF0A00OCCFOFOFOFQQQOCCFOFOFQOFQOFQ, 14E4
1032 DATA 00SQFGOF2000000005A50A00000004
0C80000000044880000000044880000000, 0
1033 DATA S0F080000000FOF000000000FGF 088
000250FOFOCCB800OFOFOF0880000FQFOE4, OFAQ
1034 DATA CB8000OFOFOE4880000FOFOCC000050
FOFOCCBB80QFOFOF0448800FQFQF088CC00, 1204
1035 DATA 00SOFOOF0000000005AS0A00000004
0C80000000044880000000044880000000, 042B
1036 DATA S@F080000000F0FQ00000050F0FO6S8
0000FOFOF28800S0FOFOFQ8800FOFQFOE4, 110C
1037 DATA 8800FOFOFQOEQGCS800FOFQOFOCC000050
FOE4CC000000F@E4CC00000000CC 448800, @FC4
1038 DATA 00SQOF00F0000000005A50A00000004
0C80000000044880000000044880000000, D428
1039 DATA FOF08000F0S0FQ0FQ00000FOFOFOFQ@CC
0OFOF@FOF08880FOFOFOFOCS0QFOFOFOE4, 1710
1040 DATA 880050FOFOCCB8800QOFOAOCCEB0000
0044888800000044CCCCOO000000CC4488, OBBS
1041 DATA 00S0F00F0000000005A50A00000004
0C80000000044880000000044880000000, @
1042 DATA S0OF080000000F0FQ000000SQ0FOF088
00SOFOFOF08800FOFOFOFOC80Q@FOFQFOE4, 123C
1043 DATA B800Q0FOFOFOE4880050FOFOCC000000
FOE4CC000000FeCC44880000004488CC00, OE78
1044 DATA 00SQF0OF000000000SASRA00000004
0CB80000000044880000000044880000000, 0428,
1045 DATA SQF080000000F0F00000000Q0FOF088
000000FOF088000050F0F088000050F0E4, 9D4C
1046 DATA C800Q0SCFOEC88000050FOE4000000
SOFOE4000000SOFOE40000000Q0FQE40000, 9BBO
1047 DATA 000OFOQF0000005005A50A00000004

2C800000000448C00000000448CCO00000, 24B7
1048 DATA FOFOCCOQ0000FOFOCCOOR00QFOF088
00005S0FO0F0880000S0FOF0880000SOFQE4, 0F54
1049 DATA 88000050FCE4880000FOFQOE4000000
FOFQE4000000FOFQE40000000044440000, 0C08
1050 DATA 00400020040000000000A000000080
88000A000000000000000000A50A000000, 92CS
1051 DATA S505A0F000000A00C48000000000C48
000020000CC0V0000050FOB8800000OFOFQ, 0675
1052 DATA CC00000@FeFOCCC800SOFOF0CC8000
S5QFQFQE44400F0FOFQFOCCFOFOFQFQFOCC, 151C
1053 DATA 005000081000000008100045000044
004000005000000000000000AS0AS50000, 029D
1054 DATA S0SA0F000000A00C48000000000C48
000000000CC000000050F08800000QFQOF0, 06875
1055 DATA CC0O0Q200FQOFOCCCB800SOFQFOCC8000
SQFQFQOE44400FQFOFQFOCCFOFOFOFOFOCC, 151C
1056 DATA ©00000001000000000002020000000
102000000000302000000000D 1A2000000, 2243
1057 DATA.Q0D1A20000000094A2000000003C7S
000000003C3CA20000403C3C000000143C, 0580
1058 DATA 3C00000®14943C000000143C3C0000
00143C3C000000003C3C00000010102000, 02F0
1059 DATA 0000RQFCFCAB000054F4A800004154
FCFC2000828254A800004 154FC00000000, OAAE
1060 DATA 0QFC0054004554FCO0540@DEFCFCAS
ABQQQQFCFCABAB0045FCFCA8540000DEFC, OFBA
10681 DATA AB854000054FCFC54000054FCA8AB00
0054FC20000045FC54ED0O00008A008BA00, 0B22
1062 DATA 41000Q0FCFCAB828254F4A800414154
FCFC0082828254A800414154FC00008282, ODFB
1063 DATA ©OFCO0AB84100S4FCOOABB200D4FCAS8
540040FCFCA8540000FCFCABAB000ODEFC, 0F81
1064 DATA ABAB000040FCFCS54000054FCABAB0OO
0000FC00000000D4AB0000004040800000, 09F4
1065 DATA 02000000000000AAS555000051AA51
AAS1AASSA2F3AAFT75155A251FBAAS155A2, @C56
1066 DATA S51FBS5SA251FBF7S5151AA5155F75151
AAGOF751FBS51AAQQOF7S5A251AA00F755A2, 10D0
1067 DATA F70000F7F3AAFBQOOOS1AAFT7AZ0000
QOFTF7A2000000F7TF7A20000005 1FB0000, ®D8E
1068 DATA 000000000000000000000000000055
00555151AAS1AAFBF7A255A255A2AA5151, 08BF
1069 DATA AAS5100FBOOAZAAAZFBA20QOAZ2SSFTF7
00555 155F7F 7005 1FBSSF7AZAASIFFF7F7, 1271
1079 DATA AZAASSFT7FBSSA2AAQQFBFBFFF70000
S5F7FBAAOQQOSSF7TF700000000FBAA0Q0QGO, OFFS
1071 DATA 0Q000SQOF4FCA80000FOF0S54FC0000D8
D800AB0000D8DB0VOO8BO0OFOF00000CC00, 0DS4
1072 DATA S50F4A8004488F0F4FC00@0CCFODCFC
AB0040E4F4FCAB0000C8FOFCFC0000D8BD8, 12F0
1073 DATA FCFCQ04450F054FCQO000S@F@S54FC00O
0050FQAQFC0OQ00FO50F000005S0F000F000, OES8
1074 DATA 0000S0F4FC0O00000FOF054A80088D8
D854A80088D8D800AB00B8FOF000000088, 0E20
1075 DATA S50F400000088FO0F4AB8000088F@F4A8
Q044CCFOF4FC000QDOFOFQFCOQ0OCBF@OFQ, 11B0O
1076 DATA FCAB008850FOFCAB0000SOFOFCAB0Q
Q050FOFCABO00QFOF054A80050F000A000, OFS4
1077 DATA 000000000000000000000000000000
0000000000020000000000020000000001 , 000S
1078 DATA 020000010012020000030103030303
0201030303030200030303030000010303, 004B
1079 DATA 0300000103903030000010200030000
0100000300000300000100000300000102,001F
1080 DATA 000002000000000002000000000102
00000000 12020000000 103020000000103, 0025
1081 DATA 02000000000103020000000 1030303
0200030303030300030303030101030303, 003A
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1082 DATA 0300020100030300020 10000010200
000200010100000000020 1000000010000, 0@ 1A
1683 DATA 000054FC0000000QFCFCA8000000D4
FCAB004000DAFCAB0OCOFFFFDSFFFF4000, OEF 1
1084 DATA S0B882000000 10B8C382000030B8C3
8200003030C3C3000030306 1C300003030, @9CE
1085 DATA 61C3000010306182000054FC008200
0054FCFC000000FCOOFC000054FC005400, 0A0 1
1086 DATA 0000S54FC00000000FCFCA8000000D4
FCAB000000DAFCAB20000OD4FCABAAQQQD, 0CO2
1087 DATA 90C3D7000000 10ESEB0QO00Q3075C3
82000030FEC382004060FC61C30000BA30, @C 15
1088 DATA 61C30055103061C300AA54FCESC3DS
000OABEIC3C0005454A8C30000FCFCAB0OQ, OF 1F
1089 DATA S5AA00000000FFFFOQF3A200AAFFS1
F3F300FFFBF3F3F3F355FBF3F3F3F355FB, 14A4
1090 DATA F30000F355FBA200000055FBO00000
@OSS5FBOOF3A20055FBS 1 F3F30055FBF3F3, OECA
1091 DATA F3A255FBF3F3F3F355FBF30051F355
FBA2000QF355AA0000000055AA00000000, OF 1B
1092 DATA S55AA00000000FFFFO00Q0Q0QAAFFOQ
000000FFFBA2000OF355FBF3005 1F355FB, 9DOC
1093 DATA F3F3F3F355FBF3F3F3F355FBF3F3F3
Q055FB51F3A20055FB00000000SSFBA200, 1389
1094 DATA 005155FBF3000@F355FBF3F3F3F355
FBF3F3F3F355AA51F3F30055AA00F3A200, 1389
1095 DATA 00500000 1000000008 100045000044
004000005000000000000000ASOA550000, 0295
1096 DATA S505A0F000000A00C48000000000C48
00000FOAOCBSOAOSOFOFFOOFOFOFOFQOFQF, 0422
1097 DATA OFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOF
OFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFQFOFQOFQOFOF,@1E0Q
1098 DATA 00400020040000000000A000000080
88000A000000000000000000A50A000000, 02CS
1099 DATA S0SAQ0F000000A00C48000000000C48
000000000D4A000S00000FOFOOOFOAQSOF, 02A8
1100 DATA OFOAOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOF
OFCFOFOFOF@FOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOF, ®1DB
1101 DATA 000000000088000000004444000000
00CCCCO00000044CCCCOO0QQOCCCCB80OCC, 0770
1102 DATA 44CCCC0OO444ECCCCB88004444CCCCB8
00CCCCCCB8DOAQOSDCCCCOFOF0@OF4EBDOF, @DED
1103 DATA OFQAQFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFQF
QFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOF, 0@ 1DB
1104 DATA 000000000000000000000000000000
000000000000000088004400004444008D, 01E1
1105 DATA 8844CCCC0088CCCCBDO544CCCC8DOO
©044CCCCOAQAQACCOFCCCCCCCCB8DOFOFCC, OEFB
1106 DATA CCCCOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOF
QFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFQOFOF, 035A
1107 DATA COCOC0C000005S0DOFOF0000000DOFO
FO00000050F0F000000000COC 002000000, 0CE0
1108 DATA 40F00000000000F000000000005000
0000000000000000000000000000000000, 0270
1109 DATA 000000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000, 0000
1110 DATA 0000COCOCOCO0000FODOFOAQQOQOF®
DOF0000000FOD0AQ000000COC 000000000, @CED
1111 DATA FOAQ00000000F00000000000A00000
0000000000000000000000000000000000, 0320
1112 DATA 000000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000, 0000
1113 DATA 000000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000, 0000
1114 DATA 000000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000, 2000
1115 DATA 000000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000, 0000
1116 DATA 0AQQ000050A000005S0A000005S0A0000
050A0000050A0000050A0000050A000005, 0078

1117 DATA 0AQ0Q00S0A0000050CACQQQQ5CA0000
05S0A0000050A0000050A0000050A000005, 078
1118 DATA 0OFQ00000FOF0000Q0F0F000Q0FOF0000
OFOF00000FOF00000FOF00000FOF00QQ0F, 0OF0
1119 DATA QF00000FO0F0000OFOF000QQFOF0000
QFOF00000FO0F00000FoF0000QOFQ0FOQ00QF, Q0F 0@
1120 DATA OFQAQSOF@FOAQSOFOFRAQSOFOFOAQS
OFOFQACGSOFOFOAOSOFOFOAGSOFOFOAQOSQF, ®168
1121 DATA OFOAQOSOFOFOAQSQOFOFOAQRSOFOFOA0S

- QFOFOAQOSOFOFOAQGSQOFOFOAOSOFOFOAQSQOF, 0168

1122 DATA Q@FQFOFOFOFOFOFOFOFOFO@FQOFQOFQFOF
QFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOF@FOFOFOFQF, 0 1EQ
1123 DATA OFCFOFOFOFOFOFOFOFOFQOFQFQFOFQF
OFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFQOFQF, @ 1EQ
1124 DATA QFOFOFOFOFOFOFOFO@FOFOFQFOFOFQF
OFOF@FOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFQOFOQF, 0 1E0Q
1125 DATA OFCFOFOFOFOFOFQOFOFOFOFQFQFOFOF
OFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFQFOQOF, 0 1E0Q
1126 DATA QOFQFQOFOFOFOFOF@FOFOFQOFQF@FQFOF

'QFOFOFOFOFOFQFOFOFOFOFOFOFOFOFQFOQOF,01E0Q

1127 DATA OFOFQOFOFOFOFOFOFOFOFQFOFOFOFOF
OF0FOFOFOFOFOFQ@FOFOFOFOFOFQOFOFQFQF, @ 1EQ
1128 DATA OFOFOFOFOFOFOFQFOFOFQFOFOFQFOF
OFOFOFOFOFCFOFOFOFQFOFOFQFOFOFQOFOQF, 0 1EQ
1129 DATA @FOFOFOFOF@FOFOFOFQOFOFOFOFQOFOF
OFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFQOFQF,®1E0Q
1130 DATA QFOFOFOFOFOFOFOFOFOF@QFOFOFQOFOF
OFOFQFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFQFOF, 0 1EQ
1131 DATA OFOFQOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFQFOQF
OFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFQFQF,01E0Q
1132 DATA 00050A0000050A0000050A00000504A
0000050A0000050A0000050A00C0050A00, 0078
1133 DATA 00050A0000050A0000050A0000050A
0000050A0000050A0000050A0000050A00, 0078
1134 DATA 00QOFQOF0000QFQOF00000FOF?0000FQF
00020FOF00000FOF0000Q0FO0F00000FOFQ0, 00F0
1135 DATA ©O0OFOF0000QFOF00000F@F0Q0000FQF
00000FOF00000FOF00000FO0F00000FQF00@, 00F0
1136 DATA 0SQOFQOFCGAQSOFOFOAOSOFOFOAQSOFOF
OAOSQOFOFRAQSOFOFOAQSOFOFOAQSOFOFQA, 0168
1137 DATA OSOFQOFQOAQOSOFOFQAQOSOFQFOAQSOFOF
QAOSOFOFOAOSOFOFOAOSOFOFQOAQSOFQFQA, @168
1138 DATA OFOFOFOFOFOFOFQFQFOFQFQFOFOFOF
OFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFQF, 0 1EQ
1139 DATA OFOFOFOFQFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOF
OFOFQOFOFOFOFOFOFOFOFQFOFOFOFOFQFQF, 0 1EQ
1140 DATA QFOF@FOFOFOFOFOFQFOFOFOFQOFOFOQOF
OFOFOFOFOFOFOF@FOFOFOFOFOFOFQFOFOF, 0 1EQ
1141 DATA OFOFOFOFQFOFOFOFOFOFQFOFOFOFOF

OFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFQF, @ 1EQ

1142 DATA OFOFOFOFOFOFOFOFOFOFQFQFOFOFOF
OFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFQOFQF, 0 1E®
1143 DATA QFOFOFQFOFOFOFOFOFOFQFOFOFOFQF
OFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFQOFOF, 0 1EQ
1144 DATA OFOFQFOFQOFOFOFOFOFOFOFOFOFQFOF
OQFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFQOFQFQF, 01EQ
1145 DATA OFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFQOFOF
OFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFQFQFOF,01E0Q
1148 DATA OFOFOFOFOFOFOFOFQFQFQFQFOFOFOF
OFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFQF, 01EQ
1147 DATA OFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFQFOFQFOF
OFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFQOFQOFQF,01E0Q
1148 DATA ©1897121F371C3D1BCAC71C3F771C3
DE72C32773C31374C3C574C32876C3EATS, 1251
1149 DATA C37877C30078C31F78C32079475052
494ED453484150C5434841D2464C4147D3,0D73
1150 DATA 4B554E49424552D4454E454DD95345
54454E454DDS4B4F4C4C4953494FCES345, 0B98
1151 DATA S54484F4CC54D4F5645484F4CC5434C
454 1D200FCAB897 1DDE60SDDBE@4DDESO3, @D3B
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1152 DATA DDEE02DDS60 1DDSE@@EDS53D8724E23
5E2358ED53DC72DD2ADC72DD7EO0D61F47.0FOS
1153 DATA 21F49F1108001910FDED5BD8720608
7ECB7FC4B672ED53DA720B77C4BS72ED58,1041
1154 DATA DA7213CBEFC4B672EDS3DA72CB67C4
B672ED53DA72130B5FC4BB72ED53DA720B.1333 -
1155 DATA S57C4B672EDS53DA7213CB4FC4B672ED —
53DA720B47C4B672ED53DA72130D97720D.lZB4 (
1156 DATA 97721B1B1B1B2310A621D872343434
34DD230D021A7209E5D5EB11FFF737ED52.0DCF
1157 DATA D2AC72E111000819EBC3B472E11 1AF
3737ED52EBE109F5E5D5D52ADA721B37ED.11F3
1158 DATA S2CAC9723EB0C3CB723E40E 1BB77ER
CD9772EB77D1E1F109140063FOFBSFDD56.1304
1159 DATA 0SDD5E04DDE603DDEEO2DDSEQ 1 DDSE
00F3ED5325730608050IOBOOEDBOC1E521.0D4F

1160 DATA FA0719EBE110FOES52A257311500019 <

EBEIOSOSCSOIOSOOEDBOC1E521FA0719EB.0E16
1161 DATA E110FOFBC945C001E000 1104412133
73EDB009008F6660746466EF007E313B36.0DCC
1162 DATA 33337EQQ03EB34 140603F 1EQQTE321 1
19113F7E007F33303038317F007F723239.07CD
1183 DATA 383078003E6648504F663EQ0Q7C603F
31327A0300703818101A1830003F130606.06BE
1164 DATA 06283F007B72363(C36367300783030
3072637F007F2B2A49494963007076323A.0875
1165 DATA 323477003E6345596 1 7F3EQQTE333 1
3F3E3078003E634559617F33007F313A34.0839
1166 DATA 323179003E4 13C06634F3EQ007F492A
0808081C006F2626666E7E370073622232.0720
1167 DATA 321E0C007722224149493600793214
0814264FOO73416234181830007F432600.061A
1168 DATA 1A317FFF202020FF04040400000000

088DD9FF112A740EFF0681212174CDEOBC{0303
1169 DATA 900005500008 12A74FFF3ESDSCSF5
DDE5FDE521BE7434029F7436322ABF7411,1079
117@ DATA OSCOESCDF072E111600019223F7411
DF6A37ED5200A9742AC174114500ESCDFO.IOSD
1171 DATA 72E11160001922C 1741 1DFBA37ED52
CCBO740000002ACS741lESCSESOSOBCSOI.OCCD
1172 DATA 4000EDBOC 1ES21C007 1SEBE1 10FQE 1
11000219220374117F7137ED520CB774FD.0F21
1173 DATA EIDDE1F1C1D1E1FBCS21206A22BF74
C921206A2201740921806D220374090080.IICB
1174 DATA BA206A806FDD7EQ@FEQ2CA 17752AES
751160001922E575117F6137ED52006175.0D27
1175 DATA 2AE3753AE9752BFEQSCABF7SFEQ4CA
7A75FEQ30A8575FE020A9175FEOICA9D75.1121
1176 DATA ESEDSBE37521206DCDF@72D 1EDS3ES
752AE575CDF072092AE7751160001922E7.1160
1177 DATA 75117F6437EDS2CCE8752AE375S3AE9
7523FE050AA975FE04CAB475FE@3CABF75.10A4
1178 DATA FEO2CACB75SFEQ 1CAD77SESEDSBE37S
21206DCDF072D1ED53E3752AE7750DF072.139F
1179 DATA C921006022E575C921006322E775C9
7DFEA70200752EE20300757DFEB7020075.0F64
1180 DATA 2EF2C300757DFEC7C200752102C4C3
00757DFED70200152112030300757DFEE7,1009
1181 DATA C200752122C2C300757DFEE3C24A75
2EASC34A757DFEF3C24A752EBBCS4A757D.107F
1182 DATA FE@3C24A7521C8C3C34A757DFE13C2
4A7521D8C2C34A757DFE23C24A7521E8C 1, 10ES
1183 DATA C34A75C6C52061206405DDE6E07DDEE
©6DDE60SDDEEQ4ESDDS603DDEEOZ2ESDDEE, QEES
1184 DATA @1DDEE@OES215F773ASE77B7CA1776
47232323232310F9D17323D173237223D1, €78
1185 DATA 732372215E7734C93A5E7747C578B7
CADA76DD215F77D60 1CA487647DD23DD23, @EDS
1186 DATA DD23DD23DD2310F4DD66@4DDEEG31 1

6000ISDD?éOéDD?S@SDD?E@@FE@1CADC?8.@E43
1187 DATA FEO2CAF®7BFE®SCﬁ04?7FE04CA1877
FEOSCA2077DD86@2DDSE012BE511A80537,0FSS
1188 DATA ED520A4®77E1E511B60437ED520A46
77E1E511060337ED520A40775135110802.12E®
1183 DATA 37ED52CA5277E£E511EBC137ED52CA
5877E103367BC1E5DD5602DD5E0121206D.112B
119@ DATA CDF072E1DD7402DD7501EBDD8804DD
SE@SCDF@72CIQSCZZCTSCBC109111F8737.IOBQ
1191 DATA EDS2C27478DD38®486DD3803600374
7611DFG?S?ED520274?6DD38®467DD8603.0ESB
1192 DATA 2083?476119FBBS?ED52C2T4?SDD38
0487DD3603E0037476115F883?ED520274.0EAD
1193 DATA 76DD380468DD3803AOC3747611IFBA
37ED5202?476DD380489DD38@38®CS7476.0DBT
1194 DATA 21F204CBB57621020403B576211203
CSBS?SZ1220203357821E2CSCSB5?80@05,1@2C
1195 DATA EQC4C088@0@00@@000000000000000
03000000GQOOGOOQOGDDSBOTDDSEOSDDSS,0684
1186 DATA OSDDSEOQDDBB@SDDBE02E5DD660lDD
6E@00E0@08061AB704FD77131®F87ISASE,0092
1187 DATA 7?47057BBTCAF877DD216077D60ICA
BE774?DD23DD23DD23DD23DD231®F4DDSG.1122
1198 DATA OlDDGEOOI1070019ED53E37537ED52
E511030037ED52DAES77E101100521FB?7,®E4E
11899 DATA 4EE17121FB7736®@CSE17DB?CADA77
2lFB??SdCSDAT?C151360009@00@0009@3,0FBS
1200 DATA 11FF771A4721237923232310FBDD?E
00?723DD7E@27723DD7E®377IABC120921.0334
1201 DATA FF774805DD212E79DDBE®1DD8802DD
7E0@FE®IC54278035D?8DD23DD23DD2310.0ETD
1202 DATA E?CSCD787823863®DD7501DD7402€5
@B@BCDTB?BZSBS@@I@FBC10339780DCC78,0£D3_
1203 DATA ZBSBSODDTSQ1DD74020506080DCC78
EBSBOOIOFBC10339787CFEC120087DFED7.028F
1204 DATA 200421BTC2CS7CFE022®OS7DFECT2O
04217?CSCS7CFEC320®S7DFEB72@042167,®E8A
1205 DATA C4CS?CFEC42®097DFEA72004215705
CS?CFECSZ@OS?DFES72004214TCSCS7CFE.104F
1206 DATA CSZOOS?DFE872®032197C1CB?CFECS
2009?DFE4820@42ISBCSCSTCFECS20®97D.@EDL
1207 DATA FE582®0421A804CS?CFEC420097DFE
68200421BBCBC97CFECS20097DFE782®®4,0F20
1208 DATA 21CBCZC970FEC220097DFE882®0421
DBC]CS?CFEC120087DFE98200321380809,1054
1208 DATA 21FF?738@1215E77380009®0@00000

000000@00000%0000 0000000000000, 03C3

1 :'Hauptprogramm: KUNIBERT. PRG ;
2 3

3 :'starten mit KUNIBERT. GO

4 8

5 :'laedt KUNIBERT. MUS

(5] g

7 $*VORSICHT !!! Programm vor den

8 :’ersten RUN unbedingt abspeicher,
9 :’da bei fehlerhafter Eingabe ein
10 :°’Rechnerabsturz moeglich ist 11
11. I

12 :°'Bei der Eingabe koennen alle mit
18 :'dem REMARKzeichen * beginnenden

14 :'Zeilen weggelassen werden !!!




42 TOPPROGRAMM: SPIEL
100 CALL 8&BB@3 APE,ba(r),ad:FOR s0=ad-80 TO ad-75:POKE
110 GOSUB 1980 s@,48:NEXT s@:be=be+bz:RETURN
120 GOTO 2580 690 re=re—-1:1F re=0 THEN sieg=-1:FOR s0=
130 °* ® TO 40 STEP 20:SOUND 1,s0,20, 15,4,4:NEX
140 *————— - T s@:RETURN
150 °*Xxkx STEUERPROGRAMM XKk 700 FOR s0=ad-80 TO ad-24@ STEP -80
160 *————--—— - 710 (SHAPE, 86D20, s0+80
170 °® 720 SHAPE,ss,s0
180 IF fa THEN GOSUB 370:1F tot THEN 140 730 83=ss+96:IF ss=sg(r) THEN ss=sa(r)
0 74© SOUND 1,ABS(20%((s0-ad)/80)),20, 15,4
190 IF sp THEN GOSUB 640:1IF sieg THEN 12 » 4
00 1 750 FOR s1=1 TO S50:NEXT sli
20@ IF be>@ THEN GOSUB 99@:IF tot THEN 1 76@ NEXT s0
400 770 ad=s0+80
210 IF NOT INKEY(27) THEN CALL &BBQ@3:CAL 780 h=INT(ad/256)
L 8BBO6 79@ 1=ad-256%h
220 IF NOT INKEY(1i) THEN |KUNIBERT,1:r= 800 POKE 8&7SES, 1

230

240
250

260
270
280
290
300

310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440

2:ad=FNad(s0) :sk=(sk+1)MOD S5:IF sk=0 THE °
N SOUND 129,0,0,0,1,1,5

IF NOT INKEY(rs) THEN 'KUNIBERT,2:r=

1:ad=FNad(s®):8k=(sk+1)MOD 5:IF sk=0 THE
N SOUND 129,0,0,0,1,1,5

IF NOT INKEY(sg) THEN sp=-1
IF lev>! THEN se=(se+1)MOD 5:IF se=0

THEN SOUND 2,0,0,0,1,1,5

i ENEMY

+ MOVEHOLE

{KOLLISION, ad+16@, 8a%, @3b%
IF ax>® THEN be=be+bz/5S
IF bX=0 THEN fa=-1

GOTO 180

sp=0:sf=sa(r)

FOR s0=ad+80 TO ad+240® STEP 80

i SHAPE, 86D20, s0-80

i SHAPE, sf,s0®

sf=sf+96:IF sf=sg(r) THEN sf=sal(r)
SOUND 1,80-20%((s@-ad)/80),20, 15,3,3
FOR s31=1 TO S50:NEXT s1

NEXT s0

ad=30-80@

re=re+1:1IF re=6 THEN tot=-1:RETURN
h=INT(ad/256) e
lrad<@56xhy 10 E Wi, TS Mt
POKE &75E3, 1 » .}.““
POKE 875E4,h AR | A
POKE &75SE9,re

' ENEMY

{ MOVEHOLE

KOLLISION, ad+160,8a%, @b%

IF ax>® THEN be=be+bz/5

IF b%<>® THEN fa=0@

be=be+bz

RETURN

P RXX SPRUNG b33
ss=sal(r)

1KOLLISION, ad-80,0a%,@bx
1 SHAPE, ss,ad-80

FOR s0=1 TO 50:NEXT s0
IF bX<>0 THEN !SHAPE,&6D20,ad-80::SH

810 POKE &75SE4,h
820 POKE 8&75E9,re

830 |ENEMY )

840 !MOVEHOLE

850 MOVEHOLE

860 !KOLLISION,ad-160,@a%,®8bX
870 IF ax>@® THEN be=be+bz/5

880 |SETHOLE,8C 198+240%(INT(RNDXS)+1)+(I
NT(RNDX6@)+1), INT(RNDXx2)+1

890 sc=sc+10xlev

900 LOCATE 7,25

901 IF PEEK(8BB®1)=8&E® THEN PRINT RIGHTS®
(DEC$((sc/ 100000, ". ###4#4#"),5)

902 IF PEEK(2BB@1)=25C THEN PRINT RIGHT®
(DEC$( sc/100000,".####4"),5)

910 SHAPE,na(r),ad

920 sp=0

930 RETURN

940 °

950 I e e eV o O A
960
970 *——————
980 °

990 sp=0

1000 sb=ba(r)
1010 WHILE be>0®

1020 |SHAPE, sb,ad

1030 sb=sb+96:IF sb=bg(r) THEN sb=bal(r)
1040 SOUND 4,RNDx100,0,0,2,2, RND%x31

1050 IF lev>® THEN se=(se+1)MOD 5:IF se=
¢ THEN SOUND 2,0,0,0,1,1,5

1060 ENEMY

1070 MOVEHOLE

1080 KOLLISION,ad+160,R8a%,@b%

1090 IF a%X>® THEN be=be+bz/5

1100 IF b%=0 THEN GOSUB 370:IF tot THEN
RETURN

1110 be=be-1

1120 WEND

1130 SHAPE,na(r),ad

1149 RETURN
1150 ° 3

1160 "———————
1170
1180 '"————- e
1190 °

1200 bz=bz+10:IF bz>100 THEN bz=100

1210 sc=sc+500xlev

1220 lev=lev+1:1F lev>6 THEN lev=6

123@ LOCATE 7,25

1231 IF PEEK(&BB0O1)=8&E@ THEN PRINT RIGHT
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$(DEC$((sc/100000, ". #H####"),5)

1232

IF PEEK(&BB@®1)=85C THEN PRINT RIGHT

$(DEC$ (sc/ 100000, ". #H###"),5)

1249 !SHAPE, &6D20, ad

1250 |SHAPE, 8&6D20,ad-80

126@ [|SHAPE, 86420,8C070

1270 CLS #2

1280 . t$="HURRA !"

1290' |GPRINT,@t$,8C38B

1300 n=1:ng=18:4i$=""

1310 WHILE i$<>"H'

1320 ON SQ(1) GOSUB 3790

133@ WEND

1340 GOTO 3220

1350 °*

1360 '
1370 *%xx TOT X%k

1380 "~
1390 °

1400 |ENENY

1410 sk=8&6BA0:sb=RGAEQ

1420 FOR s9=8C899 TO 8&CED2

143 IF sSO<KVAL("8"+HEX$#(ad)) THEN {SHAPE
,8b,ad

1449 |SHAPE, &5FAQ,s0-1

1450 |SHAPE, sk, s0®

1460 sk=sk+96:1IF sk=86C60 THEN sk=86BAQ®
1470 sb=sb+96:1F sb=86BA® THEN sb=8.6AEQ
1480 SOUND 4,RNDx100,10,0,2,2, RND%31
1480 FOR sl=1 TO 5@:NEXT s1i

1500 NEXT s0

1510 SHAPE,85FAQ,s0-1

1520 !SHAPE, 8&86D20,8C7681+(5-1e) %6

1530 n=228:ng=248:18$=""

1540 WHILE i$<>"H"

1550 ON SQ(1) GOSUB 3780

1560 WEND

1570 1e=le—1:IE le>® THEN 3220

1580 °*

1590 ' e
16800 ' %xxx SCORE IN "HALL OF FAME" xxx
1610 "———-re———————— e
1620 °*

1630 FOR s©=1 TO 6

1640 IF sc>=sc(s@®) THEN 1670

165@ NEXT s0O

1660 GOTO 3560

167 FOR s1=6 TO s@+1 STEP -1

18680 sc(sl)=sc(sl1-1)

1690 nas(sl)=nas(si-1)

1700 NEXT si

1710 sc(s®)=sc

1720 CLS #1

1730 t$="GRATULATION!'"

1749 GPRINT,®t$,8C9A0

1750 LOCATE 4,9:PRINT "DEIN SCORE IST"
176@ LOCATE 4,11:PRINT " UNTER DEN "
1770 LOCATE 4, 13:PRINT " 6 BESTEN.! *
1780 LOCATE 4, 15:PRINT " GIB DEINEN "
179@¢ LOCATE 4, 17:PRINT " NAMEN AN ! "
180@ LOCATE 4, 19:PRINT *  ..... .
1810 nas(s@)="..... °

1820 s1=8:i$=""

183¢ CALL &BB®@3

184 WHILE i$<>CHR$(13)

1850 1$=UPPER$(INKEY$)

1860 IF i$>CHR$(31)ﬁAND 1$<CHR$(91) THEN

MID$(nas$(s0),s1-7,1)=18:LOCATE s1,19:PR

INT i
1870
1880

INT .

1890
1900
1810
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1980
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
207¢
2080
2090
2100
2110
TSE3)
2120
2130
2140
2150
21860
217¢
2180
219¢
2200
2210
2220
2230
2240

2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310.
2320
2330
2340
2350
2360

$:51l=s51+1
IF s1=13 THEN s1=12

IF INKEY(79)=0 THEN LOCATE s1, 19:PR
":MID$(na$(s0@),s1-7,1)=",":31=51-1
IF si=7 THEN si=8

WEND

n=1:ng=228

GOTO 3560

* Xkk INITIALISIERUNG X%k
e T

DIM no(247),1a(247)

OPENIN"!KUNIBERT. MUS"

FOR s@=1 TO 247

INPUT #S,no(s@),la(s0)

NEXT s©

CLOSEIN

ENV 1,1,127,1,5,-20,1,10,-5,1

ENV 2,1,-100,1,4,25,1

ENT 3,20,-1,1

ENT 4,20,1,1

MODE ©:BORDER ©

WINDOW #1,3,18,6,22

WINDOW #2,7,14,11,13

DEF FNad(sQ)=256%PEEK(&75E4)+PEEK(&

n=1:ng=228:a%=0:b%=0
ba(1)=86540:ba(2)=86240
bg(1)=86600:bg(2)=86300
sa(1)=86480:3a(2)=26180
sg(1)=86540:3g(2)=26240
na(1)=86000:na(2)=26300
FOR s0=1 TO 6
nas(sd)="2272?7?"

NEXT s©

ab$="JTGF"

GOSUB 3880

GOSUB 4100

,

i CHAR

1 FLAGS

1 SHAPE, 8.6C60,AC 140

1 SHAPE, &6CC0, &C 18A

PRINT CHR$(23):CHR$(1)

TAG

FOR s9=-16 TO 656 STEP 80

PLOT 640,400,5:MOVE s0,367:PRINT CH

R$(143);

2370
n e

2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
‘; I|[ll
2460
2470
2480

PLOT 640,400,4:MOVE s0,367:PRINT "L
NEXT s@

TAGOFF

PRINT CHR#$(23);CHR$(0)

PEN 1:PAPER 5

LOCATE 1,4:PRINT STRING$(20,91)
LOCATE 2,5:PRINT STRING$(18,91)
FOR s0=6 TO 23
LOCATE 2,s@:PRINT "[";STRING®$(16,9)
NEXT s©

PEN 6:PAPER ©

LOCATE 1,23:PRINT "\"




44 TOPPROGRAMM: SPIEL

2490 LOCATE 20,23:PRINT "\*" 3090 °*

2500 RETURN 3100 *———————mm
2510 °* 3110 *x%x SPIEL STARTEN  xx%x

2520 ' mmmm e o 8120 '————m e
2530 °***x TITEL  %%x 3130 °*
2 S Q== e VK S 3140 IF INSTR(le$,".")>® THEN 2980

2550 ° 3150 lev=1+VAL(MID$(les$,1,1))
2560 CLS #1 3160 bz=10+10xVAL(MID$(le$,2,1))

2570 POKE 872C5, 128:POKE &72CA, 64 3170 FOR s0=8C761 TO &C779 STEP 6
2580 t$="R T E" 3180 :SHAPE,&6120,s0

2590 !GPRINT,@t$,8C1AC 3190 NEXT s
2600 t$="K N B R" 3200 LOCATE 1,25:PRINT "SCORE:0Q0@00"
2610 !GPRINT,@t$,8C298 3210 le=5:sc=0
2620 POKE 872C5,8:POKE &72CA, 4 3220 sp=0:fa=0

2630 t$="I T R" 3230 be=0@:r=2
2640 !GPRINT,@t$,3C1B0 3240 tot=0:sieg=0

2650 t$="U I E T" 3250 re=5:ad=&CSE2
2660 !GPRINT,@t$,8C29C 3260 POKE &75E3,&E2
2670 PEN 1 3270 POKE &75E4,8&C5
2680 LOCATE 3, 12:PRINT CHR$(164):;" 87 BY 3280 POKE &75ES,S

CH.LANGE" 3290 !CLEAR
2690 LOCATE 3, 14:PRINT 'S FUER START 3300 !SETHOLE,&C198,1

" 3310 !SETHOLE,8C288,2
2700 LOCATE 3, 16:PRINT "J FUER JOYSTICK 3320 s@=8&CS5D0

: 3330 FOR sl1=1 TO lev-1
2710 LOCATE 3, 18:PRINT "T FUER TASTATUR 3340 s2=INT(RNDX5)+1

» 335@ !SETENEMY, 365A0+192%s2, S0-RND*40, s2
2720 LOCATE 3,20:PRINT "G FUER GRUEN 3360 s0=50-240

. 3370 NEXT sl
2730 LOCATE 3,22:PRINT "F FUER FARBE 3380 CLS #1

“— 3390 t$="LEVEL"+STR$(lev-1)
2740 PLOT 64,204,2:DRAW 574,204 3400 |GPRINT,®t$,8C38B
2750 * 3410 FOR s0@=1 TO 1000:NEXT s@
2760 *——————n e e e —— 38420 CLS #1
2770 'kxx  SPIELSTART ABFRAGE  XXx 3430 !SHAPE,86600,3C07A
2780 = 3440 |SHAPE, 86D20,C070
2790 °* 3450 |SHAPE,86000,8C5SE2
2800 CALL &BBO3 3460 FOR s0=79 TO 319 STEP 48
2810 i$=UPPER$(INKEYS) 3470 PLOT 63,s0,4:DRAWR 511,90
2820 ON SQ(1) GOSUB 3790 3480 NEXT s0
2830 IF i$="" THEN 2810 . 3490 CALL &BB0O3
2840 IF i$="H" THEN 3560 3500 GOTO 180
2850 IF i$="S" THEN 2930 3510 °*
2860 ON INSTR(ab$,i3) GOSUB 4190,4100,38 3520 ’————————————=~————————————
80, 3990 3530 *kxx  "HALL OF FAME ZEIGEN"  Xxx
2870 GOTO 2810 8540 '————m
2880 °* 3550 °
2890 e 3560 CLS #1
2900 ’x%% SCHWIERIGKEIT WAEHLEN  xxx 3570 t$="HALL OF FAME"
2910 ' mm e 3580 !GPRINT,@t$,8CSA0
2920 ° 3590 FOR s@=1 TO 6
2930 SOUND 129,0,9 3600 LOCATE 3,7+2%s0
2940 CLS #1 3610 PRINT 503
2950 t$="SCHWI":!GPRINT,®t$,&C1EC 3611 IF PEEK(&BBO1)=8EQ® THEN PRINT RIGHT
2960 t$="E":!GPRINT,@t$,&C200 $(DEC$((Sc(sS0)/ 1000000, ". Hi####") , 6);"
2970 t$="RIGKEIT:":!GPRINT,@t$,8C204 inas(s0)
2980 LOCATE 4, 13:PRINT "BITTE WAEHLE !" 3612 IF PEEK(8BB®1)=85C THEN PRINT RIGHT
2990 LOCATE 1@, 17:PRINT ".." $(DEC$( sSc(s0)/1000000, ". H#####") 615" "
3000 s@=10:les=".." inas$(s0)
3010 CALL 8BB@3 3620 NEXT s
3020 1$=INKEY$ 3630 LOCATE 4,21:PRINT "-DRUECK TASTE-"
3030 IF i$<>CHR$(13) AND (i$<"@" OR i$>" 3640 °'
5") THEN 3020 3850 'm—m e
3040 IF 1$=CHR$(13) THEN 3140 38660 'xxx  ZURUECK ZUM TITEL ?  *Xx
3050 MID$(le$,s0-9,1)=i$ 3670" '~ et
3060 LOCATE s0, 17:PRINT i$ ‘M 3680 ° :::::
3070 sO=s0+1:IF s0=12 THEN s0=10 73690 ' CALL &BB03 ‘u&ﬂ
3080 GOTO 3010 3 1$=INKEY$

e
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371@ ON SQ(1) GOSUB 3790
3720 IF is="" THEN 3700
3730 GOTO 2560

3740 °

3750 "—— e
3760
3770 '
3780 °

3790 SOUND 1,no(n),
3800 n=n+1

3810 IF n=ng THEN n=1:i$="H"

3820 RETURN

3830 ° ;

3840 - &
3850
3860 e
3870 °*

3880 RESTORE 3930

3890 FOR s0=0 TO 15

3900 READ si:INK s0,sl

3910 NEXT s0

3920 RETURN

3930 DATA 0,24,4,5,26,7,8,9,10,11, 12, 13,
14, 15, 16, 17

3940 °

la(n)

3980 °*

3990 RESTORE 4040 -

4000 FOR s0=0 TO 15

4010 READ s1:INK s0,s1

4020 NEXT s0

4030 :RETURN

4040 DATA 0,24,12,9,14,3,21,7,17,4,11, 6,

19, 15 20,4

4050

4060 e
4070
4080 M
4090 °

4100 1i=8

4110 rs=1

4120 sg=9

41390 RETURN

4140 ° i
4150 'L
4160 X%k
4170 °
4180 *
4190 11i=74

4200 rs=75

4210 sg=76

4220 RETURN

KUNIBERT.LD2

:'MC~Generator: KUNIBERT.LD2
KUNIBERT. HUS

1

2 :

3 :'erzeugt
4 : KUNIBERT.PRG

t*fuer

130 DIM NA(247),LA(247)

140 OPENOUT"kunibert.mus"

150 FOR s0=1 TO 247

160 READ na(s0),la(s®)

170 PRINT #9,na(s0@),la(s0)

180 NEXT so

190 CLOSEOUT

200 END

210 " =

220 '*** MUSIK DATAS XXX

230 '-————————- ==
240 DATA 478,50,379, 25,318, 25,506, 37, 478

+6,426,6,478, 25, 0,25,284,50,319, 25 239, 2

5 3819, 25, 358, 12,379, 6,358, 6, 379, 25,0, 25,
5e8, 12,506, 6,478, 6, 426, 6, 379, 6, 358, 6,319
,6,284,6,319,6, 358,6, 379, 6,428,6,506,6,5

; 68.6.638.12.588.6.506.6.478.6.426.6.379.

6,358,6,319,6
250 DATA 3%8,6,379,6,426,6,478, e, 5¢6,6,5
es, 6,638,6,716, 12,638,6,568, 6,506, 6, 478,
6, 426,6,379,6,358,86, 379p6 426,6, 478,6,50
6,6,568,6,638,6,716,6, 758, 12, 716 6,638,6
. 568, 6,506, 6,478, 6, 426,6,379,6, 426, 6,478
, 6,506, 6,568,6,638,8,716,6, 758, 6,851, 12,
758 6,716,686
260 DATA 638,6,568,6,506,6,451,6,426,6,5
68, 6,506,6,478,6, 426, 8, 379, 6, 358 6,319,686
»284, 6, 253, 6, 225, 6, 253, 6, 284,6,319, 6, 358
.8.379.6.358.6.319.6.284.8.319.6.358.6,3
79,6,426,6,478,6,508, 12,319, 12,379, 12,47
8, 12,426, 12,319, 12,379, 12,478, 12, 426, 12,
506, 12,638, 12
270 DATA 0,12,0,100,213,12,253, 12,319,37
»284, 6, 253, 6,284, 12,319, 11,0, 1,319, 18,33
8,6, 358, 25, 9,50, 213, 12,253, 12,319, 37,284
»6,253, 6, 284, 12,319, 11,0, 1,319, 18,338,6,
358 25,0,50,213, 25,213, 6,253,6,319,6,379
»25,379,6,319,6,379, 68,239, 25,239, 6,284,6
.338.6.426.25
280 DATA 426,86, 358,86, 426, 8,253, 25, 253, 6,
319,86,379,6,478,25,478,6,379, 6, 478, 6, 284
»25,284,6, 338,86, 426,6,508,25,319, 6,426, 6
» 508, 6,568, 50, 478, 25, 379, 25, 284, 37,253, 3
»284,3,319, 3, 284, 3 239 12,284, 12,239, 12,
284 12,253, 12,338, 12,213, 50, 239, 6, 253, 6,
284,86, 319 6
290 DATA 284, 100,319,25,319,8,426,6,319,
6,253,6,2183,86, 253 6,319,6,253,6,239,6,28
4,6,338, 6,284, 6,319, 6,319, 25,638,6,851,6
,638,6,5086,6, 426, 6,506, 6,638, 6,506, 6,478
.6.568.6.676.6.568.6.638.25.426.25.506f2
5,638, 100, 1702,50,0,6,.1702,50,0,6, 1702,2
5,0,6,1702,50
300 DATA 0,6, 1432,50,0,6,1516,25,0,6, 151
6,50,0,6, 1702,50, 0,6, 1702,25,0,6, 1702, 50
,0,86
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“Super-Painter” heiit unsere “Anwendung des Mo-
nats" in diesem Heft. Es handelt sich um ein Zeichenpro-
gramm mit einer Fiille von Optionen und einer komforta-
blen Benutzerebene.

Autor dieses Programms ist der 15jahrige Ramon
Ketzlick aus Norderstedt bei Hamburg, der dort die 9.
Klasse eines Gymnasiums besucht. Seine ersten Pro-
grammierversuche wagte Ramon auf dem Computer
seines Vaters und seit ca. einem Jahr besitzt er selbst
einen CPC 664. Neben der Programmierung in Basic
analysiert Ramon hauptsédchlich Programmteile, die in
Maschinensprache geschrieben sind. Auch baut er ganz
gern Hardware-Erweiterungen, um den Computer als
Steuer- und MeBgeriat verwenden zu konnen. Neben
dem Computer ist Tischtennis ein weiteres Hobby von
Ramon.

=2t
i ENESE
1T
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Painter der Superlative

Dieses Zeichenprogramm bietet als Anwendung des Monats
komfortable Grafik-Moglichkeiten.

Dieses Zeichenprogramm lauft auf allen drei CPCs und
funktioniert sowohl mit Diskette als auch mit Cassette. Die
Steuerung ist mit dem Joystick oder liber die Tastatur még-
lich. Die folgende Beschreibung bezieht sich auf die Tasta-
tur. "Super-Painter” besteht aus drei Teilen (Loader, Binar-
datei und Basic-Programm). Die Hardcopy-Routine HI-
DUMP aus dem Schneider Magazin 4/86 wurde in die Bi-
nérdatei eingearbeitet. Das Programm selbst besitzt zwei
verschiedene Mentis, das Help- und das Werkzeug-Menti.

Help-Menii
Hier stehen folgende Funktionen zur Verfligung:

LOAD: Bevor man diese Help-Funktion wahit, muB die
betreffende Diskette oder Cassette eingelegt
werden. Bei Diskettenbetrieb liest das Programm
die Directory, und man kann mit Hilfe der Cursor-
Tasten einen Programmnamen wiéhlen. Dieses
Bild wird dann geladen. Mit ENDE |48t sich dieser
Vorgang abbrechen. Bei Verwendung einer Cas-
sette wird das néchste Programm auf dieser ge-
laden.

Ein Programm ist einzugeben und mit ENTER ab-
zuschlieBen. Das Bild wird gespeichert.

Das Kreuz muB auf eine der vier Farben gestellt
werden. Durch die Cursor-Tasten links und
rechts 14Bt sich die Farbe verandern; abge-
schlossen wird dies mit COPY.

Léschen des Bildes
Beenden des Programms

Umschaltung von Keyboard auf Joystick und
umgekehrt

Zur PEN-Einstellung bewegt man das Kreuz auf eine der
vier Farben und betétigt die COPY-Taste. Das Zeichen >
zeigt auf den aktuellen PEN.

SAVE:

INK:

ERASE:
END:
K/J:

Werkzeug-Menii

RECHTECK: Zwei gegeniiberliegende Eckpunkte sind
festzusetzen. Sie werden dann zu einem
Rechteck verbunden.

KREIS: Mittelpunkt und Radius sind festzulegen.
Dann wird ein Kreis gezeichnet.

DREIECK: Es sind Punkte anzugeben, die dann ver-
bunden werden.

POLYGON: Mittelpunkt und Radius sind festzulegen.

Nach der Eingabe der Eckenzahl wird ein
Polygon gezeichnet.

IO

ray
.d

r
L

i\

(U

Mit “Super-Painter" erhalten Sie ein elegantes Zeichenprogramm

Auch die Option “Zoom" steht zur Verfiigung

Ll
E Rechteck

| Kreis Sprau

S Dreieck Text

7| Polugon Fill A
= Lineal Rubber 5
: Strahlen Zoom ﬁ
E Box Copy E
9 Elypse Hardcopy @
O @1
*® PEN - Farbhen INK - Mummern |26
i} B6
|| (5 ]%)

Die Hardcopy zeigt die Méglichkeiten von “Super-Painter
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LINEAL: Es sind Anfangs- und Endpunkte zu be-
stimmen, die dann durch eine Linie ver-

bunden werden.

STRAHLEN: Ein Mittelpunkt ist festzulegen. Mit ihm
- wird jeder weitere Punkt durch eine Linie

verbunden.

Zuerst ist das vordere Rechteck zu be-
stimmen (RECHTECK), danach der hinte-
re rechte obere Eckpunkt. Das Programm
verbindet die Punkte zu einem 3-D-Qua-
der.

Mittelpunkt, horizontaler und vertikaler
Radius sind festzulegen. Dann wird eine
Ellipse gezeichnet.

Mit den Cursor-Tasten laBt sich ein Stift
auf dem Bildschirm bewegen. Mit COPY
kann man ihn hochnehmen und absetzen.

Mit zwei Punkten ist ein Rechteck festzule-
gen (RECHTECK). Dieses wird dann mit
Punkten bespriiht.

Ein Text laBt sich eingeben und auf dem
Bildschirm darstellen.

Fulit ein abgegrenzte Flache aus.

Ein Radiergummi kann auf dem Bildschirm
bewegt werden.

Anzugeben ist der linke untere Eckpunkt
eines Teilausschnitts. Dieser wird vergré-
Bert und [aBt sich abwandeln (COPY =
Setzen oder Ldschen eines Bildschirm-
punktes, COPY halten = Farbe &ndern).
Mit ENTER wird der Original-Screen ver-
andert dargestelit.

Zwei Punkte miissen ein Rechteck festle-
gen (RECHTECK). Ein dritter bestimmt die
linke untere Ecke, an die das markierte
Rechteck kopiert wird. Zuvor erscheint die
Frage, ob man das Rechteck reflektieren
will. Mit Hilfe der Cursor-Tasten Links und
Rechts laBt sich ein Cursor von J (Ja) auf N
(Nein) bewegen. COPY schlieBt die Wahl
ab.

Hier erkundigt sich der Computer, ob ein
Ausdruck gewilinscht wird oder nicht (Ant-
wort erfolgt wie bei COPY).

BOX:

ELLIPSE:

STIFT:

SPRAY:

TEXT:

FILL:
RUBBER:

ZOOM:

COPY:

HARDCOPY:

Das Fadenkreuz kann durch Bewegen (iber eine Grenze
des Bildschirms zu dessen gegeniberliegender Seite ge-
fiihrt werden.

Eintipphilfe

Zuerst ist der Loader (Listing 1) einzugeben und auf einer
Cassette unter dem Namen "PAINTER.GO” abzuspei-
chern. Danach tippt man den Basic-Lader (Listing 2) ab
. und sichert diesen vorsichtshalber auf einer anderen Cas-
sette. Dann wird das Programm mit RUN gestartet. Es
speichert automatisch die Binardatei "PAINTER.MC" ab.
Diese muB hinter dem Loader (Listing 1) stehen.

Zuletzt ist das Basic-Programm (Listing 3) einzugeben
und unter dem Namen "PAINTER.PRG” hinter "PAIN-

TER.MC" abzulegen. Danach spult man die Cassette zu-

riick, fihrt einen System-Reset (Dreifingergriff) durch und
startet das erste Programm mit RUN "PAINTER.GO". Die
anderen werden programmgemaB nachgeladen.

Diese Hinweise haben auch fiir den Diskettenbetrieb
Gltigkeit.
Ramon Ketzlick

Variablen
Xp, X, X1, xm, x-Koordinaten
XX, XC, Xc1, xc2,
xc0, zz, i
yp,Y,y1,yy, ycl, y-Koordinaten
ycO, |
fl,ff, fla, ffl Flag
fa,f Farbe
I Radius
sn, cs Sin,Cos
t$, tt$ Text
Xmi kleinstes x
xma groBtes x
ymi kleinstes y
yma groBtes y
abx absolutes x
aby absolutes y
ii Schieife
a$ fiir Eingabe
anz, anza Anzahl
tup$ Taste fiir hoch
tdown$ Taste flir runter
tleft$ Taste fir links
tright$ Taste fiir rechts
tfire$ Taste fiir setzen
werk, wk aktuelles Werkzeug
ch CHR$ vom aktuellen Werkzeug
help aktuelle Help-Funktion
cata$ Katalognamen (nur Disk)

w INK-Wert
disc Disketten-Flag

Assembler-Routinen:

copy &9E80 kopiert einen Bildschirmteil
hard &9EF6 druckt Bildschirminhalt aus
fil &A200 FILL-Routine

(nur 464)
sbild &A2E2 speichert Bildschirminhalt
ibild &A2EE zeigt Bildschirminhalt an
zoom 8A2FA vergroBert einen Bildschirmteil
rezoom &A26E verkleinert einen Bildschirmteil
cur &A45A Fadenkreuz

Register flir Assemibler-Routinen:

xreg &9E70 x-Register
yreg &9E72 y-Register
p &C7D0 PEN-Register
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Listing 1

100 SYMBOL
110 SYMBOL
AQ,&AD

120 SYMBOL
80, &FF

130 SYMBOL
140 SYMBOL
150 SYMBOL
AOQ, &AQ

160 SYMBOL
80, &FF

170 SYMBOL
180 SYMBOL
190 SYMBOL
84,&88

200 SYMBOL
80, &FF

210 SYMBOL
11

220 SYMBOL
230 SYMBOL
90,&90

240 SYMBOL
80, &FF

250 SYMBOL
260 SYMBOL
270 SYMBOL
BF, &AA

280 SYMBOL
80, &FF

290 SYMBOL
300 SYMBOL
310 SYMBOL
B8, &87

320 SYMBOL
80, &FF

330 SYMBOL
340 SYMBOL
350 SYMBOL
88, &90

360 SYMBOL
80, &FF

370 SYMBOL
5

380 SYMBOL
FF

390 SYMBOL
A0, &AD

400 SYMBOL
80, &FF

410 SYMBOL
420 SYMBOL
430 SYMBOL
82,&84

440 SYMBOL
80, &FF

450 SYMBOL
11

460 SYMBOL
470 SYMBOL
84,&84

480 SYMBOL
80, &FF

490 SYMBOL
,&F1

500 SYMBOL
I&FF

AFTER 190 '
190, &FF, &80 ,&80, &80, &BF, &AD, &

191,&A0,&A0,&A0,&BF, &80, &80, &
192,&FF,1,1,1,&FD,5,5,5
193,5,5,5,&FD,1,1,1,&FF
194,&FF,&80,&83,&8C,&90,&90, &
195, &A0,&A0,&90,&90,&8C,&83, &
196,&FF,1,&C1,4&31,9,9,5,5
197,5,5,9,9,&31,&C1,1,&FF
198, &FF,&80,&80,&81,&82,4&82,&
199,&88,&90,&A0, &BF, &80, &80, &
200,&FF,1,1,&81,&41,&41,&21,&

201,&11,9,5,&FD,1,2,1,&FF
202, &FF, &80 ,&80,&83, &84 ,&88, &

203,&90,&90,&88,&84,&83,4&80,&
204 ,&FF,1,1,&C1,&21,&11,9,9
205,9,9,&11,&21,&C1,1,1,&FF
206, &FF, &80, &80 ,&80,&80,&80, &
207 ,&BF , &80, &80 ,4&80,&80,&80, &
208,&FF,1,1,1,1,1,&FD, &AS5
209,&FD,1,1,1,1,1,1,&FF

210, &FF,&80,&80,&80,&80,&80, &
211,&81,4&81,&82,&82,4&84,&84, &
212,&FF,1,5,9,&11,&21,&41,4&81
213,&61,&19,1,1,1,1,1,&FF
214,&FF,&80,&80,&81,&82,&84 ., &
215,&BF,&A0,&A0, &AQ, &BF, &80, &
216 ,&FF,1,1,&FD,&D,&15,&25, &4
217,4&89,&91,&A1,&C1,&81,1,1,&
218,&FF,&80,&80,&80,&8F,&90, &
219,&A0,&A0,&90, &8F ,&80,&80, &
220,&FF,1,1,1,&F1,9,5,5
221,5,5,9,&F1,1,1,1,&FF
222,&FF, &80, &80 ,&80,&80,&81 , &
223,&88,&90,&B0, &B1, &BE, &BC, &
224,&FF,1,&39,&65,&A5,&1D,9,&

225,&21,&41,&81,1,1,1,1, &FF
226,&FF,&80,&A9,&91,&A2,4&84, &

227,&84,&84,4&84,&84,4&84,&87 , &
228,&FF,1,&81,&C1,&21,&11,&11

229,&91,&91,&F1,&11,&11,&F1,1

510 SYMBOL
83,&83

520 SYMBOL
80, &FF

530 SYMBOL
,&C1

540 SYMBOL
, &FF

550 SYMBOL
82,&84

560 SYMBOL
80, &FF

570 SYMBOL
1D

580 SYMBOL
FF

590 SYMBOL
84,&88

600 SYMBOL
80, &FF

610 SYMBOL
620 SYMBOL
FF

630 SYMBOL
82,&82

640 SYMBOL
80, &FF

650 SYMBOL
,&75

660 SYMBOL
670 SYMBOL
85,&8D

680 SYMBOL
81, &FF

690 SYMBOL
. &B1

700 SYMBOL
81, &FF

710 SYMBOL
A8, &A8

720 SYMBOL
80, &FF

730 SYMBOL
15
740
750
()
760
770
780
790
:GOTO 830
800
)
810
)
820
830
840

SYMBOL
SYMBOL

MEMORY

Listing 2

230,&FF,&80,&BF, &BF, &B3,&83, &
231,&83,&83,&83,4&83, &8F, &8F, &
232,&FF,1,&FD, &FD, &CD, &C1,&C1
233,&C1,&C1,&C1,&C1, &F1,&F1,1
234 ,&FF,&80,&88,&84,&82,4&81,&
235,&88,&90,&88,&84,&82,4&81, &
236 ,&FF,1,1,&41,&A1,&31,&99, &
237,&D,&1D,&2D, &4D,&8D,&D,1, &
238 ,&FF, &80, &80,&80,&81,&82, &
239,4&90,&A0,&91,&8A,&87,&80, &

240 ,&FF,1,1,1,&F1,&89, &45,&3D
241,4&49,&91,&21,&41,4&81,1,1,&

242 ,&FF,&84,4&82,&81,4&83,4&82,&
243,&83,&87,&8E,&9C, &B8,&90, &
244 ,&FF,1,&F1,&89,&85,&75,&75

245,9,&F5,3,1,1,1,1,&FF
246 ,&FF, &80, &81,4&81, &81,&81, &

247 ,&95,&BD, &81,&81,&81,&81,&
248 ,&FF,1,&81,4&81,&81,4&81, &A1
249,&A9,&BD, &81,&81,&81,&81,&
250, &FF,&80,&80, &8F, &88,&B8, &
251, &BF, &AQ, &AQ, &BF, &80, &80, &
252,&FF,1,1,&F1,&11, &1D, &15,&

253,&FD,5,5,&FD,1,1,1,&FF
255,6,&D,&13,&22,&44,&68,&70,

&5A7F

KEY DEF 76,1,88
POKE &9E7E,0:POKE &9E7F,1
IF PEEK(&BC77)=&CF THEN POKE &9E7F,0

vec%=UNT (PEEK (&BC79) *256+PEEK (&BC78)
adr%=UNT (PEEK (vec%+1) *256+PEEK (vec%)
IF adr%<>&CD30 THEN POKE &9E7E,1

LOAD" | PAINTER .MC"
RUN "!PAINTER.PRG"

100
101
102
103
104
105
106
107

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

2A729E227D9EED4B799E2A77&0567
9E22799ECSED4B7BSECSEDSB&O6FA
749E2A799E232322799ECDF0&058F
BBCDDEBBEDSB709E2A7D9E23&06DF
23227D9ECDEABBC10B78FEQ00&0614
C2959E79FEQQPC2959E2AT79E&D6AD
22799E2A729E227DYEED5B70&0568
9E1313EDS53709EEDS5B749E13&057F
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108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138

© 139

140
141
142
143
144
145
146
147

© 148

149
1590
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

13ED53749EC10B78FEQOGC290&0B5F9
9E79FEOOC2909ECI90000FEQQ&OS5CC
280BFE032807FE042803FE07&0395
C03229BECDD8BBESD5CDD5BB&0850
ES5DS5210EQ0222EBE21060022&0340
2CBE210200222ABE3A29BEFE&0436
002834FE0428120606212ABE&D2AD
DD4E0Q@71DD232310F7FEQ328&04EF
1EDD6EO®DD6601DDSEG2DD564&351D
®3CDD2BBDD6E@4DD66O5SDDSE&D6 2F
96DD5607CDCFBBCDD8BBEDS3&0737
18BE221ABECDD5BB23EDS5310&05A0
BE2212BED1E1CDCFBBD1E1CD&0838
D2BB06102100BEAF772310FC&04D7
06102BES52A2ABE29E33002CB&0441
D62BE310F6E10610210FBEES5&05B4
2A2CBE29E33002CBCE2BE310&0509

‘F6E10610210FBEES2A2EBE29&04FF

E33002CBC62BE310F6E12100&05BC
OOES5D10608DD2120BECSDSES&061F
CDFOBBDD7100DD23E1D1C113&074C
10EF213E422230BE21CD1E22&03DE
32BE21BBC02234BE21CD2E22&04DE
36BE21BD382238BE21F57822&04D2
3ABE21CD2B223CBE21BDC922&04F6
3EBE2AE6BDCBFC222EBE3ECF&06AB
322DBE2A18BE221CBEED5B1A&047B
BEB7EDS52221EBEQ00Q000000&03B2
000000000000000000001806&001E
0609CD30BED02A10BE2214BE&0486
EB2A1CBEESCDF@BBD17AB77B&B7C9
200CFE043008FE02280A380B&02DB
1803CD26BCCD26BCCD26BC22&054A
2ABE2A12BEEDS5B14BEB7ED52&05F2
2BCB7C282E11F8FF2A1CBE19&04ED
221CBE2A1EBE19221EBE2BCB&040F
7CCOP61BCD3PBEDOO64ACD30&0535
BE0612CD30BEQ6ODCD3I0OBEL8&0477
8218C3237CB7260020057DFE&D479
3038022E30547DCB3F85855F&040C
T7DCB3FCB3FCB3FED4B14BE@G9&OSAE
2214BE3216BE0O61BCD30BEDO&D4AL
065ACD30BE43CD30BE42CD30&O558
BE1831D1133E06322CBE3A28&03AD
BE47CD30BE3A29BE47CD30BE&D5SE3
C110263A29BE47CD30BEC110&04EB
142A2ABECD20BC222ABE21164&0410
BE3528911120BEP604C53EQ5&03AD
322CBE®602C52100002228BE&D312
1A4FD52A1EBE7CB77D2A2ABE&OSH6
200EFEDP4300AFEDP228663862&0392
182F189FCD2DBESFEB7E2E2C&04D8
A628132E29CB572804CBC6CB&0O4E2
CEE60328052DCBC6CBCEEBD5&06FB
1100F87CE638200311B03719&03D7
D1CD2DBESFEB7E2E2CA62813&058C
2E29CB572804CBCECBD6E603&05C8
28052DCBCECBD6EBD51100F8&065D
7CE638200311B03719D11804&03BB
18A0182DCD2DBESFEBTE2E2C&04D7
A628132E29CB572804CBDECB&QO4FA
E6E60328052DCBDECBE6EBD5&0743
1100F87CE638200311B03719&03D7
D1CD2DBESFEB7E2E2CA62813&058C
2E29CB572804CBE6CBEEE603&05F 8
28052DCBE6CBEEEB18AEQ0000&0575
0000000000000000DFP4A2CI&024E
O7A2FETBCDF617F5CDFC15CD&D79C
2718CD860CC1B8C832DFA2CD&D6SF
1A16CDFF16D295A2E5FDE1D5&07B3

178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211
212
213
214
215
216
217
218
219
220
221
222
223
224
225
226
227
228
229
230
231
232
233
234
235
236
237
238
239
240
241
242
243
244
245
246
247

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA-

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DDE1CDASOB3ADFA247FD23CD&D72E
2DQPC3A34B3FD95380578AEAL1&0D4F0D
28EFFD2BCD130C5159E5C5CB&064A
P1DCO50CT7842AEA157200AB0&0428
2807DD2BDFAS5A2DD23C1lE1ES&06E4
C5CBO9DCF90B7843AEALS5F20&0602
OAB02807DD23DFASA2DD2BC1&05D8
E13A38B3AEA1AE773A36B3FD&O69A
95300AFD2BCD130C78AEA128&04D2
B42AEOA27DB4C82B22EOA2DF&0T707
CDA2C31EA2A8A2FDD52A89AE&D76F
010300CD18F63817EB2289AE&D472
DDESD1FDE5C12B722B732B71&070D
2AEQA22322EQ0A2D1C9DOA2FD&OT7C
2A89AE2B562B5SE2B2289AE6E&DG45D
2600C90000002100C011805A&02BB
01FF3FEDB0C921805A1100C0&0571
01FF3FEDBOC9CDE2A2EDSB70&07AE
9E2A729E22749ECDCOBB2180&05F5
9A0619C50628C5E521000011&0388
0200CDF3BBE17723C110EFES5&069D
2A749E232322749EED5B709E&050C
CDCOBBE1C110D83EO1CDOEBC&O6AS
26012E19E5CD75BBE111809A&055C
P619C50628C51A13D5E5CD90&051B
BB3ESFCD5SABBE1D1C110EE2D&0708
E5CD75BBE1C110E23E01CD90&0712
BBC92100C011809A0619C506&047A
28CSTEFEQQPC285A33E0OC39B&O5EF
A3FEF0C28FA33E01C39BA3FE&Q7C3
OFC299A33EQ02C39BA33E0312&04A1
132323C110D7C110D1CDEEA2&0600
ED5B709E2A729E06302310FD&O4F6
22749ECDC0OBB21809A0619C5&059B
0628C57EESCDDEBB21000011&04EE
0200CDEDBBE123C110ECES52A&0647
749E2B2B22749EED5B709ECD&O5BF
COBBE1C110D5C93E17CD5ABB&0702
3E01CDSABBEDSB709E2A729E&05B1
ES5D5060A2B10FDCDCOBB2114&057F
00110000CDF9BBD1E1060GA1B&D46F
10FDCDCOBB210000111400CD&0468
F9BBEDSB709E2A729EE5D513&0711
13CDEABBD1E1E5D51B1BCDEA&O7DE
BBD1E1E5D52323CDEABBD1E1&0891
E5D52B2BCDEABBD1E1CDEABB&O8AS

3E17CD5ABB3EOOC35ABBCDEB&0605S
A3CDO6BBEDSB709E2A729EFE&O6BF

FOC26EA42323FEF1C275RA42B&0B6FF
2BFEF2C27CA41B1BFEF3C283&0769
A41313FEE0C291A43E013276&0586
9ECDEBA3C93EQ032769ETCFE&06CO
OOC2A5A47DFEQOC2A5A4218E&0640
017CFEQG1C2B4A47DFESOC2B44&0717
A42102007AFEQOGC2C3A47BFE&O5SE]L
QOC2C3A4117E027AFEQ2C2D2&05CS8
A47BFE80C2D2A4110200DSES&B6A2
CDEBA3E1D1EDS53709E22729E&078D
C9&00CS

EOF

MEMORY &9E7F

zeil
READ

e= 100:schritt= 1:adr=&9E80
byte$

IF byte$="EOF" GOTO 255

1=IN
FOR

STR(byte$,"&")-2

i=1 TO 1 STEP 2
b$=MIDS (byte$, i, 2)
POKE adr,VAL("&"+b$)
sum = sum + PEEK(adr)




TOPPROGRAMM: ANWENDER

248 adr = adr + 1

249 NEXT

250 checksum = VAL (MIDS(byte$,i))

251 IF sum = checksum THEN PRINT "Zeile

:" zeile CHRS$(1)CHRS (6)

252 IF sum <> checksum THEN PRINT '"Zeile
:" zeile CHRS$(174)
253 sum = @ : zeile =
254 GOTO 241 » i
255 SAVE"PAINTER.mc" ,b,&9E80, &661, &0
256 END "

zeile + schritt

Listing 3

1000 CLEAR

1010 sbild=&A2E2:1bild =&A2EE

1020 zoom =&A2FA:rezoom=&A36E

1030 cur =&A45A:flag =&9E76

1040 copy =&%9E80:hard =&9EF6

1050 xreg =&9E70:yreg =&9E72

1060 p =&C7DO:£fil =&A200

1670 xp = 320:yp = 200

1080 vtx =-PEEK(&9E7E)

1090 disc =~-PEEK(&9E7F)

1100 GOSUB 4530:GOSUB 5640

1110 '-—— 4-Eck ———=====————m
1120 GOSUB 4430

1130 IF fa=0 THEN PLOT -10,-10,1

1140 £1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN

1140

1150 GOSUB 4490:GOSUB 3970:IF f1 THEN 41
490

1160 x=xXp:y=yp:GOSUB 4330

1170 £1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN

1170

1180 xp=x:yp=y:GOSUB 4330

1190 GOSUB 4490:GOSUB 3970:IF f1 THEN 41
49

1200 ORIGIN 0,0,35,605,0,380

1210 MOVE xp,yp:DRAW x,yp,fa:DRAW x,y:DR

AW xp,y:DRAW Xxp,yp

1220 ORIGIN 0,0,0,640,0,400:G0TO 1120
1230 '--- Kreis ;
1240 GOSUB 4430 ]

125¢ IF fa=0 THEN PLOT -10,-10,1

1260 f£1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN
1260
1270
40
1280
1290
1290
1300
1310

GOSUB 4490:GOSUB 3970:IF f1 THEN 41

X=Xp:y=yp:GOSUB 4330
f1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN

Xp=X:yp=y:GOSUB 4330:GOSUB 4490
GOSUB 3970:IF f1 THEN 4140

1320 ORIGIN 0,0,35,605,0,380

1330 DEG:r=SQR(ABS (xp-x) *ABS (xp-x) +ABS (y
p-y) *ABS (yp-y) )

1340 n=INT(PI*SQR(r)+1):sn=SIN(360/n):cs
=C0S(360/n)

1350 xX1=r:yl1=0:MOVE x+r,y

1360 FOR kr=1 TO n

1370 t=cs*xl-sn*yl:yl=sn*xl+cs*yl:xl=t
1380 DRAW x1+x,yl+y,fa

1390 NEXT:Xp=Xx:yp=Y:ORIGIN 0,0,0,640,0,4

00:GOTO 1240
1400 '-~-- 3-Eck
1410 GOSUB 4430
1420 IF fa=@ THEN PLOT -10,-10,1

1430 £1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN

1430

1;4@ GOSUB 4490:GOSUB 3970:IF f£f1 THEN 41
4

1450 x=xp:y=yp:GOSUB 4330

1460 f£1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN
1460

1470 GOSUB 4490:GOSUB 3970

1480 IF f1 THEN Xp=X:yp=y:GOSUB 4330:GOS

UB 4490:GOTO 4140

1490 GOSUB 4490:x1l=xp:yl=yp:GOSUB 4330
1500 £1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN
1500

1510 xp=x:yp=y:GOSUB 4330:xp=x1:yp=yl:GO
SUB 4330:GOSUB 4490

1520 GOSUB 3970:IF f1 THEN 4140

1530 ORIGIN 0,0,35,605,0,380

1540 MOVE x,y:DRAW x1,yl,fa:DRAW xp,yp:D

RAW x,y

1550 ORIGIN 0,0,0,640,0,400:GOTO 1410
1560 '--- Polygon ——=———==——————macoocao
1570 GOSUB 4430

1580 IF fa=0 THEN PLOT -10,-10,1

1590 £f1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN
1590

1600 GOSUB 4490:GOSUB 3970:IF f1 THEN 41
40

1610 x=xp:y=yp:GOSUB 4330

1620 f1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN
1620

1630 xp=x:yp=y:GOSUB 4330:GOSUB 4490
1640 GOSUB 3970:IF f1 THEN 4140

1650 ORIGIN 0,0,35,605,0,380

1660 DEG:r=SQR(ABS (xp-x)*ABS (xp-x)+ABS(y

p-y) *ABS (yp-y) )

1670 t8$="3456789":xx=1:GOSUB 3780:CALL 1
bild

1680 MOVE x+r,y:xx=360/VAL(MIDS(tS$,xx,1)
)

1690 FOR a=1 TO 360+xx STEP xx

1700 DRAW x+COS(a)*r,y+SIN(a)*r,fa

1710 NEXT:xXp=x:yp=y:ORIGIN 0,0,0,640,0,4

00 :GOTO 1570
1720 '--- Linien
1730 GOSUB 4430
1749 IF fa=0 THEN PLOT -10,-10,1

1750 £1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN
1750
1760
40
1770
1780
1780
1790

GOSUB 4490:GOSUB 3970:1IF f1 THEN 41

X=Xp:yY=Yp:GOSUB 4330
£f1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN

Xp=X:yYpP=Yy:GOSUB 4330:GOSUB 4490
1800 GOSUB 3970:1IF f£1 THEN 4140

1810 ORIGIN 0,0,35,605,0,380:MOVE x,y:DR
AW xp.,yp.fa

1820 x=Xp:y=yp:GOSUB 4330:GOSUB 4430:0RI
GIN 0,0,0,640,0,400:G0TO 1780

1830 '~--- Strahlen
1840 GOSUB 4430
185¢ IF fa=0 THEN PLOT -10,-10,1

1860 f1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN
1860

1870 GOSUB 4490:GOSUB 3970:IF f1 THEN 41
40

1880 x=xp:y=yp:GOSUB 4330

1890 f£1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN
1890

1900 xXp=xX:yp=y:GOSUB 4330:GOSUB 4490
1910 GOSUB 397¢:IF f£1 THEN 4140
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1920 ORIGIN 0,0,35,605,0,380:MOVE x,y:DR
AW xp,yp.fa

1930 xp=xX:yp=y:GOSUB 4330:0RIGIN 0,0,0,6
40,0,400:GOTO 1890

A O R e e B B O X e e e s
1950 GOSUB 44390

1960 IF fa=0 THEN PLOT -10,-10,1

1970 £1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN

1970

1980 GOSUB 4490:GOSUB 3970:IF f1 THEN 41
40

1990 x=xp:y=yp:GOSUB 4330

2000 £1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)-o THEN

2000

2010 GOSUB 4490:GOSUB 3970

2020 IF f£f1 THEN Xp=xX:yp=Y:GOSUB 4330:G0OS

UB 4490:GOTO 4140

2030 x1l=xp:yl=yp:GOSUB 4330

2040 £1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN
2040

2050 xp=Xx:yp=y:GOSUB 4330 xp=x1:yp=yl:GO
SUB 4330:GOSUB 4490

2060 GOSUB 3970:IF f£1 THEN 4140

2070 ORIGIN 0,0,35,605,0,380

2080 MOVE x,y:DRAW x,yl,fa:DRAW x1,yl:DR
AW x1,y:DRAVW x,y

2090 xma=MAX(x1,x) :xmi=MIN(x1,x) :yma=MAX
(yl,y) :ymi=MIN(yl,y)

2100 abx=ABS(xl1-x):aby=ABS(yl-y)

2110 IF xp<xma THEN xm=xmi:xXmi=xma:xma=x
m:Xp=Xp—-abx:abx=-abx

2120 IF yp<yma THEN xm=ymi:ymi=yma:yma=x
m:yp=yp-aby:aby=-aby

2130 MOVE xma,ymi:DRAW Xp,yp-aby

2140 DRAW Xxp,yp:DRAW xp-abx,yp:DRAW xmi,
yma

2150 MOVE xXma,yma:DRAW Xp,yp:ORIGIN 0,0,
0,640,0,400:GOTO 1950

2160 '—-—- ElypSe ===mrmme e e e e
2170 GOSUB 4430

2180 IF fa=0 THEN PLOT -10,-10.,1

2190 £1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN
2190

2200 GOSUB 4490:GOSUB 3970:IF f1 THEN 41
40

2210 x=xp:y=yp:GOSUB 4330

2220 f1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN
2220

2230 GOSUB 4490:GOSUB 3970

2240 IF f1 THEN Xp=x:yp=y:GOSUB 4330:GOS
UB 4490:GOTO 41490

2250 x1=xp:yl=yp:GOSUB 4330:xXp=Xx:yp=y:GO
SUB 4430

2260 £1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN
2260

2270 xp=x:yp=y:GOSUB 4330:xp=x1:yp=yl:GO
SUB 4330:GOSUB 4490:GOSUB 3970

2280 IF f£f1 THEN 4140

2290 ORIGIN 0,0,35,605,0,380

2300 RAD:x1=ABS (x1-x):yl1=ABS(yp-y):IF x1
=0 OR yl1l=0 THEN 2170

2310 il1=PI/(yl1*1.6):i2=2*PI:1i3=0

2320 IF yl-100>x1 THEN il1=PI/(x1*3.2):i2
=PI+PI/2:i3=i2

2330 PLOT x+x1*SIN(i2),y+yl*COS(i2),fa
2340 DRAW x+x1*SIN(i2-il) ,y+yl*Cos(i2-il

2350 PLOT x+x1*SIN(i3-il),y+yl*COS(i3-i1l

2360 DRAW x+x1*SIN(i3),y+yl*COS (i3)
2370 i2=i2-i1:i3=1i3+il

2380 IF x1>=y1-100 THEN IF i3-i1>PI THEN
24190

2390 IF yl-100<=x1 THEN 2330

2400 IF i2+il1>=PI/2 THEN 2330

2410 Xp=X:yp=Y:ORIGIN 0,0,0,640,0,400:G0O

TO 2170

2429 '--- Fill ---— -
2430 GOSUB 4430 \

2440 IF fa=0 THEN PLOT -10,-10.,1

2450 £1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN
2450

2460 GOSUB 4490:GOSUB 3970:IF f1 THEN 41
49

2470 ORIGIN 0,0,35,605,0,380:MOVE xp,Yyp
2480 IF PEEK(&BB5B)>0 THEN FILL fa ELSE
CALL fil,fa

2490 ORIGIN 0,0,0,640,0,400:GOTO 2430
2500 '-—- Spray memsssee ke S o
2510 GOSUB 4430

2520 IF fa=0 THEN PLOT -10,-10,1

2530 f1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN
2530

2540 GOSUB 4490:GOSUB 3970:IF f1 THEN 41
40 ]

2550 x=Xp:y=yp:GOSUB 4330

2560 f1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN
2560

2570 xp=x:yp=Y:GOSUB 4330:GOSUB 4490
2580 GOSUB 3970:IF f£f1 THEN 4140

2590 xmi=MIN(x,xp) :ymi=MIN(y,yp) :x=ABS(x
p-x) :y=ABS (y-yp)

2600 ORIGIN 0,0,35,605,0,380

2610 FOR ii=1 TO 200

2620 PLOT RND*x+xmi,RND*y+ymi;fa

2630 NEXT

2640 ORIGIN 0,0,0,640,0,400:GOTO 2510
2650 '--- Text ---————-————-———————-——————-—
2660 GOSUB 4430

2670 IF fa=0 THEN PLOT -10,-10,1

2680 f1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN
2680

2690 GOSUB 4490:GOSUB 3970:IF £1 THEN 41
40

2700 t$="":tt$="":FOR k=0 TO 186:t$=t$+C

HRS (k) :NEXT:xx=1

2710 ORIGIN 0,0,35,605,0,380:GOSUB 3780

2720 IF fla=0 THEN 2750 ’

2730 CALL 1bild:TAG:PLOT xp.,yp.fa:PRINT

tts;

2740 TAGOFF:ORIGIN 0,0,0,640,0,400:GOTO

2660

2750 ttS=ttS+MID$(t$,xx,1) :LOCATE 1,22:F

OR a=1 TO LEN(tt$§) .

2760 PRINT CHRS(1)MIDS(tt$,a,l); :NEXT:IF
LEN(tt$)=34 THEN ttS=LEFTS$(tt$,33)

2770 GOSUB 3820:GOTO 2720

2780 '--- Zoom
2790 GOSUB, 4430
2800 IF fa=0 THEN PLOT -10,-10,1

2810 f1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN
2810 '
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2820 gOSUB 4490:GOSUB 3970:IF f1 THEN 41
40

2830 CALL zoom

2840 x=20:y=12:f=fa

2850 LOCATE x,y:CALL &BBS8A

2860 a$=INKEYS$:IF anz>@® THEN anz=anz-1
2870 IF aS="" THEN 2860

2880 CALL &BBSD

2890 IF a$=tup$ AND y>1 THEN y=y-1

2900 IF aS$=tdown$ AND y<25 THEN y=y+1
2910 IF a$=tleft$ AND x>1 THEN x=x-1
2920 IF aS=tright$ AND x<40 THEN x=x+1
2930 IF a$=CHR$(13) THEN CALL rezoom:PLO
T -1,-1,fa:WINDOW 4,37,3,24:GOTO 2809
2940 IF a$<>tfire$ THEN 2850

2950 anz=anz+2:IF anz>20 THEN anz=0:f=f+
1:IF £=4 THEN f=1:PEN f ELSE PEN f

2960 IF TEST((x-1)*16,415-y*16)<>® THEN
LOCATE x,y:PRINT " ";:GOTO 2850

2970 LOCATE x,y:PRINT CHR$(143);:GOTO 28
50
2980 '--- Stift --—---e— e

2990 GOSUB 44390

3000 IF fa=0 THEN PLOT -10
oT -10,-10,fa

3010 £1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN

3000

3020 GOSUB 4490:GOSUB 3970:IF f1 THEN 41
40

3030 PLOT -10,-10,1:MOVE xXp-2,yp+12:PRIN
T CHR$(23)CHRS(1); :TAG

3040 PRINT CHRS$ (255) ; : TAGOFF:PRINT CHRS (
23)CHRS$ (D) ;

3050 a$=INKEYS:IF a$="" THEN 305@

3060 MOVE xp-2,yp+12:PRINT CHRS (23)CHRS (
1);:TAG

3070 PRINT CHRS(255);
23)CHRS(0) ;

3080 IF a$=tup$ AND yp<380 THEN PLOT xp,
yp,fa:yp=yp+2:GOTO 3030

3090 IF a$=tdown$ AND yp>0 THEN PLOT xp,
Yp.fa:yp=yp-2:GOTO 3030

3100 IF aS=tleft$ AND xp>34 THEN PLOT Xp
+YP,fa:Xp=xp-2:GOTO 3030

3110 IF a$=tright$ AND xp<604 THEN PLOT

Xp,¥Yp,fa:xp=xp+2:GOTO 3030

-10,1 ELSE PL

:TAGOFF:PRINT CHRS(

3120 IF aS=tfire$ THEN GOTO 2990

3130 GOTO 3030

3140 '--- Rubber -+-------emm——e
3150 GOSUB 4430

3160 IF fa=0 THEN PLOT -10,-10,1

3170 £f1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN
3170

3180 GOSUB 4490:GOSUB 3970:IF fl1 THEN 41
40

3190 TAG:MOVE xp,yp:PRINT CHRS$(143);
3200 a$=INKEYS$:IF a$="" THEN 3200

3210 FOR a=1 TO 10:NEXT

3220 MOVE xp,yYp:PRINT " ";:TAGOFF

3230 IF a$=tup$ AND yp<378 THEN yp=yp+2
3240 IF aS$=tdown$ AND yp>16 THEN yp=yp-2
3250 IF aS=tleft$ AND xp>37 THEN xp=xp-2
3260 IF a$=tright$ AND xp<589 THEN Xp=xp
+2 .
3270 IF a$=tfire$ THEN 3150

3280 GOTO 3199
3290 '--- Copy
3300 GOSUB 44390
3310 IF fa=0 THEN PLOT -10

+—10,1 ELSE PL

OoT -10,-10,fa

3320 f£1=0:CALL cur:IF PEER(flag)=0 THEN
3320 -

3330 GOSUB 4490:GOSUB 3970:IF £1 THEN 41
40 .

3340 x=xXp:y=yp:GOSUB 4330

3350 £1=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN
3350

3360 GOSUB 4490:GOSUB 3970

3370 IF f1 THEN Xp=x:yp=y:GOSUB 4330:GOS

UB 4490:GOTO 41490

3380 GOSUB 4490:x1=xp:yl=yp:GOSUB 4330

3390 f1=0'CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN

3390

3400 xp=x:yp=y:GOSUB 4330:xp=x1:yp=yl:GO

SUB 4330:GOSUB 4490

3410 GOSUB 3970:IF f1 THEN 4140

3420 ORIGIN 0,0,35,605,0,380

3430 IF x>x1 THEN xx=x1l:xX1=X:X=XxXxX

3449 IF y>yl THEN xx=yl:yl=y:y=xx

3450 IF y=yl THEN y=y-2

3460 IF x=x1 THEN x=x-2

3470 x1=INT((x1-x)/2):y1=INT((yl-y)/2)

3480 CALL sbild:LOCATE 2,2:PRINT"REFLEX

? "CHRS$(24)" J "CHRS$(24)" / N ";

3490 f£f1=-1:GOSUB 3710:IF £ff1 THEN POKE

&9EDS, &1B:POKE &9ED6,&1B ELSE 3510

3500 xp=xp+x1*2:GOSUB 4430:GOTO 3520

3510 POKE &9ED5,&13:POKE &39ED6,&13

3520 POKE &9E74,x MOD 256

3530 POKE &9E75,INT(x/256)

3540 POKE &9E77,y MOD 256

3550 POKE &9E78,INT(y/256)

3560 POKE &9E79,x1 MOD 256

3570 POKE &9E7A,INT(x1/256)

3580 POKE &9E7B,yl MOD 256

3590 POKE &9E7C,INT(yl/256)

3600 CALL copy:ORIGIN 0,0,0,640,0,400:GO

TO 3300

3610 '--- Hardcopy

3620 GOSUB 3690:IF ff1=0 THEN 3660

3630 PRINT#8,CHRS$(27)CHRS (64);

3640 PRINT#S8, CHR$(27)CHR$(108)CHR$(10)
3680 CALL hard,b35,605,380,1,14,12,8:PRIN

T#8

3660 x=xp:IF werk>8 THEN werk=werk-8 ELS

E xp=300

3670 GOSUB 4040 :xp=x:RETURN

3680 '--- J/N Abfrage
3690 CALL sbild:LOCATE 2,2:ffl=-1

3700 PRINT"REALLY ? "CHRS$(24)" J "CHRS(2
4)" / N Il’.

3710 a$=INKEYS$:IF a$="" THEN 3710

3720 IF a$=tleft$ AND ££f1=0 THEN 3750
3730 IF a$=tright$ AND £f1 THEN 3760
3740 IF aS$=tfire$ THEN CALL 1lbild:RETURN
ELSE 3710

3750 ££1=-1:LOCATE 11,2:PRINT CHRS$(24)"

J "CHRS$(24)" / N ";:GOTO 3710
3760 ££f1=0:LOCATE 11,2:PRINT" J /
(24)" N "CHRS$(24);:G0oTO 3710

"CHRS
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3770 '--- Eingabe —-———————-—c-—e—eme—n
3780 CALL sbild:CLS:FOR a=1 TO .LEN(t$)
3790 PRINT CHRS$(1)MIDS(t$,a,1)" ";

3800 IF INT(a/l17)=a/17 THEN PRINT

3810 NEXT:GOTO 3910

3820 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 3820

3830 IF a$=tup$ AND xx>17 THEN xx=xx-17:

GOTO 3900

3840 IF aS$=tdown$ AND xx<LEN(t$)-16 THEN
XX=xxX+17:GOTO 3900

3850 IF a$=tleft$ AND xx>1 THEN xx=xx-1:

GOTO 3900

3860 IF aS=tright$ AND xx<LEN(t$§) THEN x

x=xx+1:GOTO 3900

3870 IF aS$=tfire$ THEN fla=0:RETURN

3880 IF a$=CHR$(13) THEN fla=-1:RETURN
3890 GOTO 3820

3900 £=0:GOSUB 3930

3910 zz=(xx-17*INT((xx-1)/17)-1)*2+1:yy=

INT( (xx-1)/17) *2+1

3920 £=1:GOSUB 3930:GOTO 3820

3930 MOVE 30+zz*16,386-yy*16

3940 DRAWR 20,0,f:DRAWR 0,-20:DRAWR —20

O :DRAWR 0,20

39590 RETURN

3960 '—--- Abfrage ob andere Funktion ---

3970 IF yp>382 THEN 4160

3980 IF xp<34 THEN 4010

3990 IF xp>606 THEN 4010

4000 RETURN

4010 wk=werk:werk=INT((yp+32)/32)

4020 IF werk<5 THEN werk=wk:help=7:fl=-1
:£f£f=-1:RETURN

4030 werk=werk-4

4040 PEN#1,1:PAPER#1,0

4050 LOCATE#1,i,ch/2-3j:PRINT#1,CHRS (ch)C

HRS (ch+2) ;

4060 LOCATE#1,i,ch/2-3j+1:PRINT#1,CHRS (ch

+1)CHRS (ch+3);

4070 IF xp>320 THEN ch=254-werk*4:i=39:j
=109 :werk=werk+8:GOTO 4090

4080 ch=222-werk*4:i=1:j=93

4090 PAPER#1,2

4100 LOCATE#1,i,ch/2-3j:PRINT#1,CHRS$(ch)C
HRS (ch+2) ;

41190 LOCATE#1,i,ch/2-j+1:PRINT#1,CHRS(ch
+1)CHRS (ch+3) ;

4120 PAPER#1,0:f1=-1:IF werk=9 THEN ff=-
1l:help=8:werk=wk:RETURN

4130 RETURN

4140 IF ff THEN 4230

4150 ON werk GOTO 2170,1950,1840,1730,15
70,1410,1240,1120,4150,3300,2790,3150,24
20,2660,2510,2990

4160 IF xp<158 THEN help=1:GOTO 4220
4170 IF xp<256 THEN help=2:GOTO 4220
4180 IF xp<334 THEN help=3:GOTO 4220
4190 IF xp<446 THEN help=4:GOTO 4220
4200 IF xp<526 THEN help=5:GOTO 4220
4210 help=6

4220 ££f=-1:f1=-1:RETURN

4230 ON help GOSUB 4850,5330,5440,5610, 5
740,5630,4250,3620

4240 ££=0:GOTO 4140

4250 f£=3

4260 IF yp>24 THEN f=2

4270 IF yp>56 THEN f=1

4280 IF yp>88 THEN f=0

4290 LOCATE#1,1,19+fa*2:PRINT#1," ";
4300 LOCATE#1,1,19+f*2:PRINT#1,">";:fa=f
4310 PLOT -10,-10,fa:RETURN

4320 '--- Punkt -———-———-———————
4330 PRINT CHR$(23)CHRS$(1);

4340 PLOT xp-2,yp-2,1

4350 PLOT xp+2,yp-2,1

4360 PLOT xp+2,yp+2,1

4370 PLOT xp-2,yp+2,1

4380 PLOT xp,yp.1

4390 PRINT CHRS$(23)CHRS(0);

4400 IF fa=0 THEN PLOT -10,-10,1 ELSE PL
OT -10,-10,fa

4410 RETURN

4420 '—--~ X-Y-Position einpoken -——--——-
4430 POKE xreg,xp MOD 256

4440 POKE xreg+l,INT(xp/256)

4450 POKE yreg,yp MOD 256

4460 POKE yreg+l,INT(yp/256)

4470 RETURN

4480 '-—-- X-Y-Position lesen —-—-———=————-
4490 xp=PEEK(xXreg)+256*PEEK (xreg+1)

4500 yp=PEEK(yreg)+256*PEEK(yreg+1)

4510 RETURN

4520 '--- Bildaufbau -——————-————————=——=
4530 MODE 1:CALL sbild

4540 POKE p,1:POKE p+1,26

4550 INK 0,1:INK 1,26

4569 POKE p+2,6:POKE p+3,0
4570 INK 2,6:INK 3,0:fa=1

4580 PRINT CHR$(24)TAB(6) "LOAD
K ERASE END K "CHRS (24)
4590 MOVE 35,0:DRAW 605,0,1:DRAW 605,380
:DRAW 35,380:DRAW 35,0

4600 FOR y=2 TO 25

SAVE 1IN

4610 LOCATE 1,y:PRINT" ";
4620 LOCATE 39,y:PRINT" ";
4630 NEXT

4640 FOR 1i=190 TO 221 STEP 4

4650 LOCATE 1,ii/2-93:PRINT CHRS$ (ii)CHRS
(ii+2);

4660 LOCATE 1,ii/2-92:PRINT CHRS(ii+1)CH
R$(ii+3);

4670 LOCATE 39,1i/2-93:PRINT CHRS$(ii+32)
CHRS (1ii+34) ;

4680 LOCATE 39,ii/2-92:PRINT CHRS$(ii+33)
CHRS$ (1ii+35);

4690 NEXT

4700 LOCATE 1,21:PEN 1:PRINT ">"CHRS$(143
D's .
4710 LOCATE 2,23:PEN 2:PRINT CHR$(143);
4720 LOCATE 2,25:PEN 3:PRINT CHRS$(143);
4730 PEN 1:MOVE 16,110:DRAWR 14,0,1

4740 DRAWR 0,-14:DRAWR -14,0:DRAWR 0,14
4750 LOCATE 39,19:PRINT "01";

4760 LOCATE 39,21:PRINT "26";

4770 LOCATE 39,23:PRINT "06";

4780 LOCATE 39,25:PRINT "00";

4790 PAPER 2:PEN'1

4800 LOCATE 1,2:PRINT CHRS$(190)CHRS$(192)

4810 LOCATE 1,3:PRINT CHR$(191)CHRS$(193)
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4820

PAPER Q:werk=8:WINDOW 4,37,3,24
4830 i=1:3=93:ch=190:CALL sbild:RETURN
4840 '--- Load —~——————mm—mm .
4850 IF disc THEN 4880

4860 GOSUB 3690:IF ff1=0 THEN RETURN
4870 tt$="!":GOTQO 52390
4880 CALL sbild:CLS:PEN 0:CAT:PEN 1:CLS:

anz=0:anza=0

4890 an=HIMEM-&7FF:en=HIMEM:MEMORY an-1:
DIM cata$(65)

4900 FOR a=an TO en STEP 14

4910 in=PEEK(a)

4920 IF NOT vtx THEN IF in=255 THEN 4950
ELSE IF in=0 THEN 5040
4930 1IF vtx THEN IF in=0
ELSE IF in=255 THEN 5040
49490 GOTO 5030

4950 cata$({anz)=""

4960 FOR al=1 TO 11:in=PEEK(al+a)

4970 IF in>31 THEN cata$({anz)=cata$(anz)
+CHRS$ (in)

4980 IF al=8 THEN cata$(anz)=cata$(anz)+
4990 NEXT .
5000 IF MIDS(cataS$(anz),10,3)<>"PIC" GOT

0 5030

5010 PRINT LEFTS$ (cata$(anz),8);

5020 anz=anz+l:anza=anza+1l:IF anza<3 THE

N PRINT SPACES$(5); ELSE anza=0

5030 NEXT

5040 cata$(anz)=" ENDE

cata$ (anz)

5050 xc=0:xcl=l:ycl=1:xc2=0

5060 LOCATE 1,1

5070 PRINT CHRS (24)LEFTS (cata$(9)
(24);

5080 a$=INKEYS$S

5090 IF a$=tup$ AND xc>2 THEN xc=xc-3:GO

TO 5150

5100 IF a$=tdown$ AND xc<anz-2 THEN xc=x

c+3:GOTO 5150 . ’

5110 IF a$=tleft$ AND xc>0 THEN xc=xc-1:

GOTO 5150

5120 IF a$=tright$ AND xc<anz THEN xc=xc

+1:GOTO 5150

5130 IF a$=tfire$ THEN 5210

5149 GOTO 5080 ‘

5150 GOSUB 5290

5160 ycO=INT(xc/3)+1l:xcd=(xc-{(ych-1)*3)

) *13+1

5179 LOCATE xc®,yc0d

5180 PRINT CHRS$(24)LEFTS$(cata$(xc),8)CHR

$(24);

5190 xcl=xcd:ycl=ych:xc2=xc

5200 GOTO 5080

5210 IF cata$(xc)=" ENDE " THEN ERASE

cata$:MEMORY en:CALL 1bild:RETURN

THEN 4950

" :PRINT CHRS$(7)

. 8) CHRS

5220 tt$=cataS$(xc):ERASE cata$:MEMORY en
5230 LOAD tt$,&C000

5240 werk=PEEK(&C7D5) :fa=PEEK(&C7D6)
5250 IF werk>8 THEN ch=286-werk*4:i=39:j
=109 ELSE ch=222-werk*4:i=1:3j=93

5260 IF. werk=0 THEN CALL sbild:MODE 1:CA

LL 1bild:GOSUB 4540:WINDOW 4,37,3,24

5270 INK 0,PEEK(p):INK 1,PEEK(p+1):INK 2
,PEEK (p+2) : INK 3,PEEK(p+3)

5280 RETURN

5290 LOCATE xcl,ycl

5300 PRINT LEFTS(cata$(xc2),8);

5310 RETURN
5320 '--- Save
5330 GOSUB 3690:IF ££f1=0 THEN RETURN
5349 POKE &C7D5,werk:POKE &C7D6,fa

5350 tt8="":t$="ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWX
YZ-":xx=1

5360 GOSUB 3780

5370 IF fla THEN CALL 1bild:GOTO 5410
5380 ttS$=ttS+MIDS(t$,xx,1) :LOCATE 1,22:P
RINT tt$;

5390 IF LEN(tt$)=9 THEN ttS$=LEFTS$(tt$,8)
5400 GOSUB-3820:GOTO 5370

5410 tt$=ttS$+".PIC":SAVE "!"+tt$,b,&C000
,&3FFF

5420 RETURN
5430 '--- Ink
5440 xX=xXp:y=yp:xXp=24:yp=70:GOSUB 4430
5450 f1l=0:CALL cur:IF PEEK(flag)=0 THEN
5450 °
5460
5470
5480
5490
5500
5510

GOSUB 4490:f=3

IF yp>24 THEN f=2

IF yp>56 THEN f=1

IF yp>88 THEN f=0

IF yp>120 THEN 5450

w=PEEK (f+p)

5520 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 5520

5530 IF aS=tleft$ AND w>0 THEN w=w-1:GOT
O 5570

5540 IF aS$=tright$ AND w<26 THEN w=w+l:G
OTO 5570

5550 IF aS$=tfire$ THEN POKE f+p,w:Xp=X:¥y
p=Y :RETURN

5560 GOTO 5520

5570 INK f£,wrLOCATE#1l,39,£*2+19

5580 PRINT#1,RIGHTS("0"+MIDS (STRS (w),2),
2);

5590
5600
5610
URN
5620
5630
5640

GOTO 5520
'—-—— Erase
GOSUB 3690:IF ff1 THEN RUN ELSE RET

'~——~ Keyboard/Joystick
IF tfire$=CHR$(224) THEN 5690
tfire$=CHRS$(224) : tup$=CHRS (240)
5650 tdown$=CHRS$ (241):tleft$=CHRS (242)
5660 tright$=CHRS$(243) :POKE &A468,240:P0
KE &A46F, 241 '

5670 POKE &A476,242:POKE &A47D,243:POKE
&A484,224

5680 LOCATE#1,35,1:PRINT#1,CHRS(24)"K"CH
R$(24) ; :RETURN

5690 tfire$="X":tup$=CHRS$(11) :tdown$=CHR
$(19)

5700 tleft$=CHRS$(8):tright$=CHRS(9)

5710 POKE &A468,11:POKE &A46F,10:POKE &A
476 ,8 :POKE &A47D,9

5720 POKE &A484,88:LOCATE#1,35,1:PRINT#1
,CHRS$(24)"J"CHRS$ (24) ; :RETURN

57306 '--- End
5740 GOSUB 3690:IF ff1 THEN MODE 1:END E
LSE RETURN
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L

Dieses Programm stellt eine mentigesteuerte Hardcopy-
Routine dar. Im Hauptmenii lassen sich Uber die Cursor-
Tasten folgende Punkte wahlen und mit COPY starten:

LOAD Nach Eingabe des vollstandigen File-Namens,
gefolgt von ENTER, wird das gewiinschte Bild
geladen.

Diese Option beendet das Programm mit ei-
nem Reset.

Auswahlmenti fur PEN, INK und Druckraster.
Erreicht wird es liber die Cursor-Tasten, ge-
startet mit COPY. Mit ENTER gelangt man
wieder ins Hauptmeni.

Die Hardcopy wird im angegebenen Mode mit
dem ausgewdhliten Druckraster auf dem Bild-
schirm simuliert. ;

Nach ca. 15 Sekunden erfolgt ein Ausdruck
des Bildes im Format 13,5 % 7.

Untermenl zur Wahl des Bildmodus. Es wird
mittels Pfeiltasten angesteuert und mit COPY
gestartet. Mit ENTER gelangt man wieder ins
Hauptmend.

Betatigung der Leertaste erméglicht es, das geladene
Bild jederzeit zu betrachten. Durch erneuten Tastendruck

END

PEN/INK

SIMULATE

PRINT

MODE

des
lonats

Hardcopy-Utility

kehrt man wieder zurlick. Das Programm kann an beliebige
Drucker angepaBt werden. Die Bildbreite ergibt sich bei
Epson-Geraten und kompatiblen aus (640 mod 256)—1 fir
n1, dem Zeilenrest und 640 \ 256 fiir n2, den 256-Bit-Blok-
ken. Der Parameter n1 ergébe eigentlich 128. Da der CPC
aber das achte Bit nicht benutzt, kann man nur einen maxi-
malen Wert von 127 {ibergeben. Dadurch fehit die Spalte
640. :

Die Steuercodes lauten:
ESC1 Paperfeed 7/72 inch

ESC+mn1n2 Bitimage mode select
m = 1=01=960 double density
n1=127 = 7F = (640 mod 256)—1
n2="2=02=(640\ 256)
ESC@ Printer reset

996A 1B 31 0D 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00
9978 0D OA 1B 2A 01 7F 02 OD 00 00 00 00
9984 1B 40 0D 00 00 00 00 00

Die Steuercodes werden mit einem CR abgeschlossen,
um den Spaltenzdhler auf Null zu setzen. Ein eventuelles
Autolinefeed bei Eingang eines CR ist daher auszuschalten
(DIP-switches). Die Steuer-Strings miissen unbedingt mit
einem Null-Byte enden und diirfen daher keine Parameter
mit dem Wert Null enthalten.

Armulf Quadt



DIABOJO

* Der Versand mit den teuflischen Preisen! x

Schneider Uberraschungspaket
- Arabian Nights Hypersports

Battle beyondthe Stars  Into Oblivion

3 Cassetten kosten DM

Bounty Bob strikes Locomotion
5 6 0 back Max Headroom
Brian Jack’s Superstar  Meltdown
Cassetten kosten DM Bruce Lee Mermaid Madness
Chiller Muncher
- Classic Axiens Munch it
10 Cassetten kosten DM N Classic Invaders Night Gunner
Climb it Space Shuttle
: - Contamination Stairway to Hell
mm Codename Mat i Strong Man
15 Cassetten kosten DM (] Death Wake Super Gran
Equinox Use it
Fighting Warriors Wizards Lair
20 Bl Gyroscope World Series Baseball
Cassetten kosten DM | Hi Rise 3-D Quasars

BESTELLSCHEIN

Ich bestelle aus dem obigen Diabolo-Angebot

O 3 Cassetten fir DM 40.-
O § Cassetten fur DM 60.-
O 10 Cassetten fur DM  80.-
O 15 Cassetten flir DM 110.-
O 20 Cassetten fir DM 140.-

Wir vom Diabolo-Versand
schniiren lhnen ein Uberra-
schungspaket, daB die Ohren
wackeln. Alles Originalspiele in
Originalverpackung. Nur die Preise

sind von uns! Bitte geben Sie auf dem
Bestellschein nur an, wie viele Spie-

le Sie haben wollen. Keine Titel -

den Rest machen wir. Die to-

tale Uberraschung, die fast

nichts kostet!

Die Auswahl Uberlasse ich Ihnen.

Ich wiinsche folgende Bezahlung:

O Nachnahme (zuziglich DM 5.70 Versandkosten)
O Vorauskasse per Euroscheck) ohne

0O Vorauskassein Scheinen Mehrkosten

Name des Bestellers

Anschrift PLZ/Or

Daturm/Unlerschrift
Coupon ausschneiden, auf Postkarie kleben und einsenden an:
Dlabolo-Versand, Postfach 1640, 7518 Bretten Eine Ableilung des Verlags R&tz-Eberle GdbR.
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Das Hardcopy-Programm setzt die Farben in' unterschiedliche

Schraffuren um.

Starter

100 MODE 1

110 MEMORY 8&8FFF

120 LOAD"hc.mc"

13e °

140 *——- DIN AS -——-

15¢ °

160 '—-- reset printer —--—-

170 POKE &SSAE,&1B °*<ESC>

180 POKE &939B3,840 ''"@"

1990 *--- paper feed n/216 inch --—-
2090 POKE 8&SAS58,&1B °<ESC>

21 POKE 8&9A5D,8&33 *"3"

220 POKE &SA62,&11 °17

230 '--— bit image mode select -—-—-—
249 POKE &SA73,&D °'<CR>

250 POKE 89A78,&%A °'<LF>

260 POKE 8&SA7D,&1B °'<ESC>

270 POKE 8&SA82,82A *"x" y
280 POKE 8&9A87,4 '4 (640 CRT graphic)
290 POKE &9A8C,&7F *'127=(640 MOD 256)-1
300 POKE &9AS81,2 ' 2=640 \ 256
310 °

S W==lE) 5 53 Fo ===

330 °

340 '—-—-- paperfeed 7/72 inch ---
350 POKE &996A,81B '<ESC>

360 POKE 8896B,&31 *"1"

370 POKE &S9Se6€,&D ’'<CR>

380 POKE &9S6D, 0 '@ (string end)
390 ’'-—- bit image mode select ---

400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
51@
520
530
540
550
560

POKE
POKE
POKE
POKE
POKE
POKE
POKE
POKE
POKE
POKE
POKE
POKE

CALL

39978, &D
89979, &A
8997A,81B '<ESC>

8997B, 824 *"x"

8987C, 1 'lT (960 double)
8&997D,87F '127=(840 MOD 256)-1
8997E, 2 ' 2=640 \ 258
&997F, 0 '@ (string end)
reset printer ---

88984,81B '<ESC>

89985, 840 *"@"

89986,8D ’'<CR>

89987, 0 '@ (string end)

*<CR>
*<LF>

Aufruf —-——-

89000

MC-Generator

113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136

:*MC-Generator:
:’erzeugt

:'Copyright

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
BATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

HC. ldr

HC.mc
CPC 464

3E40CDOSBC3E@1CDOEBCCDIOARO54C
90CDCESO3ADAS 16F2604CD758063B
BB3EF3CDSABBCDOSBBFEFQOCC20816
S54S0QFEF 1CC7790FE202807FERQ6BF 1
EOCA3BO0 18EBCD409018CACD&@6C 1
E29018CS5S3ADBS 1CDOEBC3ECQ8068A
CDe8BCCDOGEBB3E4@CDOB8BCCI8OSF7
3ADAS1FE®SD826046FF5CD7530650
BB3E2@0CDSABBF 13D32DAS 126&05EC
©@46FCD75SBB3EF3CDSABBCO3A&0686
DAS1FE09CB826046FF5CD75BB3.@6CS
3E20CDS5ABBF 13C32DA9 1260480534
B6FCD75SBB3EF3CDSABBCS 1122306878
©0216C01CDCOBB11FAQ02100380402
Q@OCDF9OBB1100002 186FFCDF9%0Q5FE
BB1106FF210000CDFO9BB11003.0484
©0217A00CDFOBBO60B26062ER0382
24C911A831E5C5DSCD75BBD 180764
CDD@91C1E12C1310FOCO93EQ 180617
CDOEBC3ADAS IFE@SCCOS9 1FERQBAT
@4CCFS5S1FEOSCCOOQOFE@GECCAOSFS
BFO92FEQ7CC3DS6FE@®BCCF59780753
COCDSASQ11DDS1CDD 1903 EQ48Q6AF
32DC916F2604CD75BB3EF3CD8.0633
SABBCDOEGBBFEF@CC3991FEF 180816
CCSE91FE@0DCBFEEQCCB8391188.0764
E93ADCO 1FEOSD8BF2604CD758.0646
BB3EZ2@0CDSABB3ADCSO13D3D328054E
DC9126046FCD7SBB3EF3CD5A80658B
BBC93ADCO 1FEOB8CB86F2604CD&O8SF
T75SBB3E2@0CDSABB3ADCS 13C3C8058F
32DC916F2604CD75SBB3EF3CD8.0633
SABBCS3ADCO1FE@4CCA2S1FE&Q784
06CCIO9CY1FEGBCCO69 1CS3E028:060 1
32DBS1CS3E®132DBO1CS3E0Q8054B
32DB91C96CEBFE 16400656E648053E
200070656E2F696EGB0073693.03B0
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137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
182
163
164
165
166
187
168

169.

170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

BD756C617465202000707269804 13
6E74006DEF646500 1AFEQOC80467
CDSABB1318F60401046D6FE48.044C
65203000006DBF6465203 100802AB
006DBF5465203200003E0 1CD80303
QEBCCDOAS021B19222AF9221805A9
@494CD75BB118D92CDDO9 13E8Q05A 1
@432AE92210504CD75BBCD4 1804AB
92ESF52AAF9211B1927D93478.0682
F1E13E@00B8C821B19211004080545
CD77BC2100COCDB3BCCD7ABCQEFQ
COCD@EBBSF3AAES2FEQ4200580557
7BFE7F28FQFE 10200B7BFEQD&QSCF
280BFETF280218E17BFE0D288047C
21FE7FCC9792F53AAEQ23C 3280670
AES2F 1FSCDS5ABB2AAF92F 1FE8.0862
1028C2772322AF92 18BB2AAF&044A3
923E0077C946696C656E6 16D304CC
653A003AAE923D3D32AE923ERQ443
@BCDS5ABB2AAFO22B22AF923E80521
10C90400000000000000000080QDD
000000000000003EQ1CDPEBCR@1D6
215240220A96210C9636003E.Q2AC
©1CDOEBCCDE393CDD3S4CDO6&OBE2
BBFEF3CC2093FEF2CC3C93FEQ@8B4
FOCCS893FEF 1CC6F93FERTCCRO925
S5295FEF6CCT7795FEF4CCBBO5808C 1
FEFSCCOF9SFEEOCCB8593FE@DR.OBCO
2806FE20280618C68CDD394C 980555
CDD394CD40S0189F 11BB8931A8Q5SFC
FE1A28013C12F511B6931A 1380408
1A211713CD75SBBF 1CDB89S3C 980634
11B6931AFE0028013D12F511803F0Q
B6931A131A211713CD75BBF 18.24C9
CDB893C911BB93131AFEQF283059D
©13C12F5211708CD75BBF 1CD&O53F
B893C911B6S3131AFEQQCB83D&O5S9E
12F5211708CD75BBF 1CDB893&@64D
C911B6931A47131A48CD32BC&04B4
210D9B3AQCIOB5F 1600 197EF5803A1
211821CD7SBBF1FSCDD8951 180688
BBS3131A5F1600212DS61SF 18.03DS
T7CO000QFE143011FE0A3018803E3
FS53E20CDSABBF 1C630CDSABB&OBFE
CO9FS3E32CDSABBF 1D614 18EF&06F2
FS3E31CDSABBF 1D60A18E4 1E&0631
QOCD72943E0F211400111828302A6
CD44BCO60B112494C51A67 1380400
1ABF 13CD7SBBCDD@S113C110805AB
EF211713CD75BB3AB6S3CDBB&OE3F
93211708CD75BB11B69S3131A80457
CDB893CS21162BF00001182D8.0459
F100041750454E202030000C%026B
162BF3000C 182DF20@0F 1'749802E6
4E4B2020300017175348494680261
S5420F220F3001E16F000Q 1E 188@3D3
F10023164D41534B0021 1830&@2BF
30303030303030000216210D8:2196
96220896210040012904E5C58038F
CD9494C 1E10D2805CD26BC 1880598
FBOE291@0EDCO1EQ 10608ESC58.04CC
2A08965E23220896C 1E 1ESC580555
CDB0S4C 1E13EQABSSF 1QE7CIO&06AF
QOOE2BESOGOSTBEBFO77237B8048C
EBQFQ707070d7772310FOE17B&0407
@75F0D2805CD26BC 18E1C91 180422
F2942A0A96ES506 10C50606ES5&050 1
1A4E777912231310F7E1C 1CD&O5S16
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248
248
250
251
252
253
254
255
256
257
258
259
260
261
262
263
264
265
266
287
268
269
270
271
272

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

26BC1GECE1COFOFOFOFOFQFQR0928
8000000000 10BOFOFOFOFODO825DO
BOFOFOFOFODOBOFOFOFOFQDORQASO
BOFOFOFOFODOBOFOF OFOFQODOOASO
BOFOFQFOFODOBOFOFOFOFQDOROASQ
BOFOFOFOFODOBOFOFOFOFQDOOASO
BOFOFOFOFODOBOFOFOFOFODOAOASO
BOFOFOFOFODO8000000000 108.05D0
FOFOFOFOFOFO3AQCO6FEQ7C880849
FEQFC8S8FE17C8FE1FC83C210C0600
96772A0A96CDD394110A00 198.043F
220A96CDD3S4C93A0CI6FEQQRO599
CBFEOBCBFE10C8FE 18C8FE2080768
C83D210C9877240A96CDD3948.053D
11F6FF 19220A96CDD394C93A40618
OC9BFE18DOCE0B320CI62A0A8Q45E
96CDD39411900119220A96CD8.0514
D394C93A0CS6FE@8DSDEQ832805FA
9C962A0A96CDD394 1 190Q LED8.OS2F
52220A96CDD394C9CB7FCDFDR @725
95CB77CDFDOSCBBFCDFDSSCBS.O8SA
67CDFDISCBSFCDFDSSCBS57CDa@83E
FDO9SCB4FCDFDSSCB47FS3E3080780
28013CCDSABBF 1C2000052408.0493
000001030507090BOF 1113158006C
17191B1F25272B2D2F33373D80@1E4
3FAAABSBSFBF777FFFOQQ30F804C4
FF13152519272B2D2F33AA5B8034B
773EQ@2CDOEBCCD4996CDO6BB&OSS8
CO93ADBO1FEGOCCET7O6FEQ1CC80781
S5COBFE02CC83397C921AA983680634A
0006C82100C0110040C5ESDS8047F
QB650CS5ESDS06045E97CB@BCB&OS7S
OBCBOBCBOB17CBOBCBOBCBOBS.0450
CBOB17CB@3DS 16005F212D96803ES
197ES73AA8985F7AA321AA9880547
SEB3773AAB98QFOF21A89877804F8
3AAASB97D110CBD1EIC134AA0Q711
9812E521AA983600E11323108.044F
ADD1E1C 1ES626BCD26BC545D80732
E1CD26BCE5212D9687EQ7772380578
TEQT77237EQ@777237EQ@777E18041B
1083C921AA98360006C821008.03E4
Co110040C5ESD50650CSESD58.0685
0BQ25E97CBOBCBOB 17CBOBCBAQ461

OBCBOBCB@B17CB@BCBOBCBOB.0450

CBOBCB@BCBOB 1 7CBOBCB@BCB&051@
OBCBOB17CBO3DS1600SF212D8@3SE
96187ES73AAS98SF7AA321AA80546
985SEB3773AAS98EEFF21A998806EA
7T73AAA9S897D110B4D1E1C 13A806CC
AASB12E521AAS83600E1 1323%04E9
10SBD 1E1ES626BCD26BC545D8&@66F
EI1CD26BCES0610212DS67EQ7804F4
T72310FAE1C 13EQQQSBBC2F4805F7
96CSC121AAS8360006C82100804A8
C0110040C5ESDS50650CSESDS8.0665
0B0BSES7CBO317D5168005F218.0353
2D96197ES73AF4975F 74432180513
AASBSEB3773AF4970F21F4978.064A
T73AAA9897D11@0D8D1EIC 13A8.06F@
AAOS812E521AA983600E11323804E9
10BFD1EIC 1ES626BCD26BC548068F7
SDE1CD26BCES212D967EQ777805B2
237EQ0777E1109DCO8O3EQ 1CDa0502
QEBCCDSAS0118E98210606D5804FA
CD7SBBD 1FSCDIESB210806CD&@6C2
7SBBF 1ICDSES8210604CD75SBBa0@64C




TIP DES MONATS

60
273 DATA 3EF3CDSABBCDOEBBFEGDCBFELO772 311 DATA E1QEQQO3AASSA473E3032AA9A80497
274 DATA F1CC3798FEFOCCSBOBFEEQ288083F 312 DATA ESDSCSCDFOBBC ID1E137ES2 180847
275 DATA 4A1B8EA3AS8DOSFEQSCSF52604&0598 313 DATA 2D96856F7ESF3AAAIAASSF3ALOSTO
276 DATA 6FCD75BB3E20CDSABBF 12604805C7 314 DATA AA9A1F1F32AA9A7DB14FE 12820581
277 DATA 3C3C328D986FCD7SBB3EF3CD&0B39 . 315 DATA 2B1QD9CDIFIATICDIGIA 13ESR0E88
278 DATA SABBC93ASDSSFEQSCSF5260480628 316 DATA 217F@237EDS2E 138052AA79A804A 1
279 DATA 6FCD7SBB3E20CDSABBF 12604805C7 317 DATA 1BABESCSFSOB0F212D967EQFAQ4ES
280 DATA 3D3D328D98EFCD7SBBIEF3CD&063B 318 DATA 772310FAFIC1E1237CBSCB2BAOETE
281 DATA SABBCO3ASDOSFEQGCCABOSFERO74E 319 DATA 11000022A79A3E@3BD20823E0352
282 DATA 0BCCOF99C90631332E352A3740403 320 DATA 0232A99AC3D1993E1BCDOBIALOSFA
283 DATA 2E310044494E204 13500 1 AFE&02ES 321 DATA 3E33CD969A3E11CDIEIACIESLOE68
284 DATA ©013CSCDSABB18FECOF0003A80SES 322 DATA BE42CD1EBBE12802E1C93EQDAGS2E
285 DATA DBS1CDOEBC3ECOCDOSBCCDAOKOBAS 323 DATA CD969A3EQACDOISOA3E 1BCDOBROSFE
286 DATA 96CDC2983E40CDOSBCCO2 16480620 824 DATA 9A3E2ACDISIABEG4CDISSAZELOSTC
287 DATA 99CD499921004057 1EQQ 192280359 325 DATA 7FCD969A3EQ2CDIB9ACICD2ERGETD
288 DATA 9D991E1D3E07328C99D50608803F0 326 DATA BD3SFBCD2BBDCO3AA9SAFEQ3RQEEC
289 DATA 7BFEQ1200B3E04328C991195803E4 327 DATA CBAFC920240
290 DATA 99060421118F992A9D99EB73804BB 328 DATA EOF
291 DATA 237223EBCD26BC 10F521789980589 329 :

292 DATA CD4999217F02228D990 15008803F2 389, MEHORY "&BFFF, = u

293 DATA C53ABC994797219C99562B5EROS37 SS1 zeile= 100:schritt= 1:adr=89000

294 DATA 2BEBCBO61FEB10FS1FCDS599805D0 SSENEEADMEYITe it

295 DATA C110ES218F9906075E23562B&040E 333 IF byte$="EOF" GOTO 346

296 DATA EBCD20BCEB7323722310F 1068058 1 ggg ;g;"?fﬁ‘g%tiséT; )-2

297 DATA 080D20CCD11D20952 16499 18403FA 355 ;;=HID$(byte: f s

298 DATA @O7EFEQOCB23ESCDSS99E 11840600 e L OKE d v AT e Trs)

299 DATA F42A8D992B228D994F7CBSC8QOSFF Ll N e

300 DATA 79CD2EBD38FBCD2BBDCO1B318062E A BT

301 DATA 0DO0QOOOVVVOVVOVVV000000OOD s

302 DATA ODQA1B2A017F020000000000800DE 341 checksum = VAL(MIDS$(byte$, 1))

303 DATA 1B400DOOOOGGROROO77FO220%0 110 342 IF sum = checksum THEN PRINT "Zeile
304 DATA 202020202020202020202020%0 180 " zeile CHR$(1)CHR$(8)

305 DATA 2020203ADB91CDOEBCIECOCD&0568 343 IF sum <> checksum THEN PRINT "Zeile
306 DATA OS8BCCDBD993E1BCD2BBD3E40&0O573 " zeile CHR$(174)

307 DATA CD2BBD3E40CD@SBCCOCDBABBROSCF 34 im0tz lile =azeile M aSHE it t
308 DATA CDS79A218F0 12247941 10000403E3 345 GOTO 332

309 DATA 3E0332A99ACDE79AESCSF50680629 346 SAVE"HC.mc",b,R9000, XAAS, &0

310 DATA OF212D967E@7772310FAF I1C 1404CE 347 END

Das ahsolute Angehot

Solange es noch User und Software
flr den 664 (11985), 464 (11986;
Nachfolger PLUS 2), 6128 (119877;
Nachfolger PLUS 3 mit eingebautem
Laufwerk) und Joyce (11987 7) gibt,
wird es fur Sle als User Software und
Hardware-Erweiterungen bei DENI-
SOFT geben. .

CPC-Katalog (ca. 1700 Titel Hilfsprogram-
me, Anwendungen, kaufmannische Pro-
gramme, Originalspiele ab DM 4,85) oder
Joyce-Katalog (ca. 300 Titel) gegen DM
2,~in Brietmarken!

Viele Import-Programme mit deutschem
Begleittext. Programmbeschreibungsliste
auf Anfrage.

DENISOFT

Godefridus Denissen - PF 106421
Bismaickstr. 113/115 - 2800 Bremen 1

Cas./Disk.
Leader Board DM 31.90/44.60
Spindizzy DM 38.90/49.90
Mission Elevator DM 34.90/44.90

Zweltlaufwerk CPC 464/664/6128

Diskpara Set (Lautwerk 2« 80 Sp. + Diskpara)

(s, TestinHett4/87) 5.25" DM 508,00
3.5" DM 8490.00

AnschluBfertige externe

Laufwerke fiir Joyce

(Laufw., Gehtiuse, AnschluBkabel)

5.25" (2480 Sp.Netzteil) DM 849.00

3.5" (2480 Tracks) DM 439.00
V.a.m. Im kostenlosen Kat. $2/87.

Versand gegen Nachnahme + Portokasten,
kostenlosen Kat. $2/87 anfardem. *

Joyce-Sonderkatalog

Soft- und Hardwareversand

Ulrike Becker - Fasanenweg 2
6680 St. Wendel 8

R A P S

SUPERCOPY

Das Disketten-Koplerprogramm
der Superiative tir alle CPCs
und Joyce PCW 8512/256.

Mit dem absoluten Servicehammer,
der fir hdchste Qualltat spricht!

Sollte SUPERCOPY elnmal etwas
nicht sohaffen:

Senden Sie dia Orilﬂnaldimue des Programms
und dle SUPERCOPY-Disk an uns,
dann arhalten Sia kostenlos eine neue Version,
dle auch diesen Koplerschutz erkennt.

Sicherhaltskopie von SUPERCOPY miglich.
Sehr bedisnungsfreundlich und echnall,
SUPERCOPY erstellt von 99.9%
der auf dem Markt befindl. Software ein 1:1
Sicherheitsduplikat.

3"-Diskette fir JOYCE DM 80.—
3"-Diskette fiir CPC DM 79.—

(Versand per Nachnahme + 5.~ Versandkostan)

SCHOGUE-SOFT
Th. Scholl ® Wiflingshauser Str. 83
® 7300 Esslingen ®

Tel. 0711 /36 2983 von 18-20 Uhr

Jiirgen Merz
Elektronik

cher Str. 21 - 4543 Lienan
= 05483/1210 oder 8326

5/4"-Zweitlaufwerk fiir CPC
anschluBfertig mit Gehause,
Netzteil und Kabel

Voll 3"-kompatibel, keine Hard- und
Softwaraénderungen notwendig,

2x40 Tracks mit jo 180 KByte
formatiert, manuelle Seltenumschaltung
mit LED-Anzeige. Bel Systemwechsal
auch im PC verwendbar.

FUr CPC 464/664/8128,

1 Jahr Garantie DM 420.-
1 MByte-3"-Laufwerk

fir Joyce DM 495.-
Chinon-Einbaulaufwerk

flir PC 1512

inkl. Befestigungssatz DM 295.—

Whaitares P
Kogteniose

ramm: PC-Karten und Zubehdr.
te anfordem!




GRAPHIK-KARTE
720 x 348 Bildpunkte DM 348,—

SCHNEIDER PC MM/SD BM Kompatibler Perso-
nalcomputer mit 512 KB Hauptspei i
(schwarz/weiB),

1360 KB 51/4" Diskettenaufwerk DM 1.499,—

SCHNEIDER PC MM/DD 1BM Kompatibler Perso-
nalcomputer mit 512 KB Hauptspeicher, Monochrom-Monitor
(schwarz/weiB),

2360 KB 51/4" Diskettenaufwerke DM 1.999,—

SCHNEIDER PC CM/SD 1BM Kompatibler Personal-
computer mit 512 KB Hauptspeicher,

Color Monitor,

1360 KB 5'/4" Diskettenaufwerk DM 1.999,—

SCHNEIDER Pc CM/DD IBM Kompatibler Personal-
computer mit 512 KB Hauptspeicher,

Color Monitor,

2 360 KB 51/4” Diskettenaufwerke DM 2.499,—

SCHNEIDER PC MM/HD 20 M Kompatibler Per-
sonalcomputer mit 512 KB Hauptspeicher, Monachrom-Moni-
tor (schwarz/weif), 1 360 KB i
51/4" Diekettenaufwerk, 1 20 MB Festplatte DM 2.999,—
SCHNEIDER PC C_M/ HD 20 M Kompatibler Per-
sanalcomputer mit 512 KB icher, Color Moni
1 360 KB §1/¢" Disksttenaufwerk,
120 MB Festplatte DM 3.499,—
RAMERWEITERUNG FUR
PC AUF 640K DM 79,—
STAUBABDECKHAUBE
fiir PC DM 49,80
; DRUCKERANSCHLUSSKABEL DM 39,80
INEIDER DMP 3000 Matrix Drucker 105 Zei- i
1 pro Sekunde, 8 internationale Zeichensétze, eingebau- ‘l SCHNEIDER DISKETTEN 51/4"
ormulartraktor, IBM und Epson ! 10 Spezial Schneider Disketten 2 S/DD
i == 4 i - iv-
sensatz, Centronics Schrittstelle DM 648, - G e el T DM 39,50
P 4000 pm A32002/s DM 998,—
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TIPS + TRICKS

65

Grafik-Gags

464 664 6128

Wieder wollen wir unsere kleine Serie fortsetzen, die Le-
ben oder zumindest Farben auf Ihren Bildschirm bringt. Zu-
dem sind die kurzen Listings auch gut als Abtipptraining zu
gebrauchen. Eventuelle Fehler schlagen hier nicht so
schwer zu Buche wie bei einem Programm), das mehrere
Seiten umfaBt. Also frisch ans Werk. Sehen Sie sich einmal
an, was unser Programmierer Christoph Schillo heute zu
bieten hat.

H. H. Fischer

Teil 1

1 ‘Grafikgags 18 - Teil 1

2 L}

100 MODE 1:INK 0,10:INK 1,0:INK 2,24:INK
3,12:BORDER 10

110 FOR a=0 TO 16:PLOT 304+a,352:DRAWR 0O
+32,RND*3+1:DRAWR 16,16 :NEXT:c=210:r=120
:d=200:GOSUB 140:c=430:GOSUB 140:r=110:c¢

=250:GOSUB 140:c=390:GOSUB 140:c=320:r=8
0:GOSUB 140

12¢ FOR a=-1 TO 1 STEP 2:FOR b=0 TO 30:P

LOT 320-(b+60)*a,240,1:DRAWR 0,~-b:PLOT 23
20+ (b+90) *a,240:DRAWR 0,-30+b:PLOT 320+a
*b,150 :DRAWR 0,45-b*1.5:NEXT b,a

130 FOR a=PI/2 TO 3*PI/2 STEP 0.02:y=COS
(a) *30:PLOT 320+SIN(a)*70,60-y:DRAWR 0, -

¥ ,1:NEXT:GOTO 150

140 FOR a=0 TO PI/2 STEP PI/r/2.1:x=SIN({

a)*r:y=COS(a)*160:FOR b=-1 TO 1 STEP 2:P

LOT c+b*x,y+d,2:DRAWR 0,-2*y:NEXT b,a:PL

OT ¢,d+160,1:FOR a=0 TO PI*2.1 STEP PI/r
*8:DRAW SIN(a)*r+c,COS(a)*160+d;:NEXT:RET

URN :

150 GOTO 150

Teil 2
1 'Grafikgags 18 - Teil 2
2 )

1090 MEMORY 8999:FOR a=9000 TO 9060 :READ
b:POKE a,b:NEXT
110 DATA 33,0.192.1,0,64.17,28,37,237,17
6,2@1,254,2,192,221,1@2,1,221,119,0,221,
86,3,221,94,2,6,8,197,62,5,229,213,1,10,
0,237,176,1.?@,0,9,235,9,235,61,32,241,2
25,2@9,1,@,8,9,235,9,193,16,225,2@1
120 MODE 1:INK 0,0:BORDER Q:INK 1,6:FOR
a=0 TO 640 STEP 20:PLOT a,0:DRAW 0,320-a
:PLOT a,400:DRAW 0,a:PLOT 640-a,0:DRAW 6
40,320-a:PLOT 640-a,400:DRAW 640,a:PLOT
0,a:DRAW 320,200:DRAW 640,a:PLOT a,0:DRA
W 320,200:DRAW a,400 :NEXT:CALL 9000 : POKE
9008,101:CLS
130 INK 2,2:FOR a=0 TO 640 STEP 12:PLOT
a,0,2:DRAWR 0,400:DRAW 640-a,0:PLOT 0,a:
DRAWR 640, 0:DRAW 0,400-a:NEXT:CALL 9000
140 DIM d4(39):FOR a=0 TO 7:FOR b=0 TO 4:
d(a*5+b)=9500+a*10+b*400 : NEXT b,a

150 FOR p=0 TO 1:FOR a=39 TO 1 STEP -1:F
OR b=0 TO 39:CALL 9012,d(b)+39652,d (b) +p
*16384:NEXT:FOR b=0 TO 39 STEP a:IF b>0
OR a<1l0 THEN CALL 9012,d(b)+39652,d(b)~(
p-1)*16384

160 NEXT b,a,p:INK 1,RND*26+1:INK 2,RND*
26+1:GOTO 150 : :

1 'Grafikgags 18 - Teil 3

100 RANDOMIZE 19:MODE @:INK 0,0 :BORDER (1]
:INK 15,13:INK 14,26 ,
110 FOR a=1 TO 200:PLOT RND*640,RND*400,
14:NEXT:0RIGIN 0.0,0,640,170,0:p=1:FOR a
=-380 TO 1000 STEP 12:PLOT a,®,p:DRAW 32
0,300:p=p+1+13*(p=13) :NEXT:ORIGIN 9.0,0,
640,400,0

120 FOR a=PI/2 TO 3*PI/2 STEP 0.02:x=SIN
(a)*350:y=COS (a) *40:PLOT x+320,260-y,p:D
RAW 320+x*1.2,260-y*1.2:p=p+1+13*(p=13):
NEXT

130 FOR a=1 TO 13:INK a,2:INK 14-a,6:CAL
L &BD19:INK a,0:INK 14-a,0:NEXT:GOTO 130

Teil 4

1 'Grafikgags 18 - Teil 4

) )

100 MODE 1:INK 0,0:BORDER 0:INK 1,19:INK
2,26:INK 3,6

119 FOR a=0 TO 200:PLOT RND*640,RND*212+
188 ,RND*3+1 : NEXT

120 ORIGIN 0,0,0,640,188,0:FOR a=-200 TO
840 STEP 10:PLOT a,®,1:DRAW 320,300:NEX

T:x=200:FOR a=1 TO 80:PLOT 0,201-x:DRAWR
640,0:x=x/1.1:NEXT

130 FOR a=-1 TO 1 STEP 2:0RIGIN 0,40,200

+a*x200,440+a*200,400,40:FOR b=0 TO 100 S

TEP 2:PLOT 320+a*320,b:DRAWR ~a*100,0,2:

DRAW 320,240:PLOT 320+a*320,b/2+100,3:DR

AWR -a*(100-b),0:DRAW 320,240 :NEXT b,a

140 ORIGIN 0,0,0,640,400,0:FOR a=0 TO 36
STEP 2:PLOT 240,a+192, 2:DRAWR 160,0:PLO

T 240,222+a,3:DRAWR 160, 0:NEXT

150 GOTO 150
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Teil 5

1 'Grafikgags 18 - Teil 5
2 1]
100 MODE 0.:FOR a=0 TO 15:READ b:INK a,b:
NEXT:BORDER 9:DATA 9,0,2,6,26,25,21,19,1
2,7,15,14,8,3,11,17
110 s=0:p=1:r=60: FOR e=0 TO 5.37 STEP 0.
27:c=e*90:d=SIN(e) *90+200 :p=p+1+13* (p=15
) :GOSUB 130 :NEXT:5=0.03:r=90:GOSUB 130:s
=-0.04:c=434:d=140:r=30:p=4:GOSUB 130Q:c=
S06:GOSUB 130:p=1:r=10:GOSUB 130:c=434:G
OSUB 130:c=420:d=246:p=3:GOSUB 130:DRAWR
20,-50
120 ¢=516:GOSUB 130:DRAWR -20,-50:FOR a=
® TO PI STEP 0.09:x=a/PI*130:y=SIN(a):PL
OT 400+x,100-y*30,4:DRAWR 0,y*20,4+3* (b=
3) :b=b+1+3* (b=3) :NEXT:GOTO 140
130 FOR a=@® TO PI/2 STEP 0.06-s:x=SIN(a)
*r:y=COS(a)*r:FOR b=-1 TO 1 STEP 2:PLOT
c+b*x,d+y,p:DRAWR 0,-2*y:NEXT b,a:PLOT c
,d+r+2,1:FOR a=0 TO PI*2.1 STEP 0.4:DRAW
SIN{(a})*(r+2)+c,COS(a) *(r+2)+d,1:NEXT:RE
TURN
140 GOTO 140

Teil 6

1 1
2 L]
100 MODE 0:INK 0,0:BORDER 0:FOR a=1 TO 1
4:INK a,a:NEXT:INK a,6
119 FOR c=1 TO 15:FOR a=0 TO PI/1.7 STEP
PI/140:x=SIN(a)*(80-c*4) :y=COS(a)*(80-c
*4)+236-c*4:PLOT x+240+c*4,y,c:DRAWR -2*
X,0:PLOT x+400-c*4,y:DRAWR -2*x,0:NEXT
120 FOR a=0 TO 158-c*8 STEP 2:PLOT a+162
+c*8,218-c*3,c:DRAWR 0,-a*1.3:PLOT 478-c
*8-a,218-c*3:DRAWR 0,-a*1.3:NEXT a,c
130 FOR a=1 TO 14:INK a,6:CALL &BD19:INK
a,0:NEXT:FOR a=14 TO 1 STEP -1:INK a,0:
CALL &BD19:INK a,6:NEXT:GOTO 130 !

Grafikgags 18 - Teil 6
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Teil 7
1 'Grafikgags 18 - Teil 7
2 1

100 MODE 1:INK 0,0:BORDER 0:INK 1,13:INK
2,26:INK 3,15

110 FOR z=0 TO 1:x=0:y=30- z*3®

120 IF x>620 THEN 150 ELSE w=8* (INT (RND*
5))+14:h=8* (INT (RND*4)+5)

130 ORIGIN X,y.X,X+w,y+h,y:CLG 1::FOR a=
~Ww TO h STEP 4:PLOT 0,a,3*z:DRAWR w,w:NE

XT:FOR a=6 TO w STEP 8:FOR b=8 TO h STEP
8:PLOT- a,b,3*z:DRAWR 2,0:DRAWR 0, 2:DRAW

R -2,0: NEXT b,a:ORIGIN 0,0,0, 640,400, 0 P
LOT x,Y,2-2:DRAWR 0,h:DRAWR w,0:DRAWR 0,

-~h:x=x+w+2

149 GOTO 120

150 NEXT:FOR a=0 TO PI STEP 9.01:x=SIN(a
)*120:PLOT 320+x,300+COS(a)*70,3:DRAWR -
2*x,0:NEXT:FOR c=0 TO 3:FOR b=0 TO 16 ST

EP 4:PLOT 320,360-b/2-c*16:FOR a=0 TO PI
*2.1 STEP PI/20:DRAW SIN(a)*120+320,COS(
a)*(60-b/2-c*16)+300,0:NEXT a,b,c )
160 PAPER 1:PEN 2:LOCATE 20,12:PRINT CHR
$(233)CHRS (233)CHR$ (233) :FOR a=-40 TO 40
STEP 4:PLOT 430,300,3:DRAW 446, 300+a:DR

AWR 40, 0:NEXT

170 GOTO 170
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Ich mdchte das CPC-Magazin in Zukunft regelmaBig zugeschickt bekom-
o- men. Die Abodauer betragt 12/6 Ausgaben und kann bis spéatestens 4 Wo-
chen vor Aboende wieder gektindigt werden. Ohne Kiindigung lauft das Abo

=
B estel Isc h el n automatisch weiter. Die Abonnementspreise sind einschlieBlich Versandko-
sten angegeben. Sie miissen nur noch Ihr gewtinschtes Abo ankreuzen.

jédhrlich (12 Ausgaben) 1/2 jéhrlich (6 Ausgaben)

Inland

Ausland

Inland

Ausland

Heft

O e6.-

O 175~

O sa3-

nur Cassette

O 150.-

O 175.-

nur 3"-Diskette

Heft + Cassette

Heft + 3"-Diskette
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Damonisches Puzzle

Ein neues Puzzle-Bild fiir lhre Sammlung. Wenn’s gelingt,
bekommen Sie das PaBbild des Damonen auf lhren Monitor.

== == ===

Diesmal sind die Unerschrockenen unter den Puzzle-

Freunden gefragt, denn allzu freundlich sieht dieser Herr
nicht gerade aus. Aus den finstersten Tiefen der Holle ist er
heraufgestiegen. Dabei hat er sich scheinbar an einigen
Ecken und Kanten gestoBen. Setzen Sie ihn zusammen
und schicken ihn wieder dorthin zuriick, wo er herkam. Da-

ZU

ist allerdings auch das Puzzle-Programm aus dem

Schneider Magazin 6/87 erforderlich.
H. H. Fischer

MC-Generator

1 'Puzzlebild 12

2 'Name : Der Daemon

3 'MC-Generator: PUZZ-DMN.LDR
4 'erzeugt PUZZ-DMN.PIC
5 L

100 MEMORY 19999

1190 pc=20000

120 MODE 1:BORDER 23:INK 0,23:INK 1,0:IN
K 2,6:INK 3,25

130 FOR z=10000 TO 10160 STEP 10:LOCATE
10,12:PRINT"Zeile";z; :¢c=0:READ x$,s ,
140 FOR a=0 TO LEN(x$)/2-1:a8=MIDS (x$,a*
2+1,2} :POKE pc,VAL("&"+a$) :c=c+VAL("&"+a

$) :pc=pc+1:NEXT:IF s<>c THEN PRINT CHRS (
7) ;CHRS (7);CHR$(7) ;"Berichtigen!":END '
15@¢ PRINT CHRS$(7);"OKk":NEXT

160 FOR a=0 TO 1546 STEP 64:FOR y=0 TO 7
:FOR x=0 TO 1:FOR z=0 TO 3:POKE (49152+x
*80+y*2048+z+za) ,PEEK(20000+a+z+y*4+x*32
) :NEXT z,x,y:za=za+4:z1=z1+1:IF z1=5 THE
N zl=0:za=za-20+160

170 NEXT'

180 PRINT"Achtung, abspeichern!"”

190 SAVE"PUZZ-DMN.PIC",b,20000,1605
10000 DATA "FOFOFOEQFOFOFOCOFOFOFODOFOFD
FODOFOFOFODOFOFOFODOFOFOFODOFOFOFODOFOFOQ
FO90FOFOFOB1FOFOFOBOFOFOFOB1FOFOFOBOFOF0Q
FOB1lFOFOFOBOFOF0109050F3FFFFDOF1FFFF90F(®
FFFFBOFOFTFFO0FQF7FFDOFOF7FFD8FOF7CCCOF0Q
F398A8FQF330", 22180

10010 DATA "E470E270BA70COE1F630DOD2BBBO
90A5D590BQ5ABBC821A5D5FC304BFEFFFFFFFFFF
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFEEQQOQ0Q00Q00OFOFOEQO7 OAS
8430D25A0E18ASAS0F045A0FOFOEASQOFQOFOF4BOF
0FOE870FOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOF@FOF@FFFFC
EQBOFFFS8E090", 13340 !

10020 DATA "FFFOEODOFFFOEODOFFFOCODOT6F0O
DPDO32FODOD890FP90DSDOFOBODS40FOB1D86070
30D8307071D8102072D81880F1DSOCOQ0E2DSOABD
FS5D8FOFOFOFOFOFOFQOFOFOFOFOFQOFOFOFQOFOFOF0O
FOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOF0Q
FOFOFOFOFOFO", 20271

10030 DATA "FOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFO
FOFOFOFOFOFOFOF040DOFOF02000F0FOBOSOFOF0
AlCOFOF09028FOFODOAOFOFODO18FOFODOS4FOFQ
DO4AFOFOCO87FOFOEOC3FOFOEOASFOFQEOD2FOFQ
EOE1FOFOEQOFOFOFOEQELEAFFE1IASF577FE4BF2BB
FFA57155FFCB", 20855

10040 DATA "72BBFFCB71D5FFCB30EAFF87BOD5
778750E2BAOF40F5F8C320F0AS52D28D2691E18A5
96C30CD24B2DOEB4871E87FOELOFQOFOFOFOFOFOF
OFOFQFOFQOFOFOFQOFOFOFOFOFOFOFOFQOFOFQOFOFOF
0FOFOF@FOFOFOFOFﬁFOFOFOF4B3C1EOF2DC31EOF
2DB4A50F2DC3", 8514

10050 DATA "1EOFSAQFOFSAQOFOFQOFF0873COCFO
EADS8OEF1DSD81CF2BBDOF1F57790F2EAFEBOF555
FE30E2BBFC605977E80062FFC0O307BFF8052B5FE
80A518F4304A0C6061862C20520C7820A51CFOBO
4B18FOFOFOFOFOFOFOFOFOEQO30FOF0S0OBOFOED30
30F08GCO70OFO", 14630

10060 DATA "3090FOFODO30OFOFOAG7OFOFO60F0
FOFO40FOFOF050F®F@F090F@FOF@BOFOFOF03®E0
FOFO70FOFOFOFOFOEOFOFOFOEOFOFOFQOEOFOFOFO
E070FOFOF070FOFO0F070FOFOF030FOFOFOBOFOFQ
FOB@F@FOF@9@F@F@FOC@F@FOFOFOFOFOFOFOFOFO
FOFQFOFQOFQOFOQO", 21408
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10070 DATA "FOFOFOF04BBAFSE187FOFEFQSAFO
F7F8B4FOFQFOF078FOC3E1B4FOOFD25A0FOFELAS
OFOFB44B0OFOF96AS0F1ES52690F0F30A50F0F9069
OFOFDOB40FOFDO780F4BDOB487C31EFOFOFOFOF®
FOFOC3F078F72DC33CFO5A4B1EF069870F78D287
OFOFAS87QFOF", 13992

10080 DATA "D2870FOFA5871EQFD20F2DOF2D87
4BOF780FE10F7896C38778D2C3E1B4FOAS69F QAL
AS30FCBO4B60F8A18660FOBOOEEOF01486C0OF008
84DOE11094900F3818B0QF2138300E6020700D60
COFOQEB410F00CAOTOF018AOFOFO3CAOFOOF3820
FOAS7QFOFOFQ", 12559

10090 DATA "7OFOFOFOFQFOFOFOFOFOFOFOFOF0
FOFOFOFOFOFOFQFOFOFO0FOFOFOFOFOFOFOFOFOF®
FOFOFOFOFOFOFOFO0FOFOFQFOFOFOFOFOFOFOFOFO
FOFOC3B478FOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOQ
FOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOF00030
FOFOF0800000", 22623

10100 DATA "ASFOFOEOSASASASAASASASAS1E4B
OF1EOF870FOFQFOFOFOFDOSAC3D2DOBAF096COD2
FO96EQ061F08TEOB47887EQD2FP87COB4T81EDO4B
B42DDP87D24B904BB45A2187D25AF01E693CAS1E
5A3C4B1E691EQF1ESA1EQF2D2D870FE12D780F69
2D780FQF1E78", 11626

10110 DATA "OFQFOF780FOF@F3COFOF2D3C3CF0
963C7BFFDA4ABF3F1F84AF1F1E94AF1F1FQ4AF1F1
FOS8FOFOFO58F2F1F058F2F1E158F3F3E1586820
FOASEQEOF087D0SOFOB4ADOSOFOBABOSOFOOF2040
FOF06120D24B4228F0F04120FOF0822840008510
10F08218E000", 14510

10120 DATA "4904000F4AOBOFOF49050F0F4A0B
OFOFBAB478F096B478F0E1BA78FOE1B478F01EC3
78FOFOF078F00FOF78FOFOFOEQOOFOEQOOF00000
FOOOFOF020870000160F0FOF2DOFOF0FOFOFOFOF
OFOFOFOFOFOFOFOF0FOFOFOFOFOFOFOFOF010FOF
08FOE10ETQOF", 8597

10130 DATA "BAF0870F5A4BOFOF2D870FOFOFOF
OFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOF
OFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOF2D3C870F2D2DD20F 2D
3CSAQGF2D2DC30F2D1EC30F2DO0F4BOFOFOF4BOFOF
OF3COFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOF
OFOFOFOFOFOF", 3555 -

10140 DATA "QFOFOFOFOFOFOFOF79FFC3BO1EFQ
OFA1OFOF2DA1B4C35A21C33C96C3870F960FOFOF
2DOFOFOF4BOFC33C870F3CC30FOFOFAFOFOFOFOF
OFOFOFOFOFOFOFOFOFOF871EOFOF69690F0F6907
OFOF2COBOFOF69070COF3COF78005A072DF03COF
1EQFOFOFOFOF", 5660 ,

10150 DATA "OFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOF
OFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOF
OFOFFOF 3FEFOFOFFFFFS8F1FFFFFCF1FFFFFCF3FF
FFFEF38F8FFEF3ADADFEF11FCF7CFOFFF7F8FOF6
FBFOFOFBFEFS8FOFDFSF8FOF2FAFOFOF 3FEFOFOF1
FCFOFOFOFOF0", 15585

10160 DATA "0017000619",54
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Alles Einstellungssache

Auch Drucker miissen nurrichtig eingestellt werden,
damit ihre Funktionen zur Verfiigung stehen.
Mit unserem kleinen Programm geht das ganz komfortabel.

464

Diese Routine ermdglicht es, den Drucker durch Betéti-

gung einer Taste problemlos einzustellen. Dies ist sehr vor-
teilhaft,” da bei vielen Dateiprogrammen, besonders bei
selbstgeschriebenen, kein Druckermeni existiert. Die
Routine 148t sich als selbstandiges Programm verwenden
oder als Unterment in andere einbauen. Man- muB nur in
das Haupt- eine Verzweigung zum Druckermenti installie-
ren. In Zeile 800 des Printer-Programms ist dann ein Riick-
sprung ins Hauptmend einzurichten. Alle REM-Zeilen kon-
nen weggelassen werden!

Taste

Funktion

i

INPORLWN AV ASO=~TCcT Q.0

A

c Condensed

e Elite

Fettdruck

Enlarged (doppelte Breite)
NLQ

Double Strike
Proportional

Underline

Superscript (hochstellen)
Subscript (tiefstelien)
Reset Printer

Skip Perforation Setting -
Unidirectional Printing
Left Margin

Right Margin

USA

England

Frankreich

Deutschland

/e Zoll

/8 Zoll

fr2 Zoll

zuriick zum Hauptmenii

Christian Porsil

Druckermenti

U/ RS 2222333323332 333333395 33333939333 33337
20 °'x PRG Druckereinstellung IR 3
30 'x KEY 25,2.1987 by Christian Porsil%
40 * RRRKKKAKK KKK KK KK KKK KKK KKK KKK KK K KKK KKK
S@ REM XXXkXkXkdkdkkAKkKkkkK

REH x Bildaufbau x

REM kKKK KKAKKKKKK KK

MODE 2:INK 1,26:INK @, 1:BORDER 1

PLOT 40,35S:DRAW 589,359:DRAW 589, 105
:DRAW 40, 105:DRAW 40,359

100 PLOT 130,98:DRAW 502,98:DRAW 502,76:
DRAW 130,76:DRAW 130,98

110 PLOT 168,68:DRAW 462,68:DRAW 462,42:

DRAW 168,42:DRAW 168,68

120 LOCATE 24, 1:PRINT CHR$(24)" Komforta
ble Druckereinstellung "CHR$(24) .
130 LOCATE 28,25:PRINT CHR$(24)" "CHR$(1

64)" 2°'87 by Christian Porsil “CHR$(24)
140 FOR h=4 TO 18 STEP 2:LOCATE 8,h:READ
83:PRINT g$:NEXT

150 DATA C Condensed,E Elite,I Italic

s,F Fettdruck,L Enlarged,Q NLQ,D Dou

ble strike,P Proportional

160 FOR i=4 TO 18 STEP 2:LOCATE 31, 1:REA

D h$:PRINT h$:NEXT

170 DATA U Underline,H Superscript,T

Subscript,R Reset printer,S Skip perfo
ration,W Uni-directional,< Left margin
»> Right margin

180 FOR j=4 TO 18 STEP 2:LOCATE 59, j :REA

D g9:PRINT g$:NEXT

180 DATA 1 USA,2 England,3 Frankreich
+4 Deutschland,6 1/6 Zoll,8 1/8 Zoll,
7 7T/72 Zoll,” Quit

200 REM kkxXkxkkkkdkkdkkkKkxKkK

210 REM x Abfrage %

220 REHM XXX%kkKKK¥kkKKXK KKk

230 ON INSTR(" ceiflqdpuhtrsw,.1234687~"
.LOHERQ(INKFYQ)) GOTO 230,280,300,320, 34
0,360,380, 400, 420, 440, 460, 489, 500,520, 56

©,580, 620,660,680, 700, 720,740, 760, 780, 80

()]

240 REM xxokkkkkkokokkkkkkk

250 REM x* Drucktarten x

260 REM xXx¥kkkok¥kkkkkKkkX

270 REM Condensed

280 PRINT#8,CHR$(15);:LOCATE 18,20:PRINT
"c":GOTO 230 '
290 REM Elite

300 PRINT#8,CHR$(27);"M";:LOCATE 20.20:?
RINT"e":GOTO 230
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310 REM Italics

320 PRINT#8,CHR$(27);"4";:LOCATE 22,20:P
RINT"4":GOTO 230

330 REM Fettdruck

340 PRINT#8,CHR9$(27);:"E";:LOCATE 24,20:P

RINT"£":GOTO 230

350 REM Enlarged

360 PRINT#8,CHR$(27);"W";CHE$(1);:LOCATE
26,20:PRINT"1":GOTO 230

370 REM NLQ

380 PRINT#8,CHR$(27):"x";CHR$(1);:LOCATE
28,20:PRINT"q" :GOTO 230 k

390 REM Double strike

400 PRINT#8,CHR$(27):"G"; :LOCATE 30,20:P

RINT"4":GOTO 230

419 REM Proportional

420 PRINT#8,CHR$(27);"p";:LOCATE 32,20:P
RINT"p":GOTO 230

430 REH Underline

440 PRINT#8,CHR$(27);"-";CHR$(1);:LOCATE
34,20:PRINT"u":GOTO 230

450 REM Superscript

460 PRINT#8,CHR$(27):"S";CHR$(0);:LOCATE
36,20:PRINT"h":GOTO 230

470 REM Subscript

480 PRINT#8,CHR$(27);"S";CHR$(1);:LOCATE
38,20:PRINT"t":GOTO 230

490 REM Reset printer .

500 PRINT#8,CHR$(27):"@";:LOCATE 18,20:P
RINT SPACE$(45) :GOTO 230

510 REM Skip perforation

520 DEFINT b:LOCATE 23,22:INPUT"Wieviele
Zeilen ueberspringen "3b

53@ IF b<® OR b>127 THEN 530

540 PRINT#8,CHR$(27):"N";CHR$(b); :LOCATE
23,22:PRINT SPACE$(35):LOCATE 40,20:PRI

NT"s":GOTO 230

550 REM Uni-directional printing

560 PRINT#8,CHR$(27):"U";CHR$(1);:LOCATE
42,20:PRINT"w":GOTO 230

570 REM Left margin

580 DEFINT c:LOCATE 26,22: INPUT"Linker R

and ( @ - 123 ) : ";c

590 IF c<® OR c>123 THEN GOTO 590

600 PRINT#8,CHR$(27);"1";CHR$(c); :LOCATE
26,22:PRINT SPACE$(32):LOCATE 44,20:PRI

NT"<":GOTO 230

610 REM Right margin

620 DEFINT d:LOCATE 25,22:INPUT"Rechter
Rand ( @ - 123 ) : *3

830 IF d<© OR d4>123 THEN GOTO 630

640 PRINT#8,CHR$(27);"Q";CHR$(d);: :LOCATE
25,22:PRINT SPACE$(33) :LOCATE 46,20:PRI
NT*>":GOTO 230

650 REM USA

660 PRINT#8,CHR$(27);"R";CHR$(®);:LOCATE
48,20:PRINT"1":GOTO 230

670 REM England

680 PRINT#8,CHR$(27);"R";CHR$(3);:LOCATE
50,20:PRINT"2":GOTO 230

690 REM Frankreich

700 PRINT#8,CHR$(27);"R";CHR$(1);:LOCATE
52,20:PRINT"3":GOTO 230

710 REM Deutschland

720 PRINT#8,CHR$(27);"R":CHR$(2);:LOCATE
54,20:PRINT"4":GOTO 230

73® REM 1/6 Zoll

740 PRINT#8,CHR$(27);CHRS$(1);:LOCATE 56,
20:PRINT"6":GOTO 230

750 REM 1/8 Zoll

76@ PRINT#8,CHR$(27);"0";:LOCATE 58,20:P
RINT"8":GOTO 230

770 REM 7/72 Zoll

780 PRINT#8,CHR$(27);"1";:LOCATE 60,20:P
RINT"7":GOTO 230

790 REM Zurueck zum Hauptprogramm

800 PRINT#8, "Dies ist eine Probe":GOTO 2
30

Raster
464 664 6128

Dieses Programm stellt ein Utility dar, das die Bild-
schirmmatrix &hnlich einer Zoom-Routine vergréBert. Es

akzeptiert den gesamten Bildschirminhalt, gleichgilltig, ob
es sich um Text oder Grafik handelt.

Die Subroutine ist frei verschieblich und wird durch CALL
Start angesprungen. Bei ihrem Start erfolgt eine Verfal-
schung der Register HL, AF und DE. Alle anderen Register
bleiben beim Aussprung aus der Subroutine erhalten.
Ramin Goltchinfar

100 MEMORY HIMEM-73 :start=HIMEM+1
110 FOR a=start TO start+72

120 READ b$:IF LEN(b$)=2 GOTO 160

130 w$=HEX$(UNT(start)+VAL("&"+b$),4)
140 b=VAL("&"+MID$(w$,3,2)):POKE a,b
15¢ a=a+1:b$=MID$(us,1,2)

180 b=VAL("8"+b%):POKE a,b

170 NEXT ’

180 MODE 1:PRINT"Routine installiert.
190 PRINT"Aufruf durch CALL"start

200 PRINT:PRINT"Bitte warten ..

210 PRINT"Program wird gespeichert.
220 SAVE"Raster",b,start,73,start

230 DATA 11,0045,3E,04,F5,21,00,C0,3E
240 DATA 02,FS,E5,3E,04,F5,CD, 202D,01
250 DATA 00,10,09,F1,3D,20,F4, 13,E1,01
260 DATA ©0,08,08,F1,3D,20,E6,CD,003C
270 DATA F1,3D,20,D9,C9,01,D0,07,E5, 1A
280 DATA A6,77,23,0B,78,B1,20,F7,E1,CS
290 DATA ©1,E8,09,9B,78,B1,20,FB,CS,BB
300 DATA 77,EE,DD

Verbesserung zu
"Baudcopy”, 4/86

Um mit der Funktion "C” auch den Bildschirm I6schen zu
kdnnen, muB man die Zeile 370 &ndern.

370 CLS4:1:pc=10000

Und noch eine kosmetische Operation. Wenn es sich bei
dem zu bearbeitenden Programm um ein "Unnamed file”
handelt, das also mit SAVE” auf Cassette abgespeichert
wurde, sollte Zeile 1450 gedndert werden, damit die Aus-
gabe von TYPE nicht in der Zeile NAME erfolgt.

1450 LOCATE#2,2,2:PRINT$2,"TYPE............";

Florian Bauer
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Parabel 1080 PRINT:PRINT:PRINT" 1) | Unformung

von Yy = ax” + bx + ¢"

. 169@ PRINT" 2) Unformung von y = a(

464 664 6128 x = d )~ + e":PRINT

1100 INPUT u:IF u=1 THEN 1110 ELSE IF u=
Dieses Programm erméglicht es, jede Parabelformel ab- | 2 THEN 1310 ELSE PRINT'44":GOTO 1100

zudndern und den Scheitel anzugeben. Es folgt eine aus- | 111@ CLS:PRINT:PRINT" Unformung von y =

fiihrliche Wertetabelle mit wahlbarer Schrittweite und | 2%~ * bX + c':PRINT

T ; . . p 1120 INPUT " a=",a
schlieBlich eine grafische Darstellung im Koordinatensy- | 130 IF a=e THEN PRINT"M":GOTO 1120

stem. - 1140 INPUT " b=",Db
115@ INPUT " c=",c
Umformung 1160 PRINT:PRINT® y ="ia;"x~ ";:IF b<® T
Zunéchst ist die gewunschte Parabelformel zu wahlen. | HEN PRINT*-"; ELSE PRINT"+";
Geben Sie nun die Werte fiir a (Parabelform; auBer 0), b/c [ 1170 PRINT ABS(b);"ex ";:IF c<@® THEN PRIN

(Lage des Scheitels im Koordinatensystem) bzw. d (x-Ach- | T "% ELSE PRINT"+*";

senabschnitt) und e (y-Achsenabschnitt) an. Danach &n- oo TERILEY ..ABS(_‘.:.). . ~ s
RS ; 1190 PRINT" y ="jai"e( x 3¢ IF b/a<@® THE
dert der Computer in die jeweils andere Formel ab und | § pRINT"~*; ~ELSE PRINT"+";

nennt die Koordinaten des Scheitels. 1200 PRINT ABS(b/a);"ex ";:IF .c/a<® THEN
PRINT"-"; ELSE PRINT"+";
Wertetabelle 1210 PRINT ABS(crsa);")"
Als néchstes wird eine Wertetabelle erstellt. Geben Sie | 1220 PRINT" y ="3a;"«( x~ ";:IF b/a<® THE

dazu die Schrittweite an (bei 0 oder keiner Eingabe wirdau- | N PRINT"-"; ELSE PRINT"+";
tomatisch 0,5 angenommen) 123@ PRINT ABS(b/a)i"ex "3:IF b~ 2/(4%a"~2)
J 9 = <@ THEN PRINT"-"; ELSE PRINT"+";

X 1240 PRINT ABS(b~2/(4%a"2));:IF (4X%a%c-b
Grafische Darstellung _ | ~2)/(4%a~2)<0 THEN PRINT"-"; ELSE PRINT
AnschlieBend zeichnet der Computer die Parabel, wobei (R
* die Scheitelkoordinaten angegeben werden und ein Strich 1250 PRINT ABS((4%a%c-b"2)/(4%a~2));")"
auf den Achsen bzw. ein Kastchen einer Einheit entspricht. 1260 PRINT" y ="j3a;"el x "3:IF b/(2%a)<0
[ T THEN PRINT"-"; ELSE PRINT"+";
Das Programm wurde urspriinglich fir die CPCs 664 und | 1570 PRINT ABS(b/(2%a)):")~ v::1F (4%axc
6128 geschrieben, ist aber mit einer RSX-Erweiterungauch | _y~2) /(4%a)<® THEN PRINT"-"; ELSE PRINT

auf dem 464 lauffahig. Beim abgedruckten Listing handelt | w4«

es sich um die 464-Version. Besitzer eines 664 oder 6128 | 1280 PRINT ABS((4%axc-b~2)/(4%a))

lassen Zeile 1040 weg und ersetzen die Zeilen 1710 und | 1290 PRINT:PRINT" S(";~(b/(2%a));"!"; (4x
1720 durch die unter Anpassung aufgefiihrten. Der MC- |a¥c-b"2)/(4%a);")"

: ; e 1300 CALL 8BB18:GOTO 1490
§:ﬂﬁ3§gIWWddannaum1nmhtbenongt 131¢ CLS:PRINT:PRINT" Umformung von y =
a(x-d)” + e":PRINT
1320 INPUT " a=",a
1330 IF a=0® THEN PRINT"44":GOTO 1320
Parabel-Plotter 1340 INPUT " d=",d
1350 INPUT " e=",e
1 :'Programm: PARABEL.GO4 136@ PRINT:PRINT" y ="5a;3;"( x "3:IF d<0@
2 : THEN PRINT"+"; ELSE PRINT"-"3;
3 :’laedt ¢ FILL.RSX 1370 PRINT ABS(d);")~ ";:IF d<® THEN PRI
4 : NT"-"3; ELSE PRINT"+";
100 :’Achtung : Sonderzeichen 1380 PRINT ABS(e)
110 : : 139¢ PRINT" y ="iai"el x~ ";:IF d<@ THEN
120 :'" Zeichen Taste PRINT"+"; ELSE PRINT"-";
130 :°*" « <CTRL><H> 140@ PRINT ABS(2%d);"ex +";
1490 :»*v 4 <CTRL><K> 1410 PRINT d~2:;"). ";:IF e<® THEN PRINT"-
150 :°" = <CTRL><2> "3 ELSE PRINT"+";
180 : 1420 PRINT ABS(e)
100@ ON BREAK GOSUB 1920 1430 PRINT" y ="ja:i"ex™ ";:IF a%d<® THEN
1010 SYMBOL AFTER 123 PRINT"+"; ELSE PRINT"-";
1020 SYHMBOL 124,24,24,24,24,24,24,24,24 1449 PRINT ABS(2%axXd);:"ex "3:IF axd"2+e<®
1030 SYMBOL 126,96, 144,32,64, 240 THEN PRINT"-"3; ELSE PRINT"+":
1040 MEMORY 36999:LOAD"fill.rsx":CALL 37 1450 PRINT ABS{axd~2+e)
200 1460 PRINT:PRINT" S(";d;"i";es")"
1050 INK 0,26:INK 1,0:INK 2, 14:BORDER 26 1470 b=2%axd:c=a*xd”"2+e
1060 HMODE 2 1480 CALL &BB18
10670 PRINT:PRINT" 1490 CLS
PARABE L":PRINT:PRINT" 1500 PRINT SPACE#$(32);"Wertetabelle"
";CHR$(164);" 198 1519 PRINT:PRINT:INPUT "Schrittueite ein
7 by Frank HMueller® geben ";q
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1520 IF q=0 THEN q=0.5

1530 CLS

1540 x=—(b/(2%a))

1550 ZONE 16

1560 PRINT SPACE$(32);"Wertetabelle"
1570 LOCATE 1,1

1580 FOR m=1 TO 5

1590 PRINT:PRINT"x!":ix+f," ! ";x+f+q, "} "sx
+E42%q, "} "3x+f+3%q, "} " x+f+dxq

1600 PRINT"x!":x—f,"!"sx—-f—-q, "!";x—-f-2%q
LM sx—f-3%q, " "ix—f-4%q

1610 PRINT STRING$(79, 154)

1820 PRINT"y!":;akx(x+f+b/(2%a))"2+(4Xaxc~
br2)/(4%a), " "sak(x+f+q+b/ (2%a) )2+ (4%xax

c-b"~2)/(4xa), " ! "sax(x+f+q%x2+b/ (2%a) ) "2+(
4%xaxc-b"2)/(4%a)," "3

163@ PRINT ax(x+f+3%Xq+b/(2%a)) 2+ (4%akc-
b~2)/(4%a), " "jak(x+f+4Xq+b/(2%a) ) 2+ (4%

axc-b"2)/(4%a)

1840 f=f+5%q:NEXT n

165@ CALL, &BB18

1660 MODE 1

1679 FOR s=382 TO 18 STEP -52:FOR t=8 TO
632 STEP 52:PLOT t,s,2:DRAW t+25,s,2:PL

OT t,s-24,2:DRAW t+25,s-24,2:NEXT:NEXT
1680 FOR s=382 TO 18 STEP -52:FOR t=8 TO
632 STEP 52:PLOT t,s:DRAW t,s-24:PLOT ¢t
+25, s :DRAW t+25, 5s—-24:NEXT:NEXT

16990 FOR s=408 TO 34 STEP -52:FOR t=-18
TO 606 STEP S52:PLOT t,s,2:DRAW t+25,s,2:

PLOT t,s-24,2:DRAW t+25,s5-24,2:NEXT:NEXT
170@ FOR s=408 TO 34 STEP -52:FOR t=-18

TO 606 STEP S52:PLOT t,s:DRAW t,s-24:PLOT
t4+25, s:DRAW t+25, s—-24:NEXT:NEXT

1710 FOR s=382 TO 18 STEP -52:FOR t=8 TO
632 STEP 52: !FILL,t+2,s-2,2:NEXT:NEXT
1720 FOR s=408 'TO 34 STEP -52:FOR t=-18
TO 606 STEP 52: !FILL,t+20,s-20,2:NEXT:NE

XT

1730 PLOT 8,9, 1:DRAW 8,400:PLOT 632,0:DR
AW 632,400:PLOT ©,200:DRAW 640,200

1740 FOR z=8 TO 632 STEP 26:PLOT z,195:D
RAW z,205:NEXT

1750 FOR z=18 TO 382 STEP 26:PLOT 3,z:DR
AW 13,z :NEXT

1760 FOR z=18 TO 382 STEP 26:PLOT 627,2:
DRAW 637, z:NEXT

1770 PLOT 320, 190:DRAW 320,210

1780 LOCATE 20, 14:PRINT x

1790 IF a>® THEN LOCATE 2,24:PRINT ax(x+
b/ (2%a) )2+ (4xaxc-b~2)/(4%a) :PLOT @, 18:D
RAW 20,18 ELSE LOCATE 2,2:PRINT ax(x+b/(
2%a) ) ~2+(4%a%c-b~2)/(4%a) :PLOT ©,382:DRA
W 20,382

1800 IF a>®@ THEN ORIGIN 320-x%26, 18— (ax(
x+b/(2%a) ) "2+ (4%akXc-b"2)/(4%xa) ) %26 ELSE
ORIGIN 320-x%26,382-(ax(x+b/(2%a)) "2+ (4x
axc—-b"2)/(4xa) ) *x26

18190 PLOT x%26, (aXx(x+b/(2%a) )2+ (4xa*c-b
~2)/(4%a) ) %26 N

1820 DRAW (x4+p)%28, (akx(x+p+b/(2%a))"2+(4
kakxc-b~2)/(4%a) ) %x26: 'DRAW (x-p) %26, (ax(x
+p+b/(2%a)) "2+ (4xaxc-b~2)/(4%a) ) %26 -
1830 p=p+0.01:1F (x+p)*26>320+x%26 THEN
1860

1840 IF (a*(x+p+b/(2*a))A2+(4*a*c—b“2)/(
4%a) ) %26>383+ (aXx(x+b/(2%a) )2+ (4xaxc-b"2
Y/ (4%a))%268 OR (ax(x+p+b/(2%a) ) 2+ (4xakc

-b"2)/(4%a) ) ¥26<~383+(a*x(x+b/(2%a) ) "2+(4

Xaxc-b"2)/(4%a)) %26 THEN 1860

1850 GOTO 1820

1860 PLOT x%286, (aX(x+b/(2%a))"~2+(4%a*xc-b

~2)/(4%a) ) %26

187% DRAW (x-0)%26, (aX(x+o+b/(2%a))"~2+(4

Xakc-b"2)/(4%a) ) %26

1880 0=0+0.01:IF (x-0)%26<-320+x%26 THEN
1910

1890 IF (ax(x+o+b/(2%a)) ™2+ (4xa%xc-b"2)/(

4%a) ) %X26>383+ (ax(x+b/(2%a) )2+ (4*Xaxc-b"2

1/ (4%a) ) %268 OR (ax(x+0o+b/(2%a) )2+ (4%kaxc

-b"2)/(4%a) ) x26<-383+(ax(x+b/(2%a))"2+(4

¥axc—-b"2)/(4%a))*x26 THEN 1910

1900 GOTO 1870

1910 CALL &BBiS8

1929 DELETE 1000-1040

Anpassung 664/6128

1710 FOR s=382 TO 18 STEP -52:FOR t=8 TO
632 STEP S52:MOVE t+2,s-2:FILL 2:NEXT:NE

XT

1720 FOR s=408 TO 34 STEP -52:FOR t=-18

TO 6068 STEP 52:MOVE t+20,s-20:FILL 2:NEX

T:NEXT

MC-Generator

:’MC-Generator: PARABEL.LDR
:’erzeugt

1

2

3 FILL.RSX
4 :'fuer

5

6

PARABEL. GO4

:*Nur fuer den CPC 464
é S
100 MODE 2
110 PRINT"RSX-Erweiterung fuer PARABEL V
ersion CPC 464
120 pc=37000
13@ MEMORY 36898
14@ MODE 1:BORDER 26:INK 0,26:INK 1,0:IN
K 2,4:INK 3, 14
15@ FOR z=1000 TO 1040 STEP 10:LOCATE 10
s+ 12:PRINT"Zeile";z; :c=0:READ x$,s
160 FOR a=0® TO LEN(x$)/2-1:a3=MID$(x$,ax
2+1,2) :POKE pc,VAL("8"+a®):c=c+VAL("&"+a
$):pc=pc+1:NEXT:IF s<>c THEN PRINT"falsc
h!":END i
17@ PRINT"ok":NEXT
180 PRINT"Parabel RSX-Erweiterung wird a
bgespeichert !" i
190 SAVE"fill.rsx",b,37000, 465 \
1000 DATA "01929021C830CDD1BCCOA390C3D09
9C35091C35B91C34592C3519239393939393939D
D5350524854454F46C646494CCC5343524F4C4CD
55343524F4C4CC400000000929000000000DDT7EQ
@DD4602DD4EQ4FEQOCSFE10DO@3D6778FEBSDQ79F
E91D07C878787876F117C9219E53EC790", 1274
S
1010 DATA "6F5997675779E601201ACD1DBCS45
DE13E 10F5D50 10800EDBOD 1EBCD26BCEBF 13D20E
FCI9CD1DBCS4SDE1D5118000 19D 13E10FSDS 1AEGA
A4F7EEB55B1122313010700EDBQ 1AE6554F7EEGA
AB11223D1EBCD26BCEBF 13D20DACS3EQOFDD460OD
D4E02C3E@S@ODD7EQOFE10DQ4FDDB60O3", 13686
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1020 DATA "DDBE@27CFE0238047DFES0DODDSE0Q
SDDSE047AFE?338047BFE80DO79FSCD11BCFE00Q2
0020EQ4FE0 120020E02FE0220020E0 10600CDE 1B
B322BO2F 1ICDDEBBESCDC4S 1CDE991CD 139228FSE
1CD2D922008CDC491CDESS118F33A2BS2CDDEBBC
9ESDSESDSCSCDF@BBC 1D 1E1FEQ02@ 13E5D5CSCD "
, 15317

1030 DATA "EABBCIDIE1EBA7ED42EB7AFEFF20E
@D 1E1CO9ESDSEBOSEB7AFE0220057BFEB030 1BESD
SC5CDFOBBC1D1E 1FE0®200BESDSCSCDEABBC 1D 1E
118DBDI1E1C92B2B7CFEFF280CESDSCSCDFOBBC 1D
1E1FEQOCS3E@3FE®4C9010023237CFE®120057DF
ES8F30EDESDSCSCDFOBBC 1D 1E1FE@OCS0601", 176
90

1040 DATA
,» 1925

"CDOSBBCD2CBCCD4DBCCO0B0OO 18F2"

Druckerausgabe bei
Turbo-Pascal

Es gibt zwei Mdglichkeiten, einen Programmtext auf den
Drucker zu bringen.

1. Vom CP/M-System aus wird mit CTRL-P der Drucker
eingeschaltet und mit "TYPE programmname.ext” (z.B.
TYPE test.pas) das gewiinschte Programm aufgelistet.
Beim nochmaligen CTRL-P wird der Drucker ausge-
schalitet.

2. Man benutzt das beim Kauf von Turbo-Pascal mitgelie-
ferte "LISTER.PAS-Programm”.

In beiden Fallen wird allerdings nur das reine Programm
aufgelistet, es erfolgt also kein Probeausdruck. Ein Probe-
ausdruck von Benutzerdialogen ist jedoch ein bewahrtes
Hilfsmittel bei der Softwaredokumentation und wird auch
oft als Nachweis, daB das erstellte Programm auch wirklich
lauft (1), neben dem Programmausdruck verlangt. Also was
nun, wenn man den Probelauf auch auf dem Papier anstatt
auf dem Bildschirm haben méchte? Leider funktioniert der
CTRL-P-Mechanismus im Turbo-Pascal-Betrieb nicht. Ich
habe bis vor kurzer Zeit vergeblich nach einer Lésung ge-
sucht. Gott sei Dank existiert in der mitgelieferten CP/M-
Plus-Diskette die Befehisdatei DEVICE.COM (beim CPC
464/664, also bei CP/M 2.2 heiBt es STAT COM). Damit
148t sich u.a. eine Umieitung von der Bildschirm--zur Druk-
kerausgabe verwirklichen. Soviel zur Theorie, jetzt ran an
die Praxis!

1. Wir kopieren die Befehlsdatei DEVICE.COM von der
CP/M-3.0-Master-Diskette bzw. STAT.COM von der
CP/M-2.2-Diskette auf die Turbo-Pascal-Diskette mit-
tels PIP B:=DEVICE.COM.

2. Wenn man nun eine Umleitung von der Bildschirm- zur
Druckerausgabe winscht, verlaBt man im Turbo-Pas-
cal-Modus durch Eingabe von ”X” (fir eXecute). Es er-
scheint dann "PROGRAM ?". Jetzt geben wir DEVICE
CONOUT:=LPT ein. Von nun an wird alles, was norma-
lerweise auf dem Bildschirm erscheinen mufBte, liber
den Drucker ausgegeben. Damit I&Bt sich u.a. ein Pro-
beausdruck von Pascal-Programmen verwirklichen!

3. Durch Eingabe von DEVICE CONOUT:=CRT (bei CP/M
2.2 ist es STAT CON:=CRT) |48t sich der normale Zu-
stand wieder herstellen. Ein- bzw. Ausgabekanal ist dié
Tastatur bzw. der Bildschirm.

Ubrigens, wenn man keinen kompletten Probeausdruck
haben mdchte, sondern nur die Ergebnisse, ersetzt man al-
le WRITELN- bzw. WRITE-Befehle im gewlinschten Pro-
gramm durch WRITELN (LST, ...). Dadurch kann man die
"DEVICE-Geschichte” vergessen!

Huu Tran

CAPS-LOCK-Taste
‘Kontroll-Anzeige

: Wer den Zustand der CAPS-LOCK-Taste innerhalb eines
Programms verfolgen mdchte, kann die fehlerhafte LED-
Anzeige imitieren.

10 MODE 1:WINDOW#%1,39,40,1,1 il

20 a$=INKEY: IF PEEK (&B4E8) = 255 THEN PRINT#1,
CHR$(240);: CALL &BD19 PRINT 31, CHR$(241);:
CALL &BD19

30 GOTO 20

In der rechten oberen Ecke des Bildschirms erscheint ein
nach unten zeigender Pfeil. Driickt man die CAPS-LOCK-
Taste, zeigt er nach oben, bis diese erneut gedrtickt wird.
Eine mégliche Anwendung wére dies z.B. in der Statuszeile
eines Textverarbeitungsprogramms.

Auf den CPCs 664/6128 ist folgende Anderung notwen-
dig: Adresse &B4ES8 in &B632 dndern. -
Michael Hinkel

Wie wurde gestartet?

In Ausgabe 2/87 des Schneider Magazins tauchte die
Frage auf, wie man in einem Programm prtifen kann, ob es
mit LOAD "Programmname”: RUN oder mit RUN ”"Pro-
grammname” gestartet wurde. Dazu kann ich eine Mog-
lichkeit anbieten.

Die Routine geht von der Feststellung aus, daB beim La-
den eines Programms — sei es mit LOAD oder mit RUN —
der Speicherstelle 65 (Hex 41) die oberen Anflihrungsstri-
che stehen und ab 66 (Hex 42) sein Name zu finden ist. Bei

Eingabe von RUN werden die Stellen 65 bis 67 (Hex 41 bis
43) auf Null gesetzt. Die Routine priift nun, ob dies im frag-
lichen Fall geschehen ist oder nicht.

Zum Einbau dieser Routine in ein anderes Programm ge-
nigt es, in Zeile 60 einen entsprechenden GOTO-Befehl
einzusetzen.

Stefan Schiele

Test

10 FOR i=65 TO 67

20 f£=PEEK(i)

30 4(i-65)=f

40 NEXT

50 CLS:PRINT"Programm wurde mit - ";:IF
a(p)+d(1)+d4(2)=0 GOTO 70

60 PRINT"RUN"CHRS (34)"Programmname"CHRS (
34)" - gestartet.":END

70 PRINT"RUN - gestartet.":END
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Das Schneider CPC Systembuch

368 Seiten,

Erfahren Sie jetzt alle Interna
Ihres Rechners und deren
Nutzen fir die Anwendung.

. Die Feinheiten des Locomo-

tive Basic, Maschinenspra-
che auf dem CPC, die Firm-
ware in- und auswendig. Ab-
geryndet durch viele Beispie-
le und Darstellungen zu ei-
nem randvollen Nachschla-
gewerk, um das System lhres
Schneider CPC von Grund
auf zu kennen und sicher in
die Programmierarbeit einzu-
steigen.

Hans Lorenz Scneider
Arbeiten mit dem Schneider CPC 464

Sechineider {BC

288 Seiten

Das Buch befaBt sich mit der
BASIC-Programimiierung des
Schneider CPC. Dabel wer-
den anhand ausfiihrlicher
Beispielprogramme viele
wichtige Programmiertechni-
ken erlautert. Es werden
ernsthafte Themen wie Sor-
tieralgorithmen und Dateiver-
waltung behandelt. Auch auf
die Programmierung von
Spielen wird eingegangen,
wobei die Grafik- und Musik-
Programmierung nicht zu
kurz kommt, Das Buch wen-
det sich an Besitzer des
Schneider CPC 464, die ei-
gene BASIC-Programme er-
stellen und ihren Camputer
offektiver  fir Beruf und
Hobby einsetzen mochten.

Englisch/Germer/Scheuse/Thrun
CPC 464 Tips & Tricks
Eine Fundgrube fiir den CPC-Anwender

263 Seiten,

Rund um den CPC 464 viele
Anregungen und wichtige
Hilfen. Von Hardwaraaufbau,
Betriebssystem, BASIC-To-
kens, Zeichnen mit dem Joy-
stick, Anwenidungen der Win-
dowtechnologie und sehr
vielen interessanten Pro-
g 1 wie einer umfang-
reichen Dateiverwaltung,
Soundeditor, komfortablem
Zeichengenerator  bis zu
kompletten Listings span-
nender Spiele bietet das
Buch eine Fiille von Maglich-
keiten.

Bestellnummer CPC 123 DM 58,— Bestelinummer CPC 103 DM 38, Bestellnummer CPC 108 DM 49,~
Hans Lorenz Schneider Siegmar Wittig C. Straush/H. Pick
Das Schneider CPC Grafikbuch BASIC-Brevier CPC 464 fiir Ein- und Umsteiger

336 Seiten,

Der Autor behandelt zundchst
die einzelnen Grafik-Modi, die
Grafik-Befehle und die wichti-
gen Betriebssystem-Routinen.
Es folgen universell einsetzbare
Basic-Unterprogramme  zum
Zegichnen bestimmter Figuren
(z. B. Quader, Kreise, Ellipsen).
Auch der Geschéftsgrafik ist ein
Kapitel gewidmet, in dem die
Programmierung von Diagram-
men (Linien-, Balken-, Torten-
und Séulendiagramme) vorge-
fiihrt wird. Diejenigen Leser, die
an Animation interessiert sind,
finden ein eigenes Kapitel, das
sich- mit der Erzeugung von
Sprite-Grafik befaft. Eine Hard-
copy-Routine, die die Ausgabe
der erstellten Grafiken auf einen
Drucker ermdglicht, rundet das
Buch ab.

fiir den Schneider CPC 464

224 Seiten

Dieses Buch zeigt, wie man
auf dem Schneider CPC in
Basic programmiert. Auch
ohne Vorkenntnisse kann je-
der nach kurzer Zeit seine ei-
genen Programme schrei-
ben. Zahlreiche Aufgaben
und Programmbeispiele tra-
gen dazu bei, das Wissen zu
festigen. Hier findet man fast
alle Probleme wieder, die
sich einem "Einsteiger” mit
dem CPC 464 stellen. Dieses
Buch wiirde sogar das Hand-
buch des Herstelters voll er-
setzen.

260 Seiten

Uber die hervorragende Quali-
tét des CPC 464 sind sich alle
Experten einig; die mitgelieferte
Dokumentation 146t jedoch
eine Menge Fragen offen. Der
Computerneuling, ebenso aber
auch der "alte Hase", der be-
reits ein anderes System kennt,
benétigt hier Hilfe, die ihm die-
ses Buch gibt. Eine BASIC-Ein-
flihrung (an den Beispielen Da-
teiverwaltung und Textverar-
beitung!) ist selbstversténdlich.
Dariiber hinaus konzentrieren
sich die Autoren jedoch auf die
besonderen Eigenschaften des
464ers, seine méachtigen Be-
fehle, die andere BASICs ganz
schdn alt aussehen lassen und
saine begeistemden Grafik-
und Musikméglichkeiten.

Bostelinummer CPC 11 DM 48,~ Bestellnummer CPC 104 DM 29,80 Bestellnummer CPC 109 DM 40,—
Manfred Walter Thoma Peter Heif3 Chaos Computer Club
CPC 464/664 Praxis Band 1: Z80-Maschinensprachekurs Die Hackerbibel
Schwerpunkt Grafik fiir den CPC 464/664/6128 259 Seten,
Der rse Band des zweibindigen 194 Seiten O

Werkes beschafligt sich schwer-
plmiimaBig mit den Grafikmog-
lishkslten des Schneider CPC-
464/664. Es ist besonders darauf
geachtet worden, daf alle behan-
dellen Probleme und Program-
miertechnik einen  konk
Bezug haben. Neben unzhligen
Beispielen findel der Benutzer
viele Programme und Unierpro-
gramme, die seine Arbeit mit dem
Schneider CPC-464/664 erheb-
lich erleichtem. Gezeigl werden
Pragramme von der Multicolorgra-
fik bis hin zum kompletten CAD-
System, vom Tortendiagramm bis
zum 3D-Funktionspilot, von der 3-
e 4 A

Schon im CPC-Magazin 6/866
haben wir diesen wirklich gu-
ten Kurs vorgestelit. Er wen-
det sich an alle Benutzer der
CPCs 464/664/6128, die be-
reits liber Basic-Kenntnisse
verfugen und nun in die Ma-
schinenspracheprogrammie-
rung einsteigen wollen. Die
Befehle des Z80-Prozessors
werden anhand kleiner Bei-
spielprogramme erklért. Die
Anpassungen fiir den 664/
6128 sind jeweils angege-
ben. Das Buch enthilt eine
Tabelle aller Z80-Befehle und
einen einfachen Direktas-
sembler, der auch auf Cas-

geraumer Zeit Rede von den
Hackem. Und wenn man
"Hacker” sagt, meint man in
diesem unserm Lande zu-
meist Mitglieder des Chaos
Computer Club Hamburg
und seine Ableger. Sei s der
130000 DM Coup bei der
Hamburger Sparkasse ‘oder
die diversen Auftritte in Ta-
gesschau, bei Frank Elstner
und anderswo: {iber sie ist
viel berichtet worden. Hier
erstmals ein Buch von ihnen.
Nicht nur liber das "Wie" des
Hackens, sondemn auch (iber
das "Warum”.

bis zur Analogubr, 2 sette bezogen werden kann.
Bestellnummer CPC 102 DM 28, Bestellnummer CPC 111 DM 34,- Bestellnummer H 500 DM 33.33
Miedel/Kotulla NEU
Das grofie CPC-Arbeitsbuch BUCH'BESTELLKARTE

456 Seiten, Bitte liefern Sie mir folgende Biicher:

Wenn Sie alles aus lhrem Arzahl BestallNr. Titel Einzal-Prais inkl. MwSt,

Bestolinummer CPC 124

CPC herausholen wollen,
brauchen Sie dieses Buch.
Mit Hilfe der Demonstrations-
und Hilfsprogramme wird
hier ein Wissen vermittelt,
das es in sich hat. Program-
miertricks zeigen, was alles in
den CPCs steckt. im Um-
gang mit der Peripherie erhal-
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INVERS, MIRROR,
ZOOM, SWAP

664

IzooMm
Format: IZOOM, x1, y1, xmode, ymode

Dieser Befehl erlaubt es, Bildschirmausschnitte zu ver-
gréBern. Die Startkoordinaten x1 und y1 entsprechen den
LOCATE-Werten des jeweiligen Modus. Um beim Zoomen
zu gewdéhrleisten, daB der gesamte Bildschirm ausgefUllt
wird, erfolgt die Window-Definition nach bestimmten x-
und y-Modi. Diese stellen eine Tabelle von folgenden Wer-
ten dar:

Modus x-Wert y-Wert

1 1 1
2 2 5
3 5 25
4 10 =

Die Werte lassen sich natlrlich untereinander kombinie-
ren. Allerdings ist vor Anwendung dieses Befehls zu be-
denken, daB der gesamte Bildschirminhalt verlorengeht.
Falls man ihn noch bendtigt, sollte er entweder abgespei-
chert oder an eine Stelle im Speicher kopiert werden (z.B.
mit LDIR).

Wie der Tabelie zu entnehmen ist, umfaBt der kleinste
Ausschnitt 1%1 Einheiten. In y-Richtung betragt die Lange
einer Einheit immer 8 Byte, was der GréBe eines Zeichens
gleichkommt. In x-Richtung ist die kleinste Einheit ein Byte
lang. Dies entspricht aber nur in Mode 2 einem Zeichen
(Mode 1 = %2 Zeichen und Mode 0 = % Zeichen)!

ISWAP
Format: ISWAP, xstart, ystart, x1, x2, y1, y2

Diese Anweisung ermdglicht es, den Inhalt zweier Win-
dows zu vertauschen. Das ist denkbar einfach. Nehmen wir
z.B. einmal zwei definierte Fenster:

WINDOW 41, xstart, xend, ystart, yend
WINDOW #2, x1, x2, y1, y2

Die ersten Ibeiden Parameter des ISWAP-Befehls sind
xstart und ystart, also jeweils der kleinste x- und y-Wert des
ersten Windows. Bei den restlichen vier Parametern han-
delt es sich um die Standardwerte des zweiten Fensters,
die einfach bernommen werden. Vorteilhaft ist, wenn die
Windows die gleiche Groie aufweisen. Notwendig ist das
allerdings nicht! AuBerdem ist die Anweisung nicht auf de-
finierte Basic-Fenster beschrankt.

lINVERS
Format: lINVERS, wert, x1, x2, y1, y2

Die Parameter x1...y2 entsprechen denen des Basic-
Befehls WINDOW. Die Variable wert gibt den XOR-Wert an,
mit dem die Bildschirmpunkte verknlipft werden sollen.

255 stellt z.B. eine geeignete Zahl fiir alle Modi dar. Durch
Ausprobieren lassen sich leicht weitere Zahlen finden.

IMIRROR
Format: IMIRROR, x1, x2, y1, y2

Diese Anweisung ermdglicht es, beliebige Ausschnitte
zu spiegeln. Diese werden wie beim WINDOW-Befehl mit
x1...y2 definiert. Spiegelachse ist die rechte Seite des Fen-
sters. Diese Routine betrifft aber nicht nur die Byte-Stel-
lung. Dies wiirde ndmlich zu einem schlimmen Durcheinan-
der ab Mode 1 flihren, da die Farben ja auch mitgespiegelt
werden miissen. Folglich ist es erforderlich, die Bytes in
sich ebenfalis zu verandern.

Das gespiegelte Bild befindet sich an derselben Stelle
wie sein Original. Es liberschreibt also diesen Bereich. Da-
durch wird es mdglich, den gesamten Bildschirm zu spie-
geln. Will man allerdings das urspriingliche Bild nebst Ko-
pie vor sich sehen, empfiehlt sich die Verwendung einer der
vielen veréffentlichten Overlay-Window-Routinen.

Frank Stading

MC-Generator ZOOM

10 * ZOOM

20 ® (c) by Frank Staeding 1987
30 :

40 FOR a=89000 TO 89238

5@ READ a$:POKE a,VAL("&"+a%$):sum=sum+VA
L("&"+a3$) :NEXT

60 IF sum<>55824 THEN PRINT"Fehler":END
70 SAVE'"zoom", b, &S000, 238

80 CALL 89000

100 DATA ©1,0D,90,21,09,90,C3,D1,BC,00,0
0,00,00,12,90,C3, 17,90

110 DATA 5SA, 4F,4F,CD,90,FE,24,C0,CD,8D,9
1,FE,FF,C8,21,54,92,22

120 DATA 5e,92,21,0C,9E,22,52,92,34A,42,9
2,32,4E,92,2A4,34,92,22

13e DATA 4C,92,ED,SB,50,92,34,46,92,47,2
A,4C,92,7E, 12, 13,CD, 20

146 DATA BC,22,4C,92,10,F2,2A,34,92,CD,2
6,BC,22,3A,92,22,4C,92

150 DATA 21,4E,92,35,3A,4E,92,FE, 00,C2,3
¢,90,21,C7,00,11,00,00

i6e DATA CD, 1D,BC,22,36,92,22,38,92,34A,4
6,92,32,4E,92,3A,44A,92

170 DATA FE, 00,20,05,06,02,C3,91,90,FE, 0
1,20,04,06,04, 18,02, 06

180 DATA ©8,24,50,92,56,3A,44A,92,FE, 02,2
0, 15, 1E,FF,CB, 02, 30,05

19¢ DATA CD, 32,91, 18,05, 1E,00¢,CD, 32,91, 1
9,E7,C3,09,91,FE,@e1,C2

20@ DATA DA,S0,CB, 02, 1E,F0, 38,02, 1E,00,C
r,ss8,81,CD,88,91, 3E, oF

210 DATA 38,02, 3E,00,CD,88,91,CD,88,91,8
3,5F,CD,32,91, 10,BE,C3

220 DATA 09,91,CB, 02, tE,C9, 38,02, 1E,00,C
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D, 88,91, 3E, 30,38, 02, 3E
239 DATA ¢0,83,CD,88,91, 1E,0C, 38,02, 1E, 0
0,83,CD,88,91, |E, 03,38
240 DATA 02, 1E,00,83,5F,CD,32,91,CD,88,9
1,10,8C,24,50,92, 23,22
250 DATA -50,92,2A,4E,92,28B,22, 4E,92,3E, 0
o, BD,C2,7B,90,CD, 55,91
260 DATA 2A,42,92,2B,22,42,92, 3E, 00,BD,C
2,75,90,BC,C2,75,90,C9

o,FE,00,28,04,47,29, 10

280 DATA FD,ES5,C1,41,2A,52,92,78,238,22,5

2,92,10,F8,C1,09,C9,3A

290 DATA 44,92,32,4E,92,086,50,11,0C,9E,E

D, 53,52,92,2A,36,92, 1A

300 DATA 77,13,CD,20,BC, 10,F8,2A,38,92,C

D, 26, BC, 22, 36,92, 22,38

310 DATA 92,21,4E,92,35,3A,4E,92,FE, 00,C

2,5B,91,C9,CB,02,CB, 02

320 DATA CS,CD,11,BC,32,44A,92,DD,66,01,D

D,6E,00,7D, FE, 04,02, 25

330 DATA 92,FE,00,CA,25,982,21,28,92,11,0

2,00,06,01,FE,00,CA,BS

'340 DATA 91,47,19,10,FD,7E, 32, 42,92,23,7
E,32,44,92,DD,66,03,DD

350 DATA 6E,©2,7D,FE,05,D2,25,92, 'FE, 00,C

A,25,92,21, 2E 82,11,02

36@ DATA 00,D6,01,FE,00,CA,E0,91,47,19,1

o,FD,7E,32,46,92,23,7E

370 DATA 32,48,92,DD,66,05,DD,6E,04,2B,C

D, 1D,92,EB,21,C7,00,A7

38@ DATA ED,S2, 22, 3E,92,DD,66,07,DD,6E,0

8,2B,CD, 1D,92,22, 40,92

B9@ DATA 24A,3E,92,ED,SB,40,92,CD, 1D,BC,2

2,34A,92,22,3C,92, 3E, 00

410@© DATA C9,06,07,E5,D1, 19, 10,FD,C9,3E,F

F,C9,08,19,28,05,C8,01 '

110 DATA ©1,0A,02,05,05,02,0A,01,00,00,0Q

»,00,00,00,00,00,00,00

Demo ZOOM

0@ MEMORY &8FFF
116 LOAD"zoom.bin"
120 MODE 1

130 PRINT CHR$(23)CHR$(1)

140 DEG

150 PRINT"Ein Beispiel fuer ZOOH"

160 FOR a=1 TO 36@ STEP 4

170 i=i+1:1F 1=4 THEN i=1

180 MOVE 420+100%C0S(a),300+100%SIN(a)
18@ DRAW 100+100%xSIN(a), 100+100%C0S(a), 1
200 NEXT

210 PRINT"Bitte waehlen Sie "

220 PRINT"mit den CRSR-Tasten’

230 PRINT"COPY = Ende"

240 x=160:y=x

250 :

FSO x=xX-16X%(INKEY(1)=0)+16%( INKEY(8)=0)
270 y=y-16%(INKEY(©)=0)+16%( INKEY(2)=0)
280 IF INKEY(9)=0 THEN 390
290 HMOVE x,y

300 GOSUB 360

310 CALL 8BBO6

320 CALL &BD1S

330 MOVE x,y

340 GOSUB 360

3560 GOTO 260

R

:CALL 8&9S000

27® DATA CS,2A,48,92,3A,4A,92,47,3E,02,9

360 DRAWR 80,0,1: DRAHR ®,-80:DRAWR -80,0
:DRAWR 0,80

37@ RETURN

380 :

390 xc=x/16+1

400 yc=(400-y)/16+1

410 1Z0OOM, xc,yc,4,2

MC-Generator SWAP

40 FOR a=89000 TO 89125

5@ READ a$:POKE a,VAL("8&"+a$) :sum=sum+VA
L("8&"+a$) :NEXT

60 IF sum<>31932 THEN PRINT"Fehler":END
70 SAVE'rsx-swap.rsx",b,&9000,8125 °

80 CALL &9000

100 DATA ©1,0D,90,21,09,90,C3,D1,BC, 00,0
0,00,00,12,90,C3,17,90

110 DATA 53,57,41,D0,00,FE,06,C0,CD, A0,9
o,FE,FF,C8,DD,66,09,DD

120 DATA BE,08,7D,FE, 1A,D0,2B,CD, 1B,91,1
1,C7,00,EB,A7,ED,52,E5

130 DATA DD,66,0B,DD,6E,QA,2B,CD, 1B,91,E
B,E1,CD, 1D, BC,22,23,91

149 DATA 22,25,91,3A4,33,91,47,2A,27,91,7
E,4F,E5,24,23,91,7E,71

150 DATA Ei1,77,CD,20,BC,22,27,91,2A,23,9
1,CDh,20,BC,22,23,91, 10

160 DATA E2,2A,29,91,€D,26,BC,22,29,91,2
2,27,91,2A4,25,91,CD, 26

170 'DATA BC,22,25,91,22,23,91,34A,33,91,4
7,24,2B,91,2B,22,2B,91

180 DATA 23,34,2D,91,BD,C2,4F,90,34A,2E,9
1,BC,C2,4F,90,C8,CD, 11

190 DATA BC,32,37,91,DD,66,01,DD,6E, 00,7
p,Cb, 1B,91,EB,21,C8,00

209 DATA A7,ED,52,22,2D,91,DD,66,03,DD,6
E,02,2B,CD, 1B,91,EB, 21

2190 DATA C7,00,A7,ED,52,22,2B,91,DD,66,0
5,DD,6E, 04, 23,22,31,91

220 DATA DD,66,07,DD,6E, 06.EB.2A.31,91,A
7,ED,52,3A,37,91,FE,02

230 DATA CA,F4,90,FE,01,CA,F3,80,29,28,2
2,33,91,EB, 2B,CD, 1B,91

240 DATA 22,2F,91,24,31,91,CD, 1B,91,22,3
1,81,2A,2B,91,ED, 5B, 2F

250 DATA 91,CD, 1D,BC,22,27,91,22,29,91,3
E,%0,C9,06,07,E5,D1, 19

269 DATA 10,FD,(CS,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00,00,00

Demo SWAP

100 HEMORY &BFFF

110 LOAD"rsx—swap.rsx"
120 MODE 1

130 INK 1,26:INK 2,18:INK 3,10

149 INK @,9:BORDER 0

150 WINDOW #1,10,30,1,10

160 WINDOW #2,1,21,15,24

170 DEG

180 MOVE 320+99%SIN(a),330+69%C0S(a)
1990 FOR a=1 TO 36@ STEP 4

200 1=1i+1:IF 1=3 THEN 1=0

210 MOVE 320+99%SIN(a),320+78%C0S(a)
220 DRAW 320,320, 1

230 EVERY 25 GOSUB 350

240 :

:CALL 89000
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250 NEXT

260 PEN #2,3

270 PRINT#2," Hier sehen Sie"

280 PRINT#2," eine Demonstration"

290 PRINT#2," des (SWAP-Befehls !*

300 PRINT#2

310 PRINT#2," Druecken Sie"

320 PRINT#2, "SPACE um zu °*swappen’'" »
330 WHILE INKEY(47)<>0:WEND:!SWAP, 1, 15,1
0,30,1,10

340 GOTO 330

350 INK 1,10:INK 2,26

360 GOSUB 400

370 INK 1,26:INK 2,18

380 GOSUB 400

390 RETURN

4@ FOR e=1 TO S0:NEXT:RETURN

MC-Generator INVERS

49 FOR a=89000 TO &90DF

50 READ a$:POKE a,VAL("8&"+a$) :sun=sumn+VA
L("&"+a$) :NEXT

60 IF sum<>28555 THEN PRINT"Fehler !":EN
D

70 SAVE"rsx-inv.rsx", b, 49000, &DF

80 CALL 89000

100 DATA o1, oD, 90,21,09, 90 c3,D1,BC,00,0
0,00,00,12,90,C3, 19,90

110 DATA 49,4E,56,45,52,D3, 00, FE,05,C0,C
D,6B,90,2A,E3,90,ED, SB

120 DATA E7,90,CD, 1D,BC, 22, DF, 90,22,E1,9
®,3A,EB,90,47,DD, 7E, 98

130 DATA 2A, DF, g0, 4E ‘A9,77,CD,20,BC,22,D
F,90, 10,EF,2A,E1,90,CD

140 DATA 286, BC, 22 E1,90,22,DF,90,3A,EB,9
0,47,2A,E3,90, 2B, 22, ES .

150 DATA 9@, 23,3A,ES, 90, BD, C2,33,90,3A,E
6,90,BC,C2,33,90,C9,CD

160 DATA 11,BC,32,EF, 90, DD, 66, 01 DD,SBE, 0
©,CDh,D3,90,EB,21,C8, 00

170 DATA A7,ED, 52 22,E5,90, DD, 66,03,DD, 6
E,02,2B,CD,D3,90,EB, 21

180 DATA C7,00,A7,ED,52,22, ES 90,DD, 66,0
5,DD, 6E, 04, 22,E9, 90, DD

190 DATA 66,07,DD,6E, 06, EB, 2A E9,90,A7,E
D,52,23, 34, EF, 90, FE, 02

200 DATA CA,BE,90,FE,01,CA,BD, 90,29,29,2
2,EB,90,EB,2B,CD, D3, 90

210 DATA 22,E7,90,2A,E9,90,CD, D3, 90, 22 E
9,90,CS,06,07,E5,D1, 19 °

220 DATA 10,FD,C9,00,00,00, 00, 20, 00,00, 0
0,00, 00, 20, 00 20,00, 00

MC-Generator MIRROR

40 FOR a=89000 TO 29180

5@ READ a$:POKE a, VAL("&"+a$) sum=sum+VA
L("8&"+a$):NEXT

60 IF sum<>41016 THEN PRINT"* Fehler " :END
70 SAVE"rsx-mir.rsx", b 89000, 8:180

80 CALL 89000 ] .

10© DATA ©1,0E,S0,21,09,90,C3,D1,BC, 00,0
%,00,00,00, 13,90,C3, 1A

110 DATA 90,4D, 49,52,52, 4F, D2, 20, FE, 04, C
e,Cp,81,90,34,8F,91, 47

120 DATA 11,95,91, 24, 83,91, 7E, 12 CD, 20,B
c,13,10,F8,21,95,91,ED

136 DATA SB,8F,91,19,11,01,00,ED,52,ED, 4
B,8F,91,7E,E5,CD, 14,91

140 DATA 24,83,91,77,CD,20,BC, 22,83, 91,E
1,2B, 0B, 3E, 00,B9,C2,43

156 DATA 90,B8,C2, 43, 90, 2A, 85 91,CD,26,B
c,22,83,91,22,85,91,24A

160 DATA 87,91,2B,22,87,91, SA 8A,91,BC,C
2,20,90,3A,89,91,8D,C2

170 DATA 20,90,C9,CD, 11, BC, 32 ©3,981,DD,6
6,01,11,01,00, 19,DD,6E

18@ DATA 00,CD, @C 91,EB,21,C7, 00 ED,52,D
2,A1,90,11,01,00, 19,22

190. DATA 89,91,DD, 66, 03,DD, 6E, 02, 11, 01,0
0,ED,52, Cb,eC,91,EB, 21

200 DATA C7,00,ED,52,22,87,91,DD, 66, 05, D
D,6E,04,11,01,00, 19,22

210 DATA 8D,91,DD,66,07,DD, BE, ©6,EB,24A,8
D,91,ED,52,34,93,91,FE

220 DATA 02,CA,E3, 90 FE,01,CA,E2,90,29,2
9,22,8F,91,EB, 11, 01,00

230 DATA ED 52,CD, OC 91,22,8B,91,2A,8D,9
1,Ccp,0C,91,22,8D,91,2A

240 DATA 87 91,ED, 5B,8B,91,CD, 1D, BC, 22,8
3,91,22,85,91,C9, 06, 07

250 DATA E5,Di, 19, 10,FD,C9, CS 4F,3A,93,9
1,FE,02,CA,37,91,FE,00

260 DATA CA,43,91,06, 04, 3E, 00, 21 6B,91, C
D,74,81,21,67,91, 06 04

270 DATA CD, 74, 91 c1,C9,21, 87 91 3E, 00,0
6,08,CD,74,91,C1, CS 21

280 DATA SD 91,3E,00,06,02,CD, 74, 91 21,86
B,S1,08,02,CD, 74,91, 21

2S¢ DATA 69, 91 08, 02 CD,74,91,21,87,91,0
6,02,CD, 74,91, Cl C9,01

300 DATA 02, 04,08, 10, 20, 40, 80 00, 00,00,0
@,900,CB,21,DC,7D, 91,23

310 DATA l1e,F8,C9,86,C9, 00, 00, 00, 00, 00, @
0,00, 00, 00 00,00, 00,00

Demo MIRROR

16® MEMORY &S8FFF

110 LOAD"rsx~mir.rsx"
120 MODE ©:DEG

130 FOR a=1 TO 15:INK a,28-a:NEXT:PEN 3
140 LOCATE 6,7:PRINT CHR$(230)

150 TAG:MOVE 220,240:PRINT CHR$(246);
160 TAGOFF:MOVE 150,114 .

170 FOR a=150 TO 47@ STEP 2

180 i1=i+1:IF i=16 THEN i=1

190 DRAW 120+100%SIN(a), 200+150xC0S(a),
200 NEXT

210 DRAW 150,114

:CALL 88000

220 :
230 FOR a=1 TO 5
240 READ as$ i

25@ LOCATE 9, 18+a

260 FOR i=1 TO LEN(a$)

270 e=e+1:IF e=186 THEN e=1
280 PEN e

290 PRINT MID$(a$,1,1);

300 NEXT i

310 PRINT

320 NEXT

330 DATA Sie: koennen

340 DATA mich mit

350 DATA Spass aehh.

36@ DATA mit SPACE

370 DATA spiegeln

380 WHILE INKEY(47)<>@:WEND:!MIRROR, 1,8,
1,25 .
39@ GOTO 380
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Zahlungsverkehr mitdem CPC

Mit dieser Kombination aus Dateiverwaltung und
Druckprogramm ist es moglich, das Ausfiillen
von Bankliberweisungen zu automatisieren.

464

Beim Programm "Bank” handelt es sich um eine Kombi-
nation aus einer Dateiverwaltung und einer Routine zum
Drucken von Endlos-Bankiiberweisungen. Die Dateiver-
waltung ist auf die wichtigsten Funktionen wie Eingabe,
Andern und Léschen beschrankt. Ebenso wurde das For-
mat der Datenfelder und Datensétze auf das Drucken von
Uberweisungen festgelegt.

Das Programm ist auf das "Bank”-Basic der Firma vortex
angewiesen, laBt sich aber durch geringe Anderungen
auch dem "Bank-Manager” des CPC 6128 anpassen. Die
mitgelieferte Version wurde unter BOS 1.0 erstellt. Aus die-
sem Grund ist auch der Befehl SYMBOL AFTER in Zeile
3670 nicht aktiv. Soll das Programm an das neue (derzeit
extrem fehlerbehaftete) BOS 2.0 adaptiert werden, ist das
REM in Zeile 3670 zu entfernen und eingeniigend groBer
Datenspeicher z.B. durch 1BOS,0,0,0,0,16 einzurichten.
Fir "Bank-Manager” vom CPC 6128 missen alle IRAM-
WRITE, IRAMREAD, IRAMOPEN usw. in IBANKWRITE,
IBANKREAD usw. umgewandelt werden.

Schwieriger ist es ohne BOS bzw. "Bank-Manager”. Hier
helfen z.B. RSX-Erweiterungen, die eine relative Dateiver-
waltung auf Diskette ermdglichen. Derartige Erweiterun-
gen, die Befehle wie IPUT und IGET simulieren, wurden ja
schon ofter verdffentlicht, u.a. auch im Floppy-Buch von
Data Becker. Besitzer einer vortex-X-Diskettenstation kon-
nen natiirlich die eingebaute relative Dateiverwaltung nut-
zen. Es ist zu beachten, daB dann die sequentielle Daten-
speicherung des Programms wegfallen muB.

Ebenso kdnnte man die Daten, die mit IRAMWRITE ge-
speichert werden, auch in ein Stringarray einlesen. Aller-
dings lassen sich dann nicht mehr so viele Adressen ver-
walten. AuBerdem treten des Gfteren Wartepausen auf, da
der Rechner zwecks Garbage Collection Zeit braucht.

Das Programm kann alle fiir eine Uberweisung wichtigen
Empfangerdaten speichern. Lediglich der Verwendungs-

zweck (4 Zeilen) und der zu Uberweisende Betrag missen’

im Bereich "Uberweisungen schreiben” eingetragen wer-
den. Der Teil "Status/Ubersicht” zeigt filr alle 200 Daten-
sitze an, ob sie frei, mit Empfangerdaten belegt oder als
Uberweisung vorbereitet (Betrag >0) sind.

Beim Start muB sich allerdings das entsprechend prépa-
rierte File DATEN auf der Programmdiskette befinden, da
es zu diesem Zeitpunkt automatisch eingelesen wird (auf
einen Punkt "Datei laden” wurde bewuBt verzichtet). Zur
Einrichtung dieses Files dient nun die Routine INIT.BAS.
Der Parameter | in Zeile 140 solite denselben Wert enthal-
ten wie in Zeile 160 des Hauptprogramms.

Noch ein Tip: Nach Anwihlen von 8 (Programmende) er-
scheint ein SchiuBbild. Da die ESCAPE-Taste umdefiniert

wurde, kann man nun durch gleichzeitige Betétigung von
CONTROL, SHIFT und K in den Editor gelangen (ESCAPE
wird ebenfalls wieder aktiviert).

Thomas Klinkradt

Bank

10 REMXKKKoK ok K KK K 3K KKK A K K K K 3 K K K K AR K K0k Kk

20 REMXxx Bankueberuweisungen * XX
3@ REMxxx fuer BOS 1.0 und 2.0 XXX
40 REMXKKAKAIK KKK KK KKK KKKKKK I KKK KKK KKKXK K
5@ REMX*x* Thomas Klinkradt XkKX
60 REMxx%x Projensdorfer Str.217 X kX
7@ REMXxx 2300 Kiel 1 XX K
80 REMXxx Tel.: @431/331011 Xk kK
S REM %K KKKk Kk K K KKK KKK KK K KA KA KK KKK KKKk

10@ ’'Achtung: Sonderzeichen

101 """ <CTRL><C>

102 *"q@" <CTRL><G>

103 ""&«" <CTRL><H>

104 *"3" <CTRL><J>

105 *"4" <CTRL><K>

106 *"@" <CTRL><T>

107 *"¥" <CTRL><X>

108 *"{" <SHIFT><IL>

109 *">" <SHIFT><1>

110 °

120 CALL &BB48:0N BREAK GOSUB 410

132 KEY DEF 66,90,3,3,3:POKE &BDEE, 201
14©@ GOSUB 3870

150 DEFINT a-z:ZONE 8

160 s=20:z=8:1=199

179 !RAMOPEN, 276

180 !RAMFIELD, 40, 12, 14,40,40,40,40,40, 10
190 n$=ll " :'z$=ll " :k$=II n :b$=ll n :v1$:ll n :v2$= "
" :v3$= nn :v4$=" n :8$=II "

209 GOSUB 3580

210 REMkkk¥okkkkkk Hauptmenue XXXXXkkkXikk
220 MODE 2

230 1flag=0:flag=0:dflag=0

240 PRINT'"Y lberueisungen

(c) Thomas Klinkradt / Kie

1 1986 x*"
250 LOCATE 23,6:PRINT"X Ha uptmen
u e xll
260 LOCATE s,z:PRINT"Jberweisungen schre
iben ... ¥ 1 X"
27@ LOCATE s,2z+1:PRINT"Status / Jbersic
hit ...85.. X 2 x"
280 LOCATE s,z+3:PRINT"Adressen eingeben

......... X3
290 LOCATE s,z+4:PRINT"Adressen {ndern
.......... X 4 ¢
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30@ LOCATE S,2+5:PRINT"Adressen lischen

.......... X 5 x"

310 LOCATE S,2+6:PRINT"Adressen speicher

D coooooob X 6 @

320 LOCATE s.z+8:PRINT"]berueisungen dru

cken ......¥x 7 %"

33@ LOCATE 5,2+10:PRINT"Programmende

............ X8 x"

340 LOCATE 21,22:PRINT"X Bitte w{hlen Sie
(1-8) : ¢

35@ CALL &BBR@3
360 i$="":WHILE i$="":i$=INKEY$:WEND
370 IF is="_" THEN 360
380 IF i$="4" THEN STOP
380 IF VAL(1%$)<1 OR VAL(i%$)>8 THEN PRINT
"Q@";:GOTO 360
400 ON VAL(i$) GOTO 430,790.96@.1250,202
2,2180.2370.298n
410 RESUME NEXT
420 REMXK KKKk Kk Kk ok Schreiben KKK KKk kKK
430 MODE 2
440 PRINT'"X Programmtei
1 Jberweisungen schreiben
XII

450 UINDOU#1.24,80.2.24;UINDOH#2,24.80.1
4.24:HINDOU#3.1,80.25.25 5
460 flag=1
470 GOTO 1280
480 REM Xkkkkkxkkkxk Up fuer schreiben XKk
490 LOCATE 1,25:PRINT "x Jberweise
n <1> Abbruch <ESC> Weit
er <ENTER> X";
500 CALL &BB0@3
510 1$="":WHILE 1$="":1$=INKEY$: WEND
520 IF 1$="" THEN 510
530 IF i$="_j" THEN RETURN
54@ IF 1$=CHR$(13) THEN RETURN
550 IF ASC(1$)<>93 THEN IF ASC(i$)<>125
THEN PRINT"QR";:GOTO S510.
560 CLS#2:CLS#3
57@ LOCATE 1,14:PRINT"Y 8 ¥ ¥ Veru. Zueck (
1) + ¥ ";:LINE INPUT:vis ’
580 IF LEN(v1$)>40 THEN LOCATE 32, 14: PRI
NT"®":GOTO 570 :
59@ LOCATE 1,18:PRINT"®X 7 ¥ ¥ Verw.
2) + X ";:LINE INPUT;v2s
800 IF LEN(v2$)>40 THEN LOCATE 32, 16:PRI]
NT"®":GOTO 59¢
610 LOCATE 1,18:PRINT"Y 8 ¥ ¥ Verw.
3) : X ";:LINE INPUT;v3s$
820 IF LEN(v3$)>40 THEN LOCATE 32, 18:PRI
NT"®":GOTO 610
630 LOCATE 1,20:PRINT"Y 9 ¥ ¥ Verw. Zueck (
4) : X ";:LINE INPUT;v4ds ’
640 IF LEN(v4s$)>40 THEN LOCATE 32,20:PRI
NT"®":GOTO 6390 .
650 LOCATE 1,22:PRINT"Y @ ¥ X% Betrag ......
oo B8 "3 :LINE INPUT; g3
880 IF LEN(g$)>1® THEN LOCATE 32,22:PRIN
T"®":GOTO 650
879 IF INSTR(g$, ", ") THEN B813$=LEFT$(g%, I
NSTR(gs,“.“)~1):32$:HID$(3$.INSTR(gs.","
J+1.2):g$=31$+"."+32$
680 LOCATE 1,23:PRINT"®" : LOCATE 1,25:PRIN
G ¢ Neueingabe (1) [ndern . (6-9,0)

Hauptmenue <ESC> Weiter <ENTER>

> ]

690 CALL 8BBO3 !
700 i$="":YHILE i$="":i$=INKEY®: WEND
710 IF i$="," THEN 700
720 IF i$=»_y" THEN GOSUB 1220:RETURN

Zueck (

Zueck (

730 IF i1$=CHR$(13)
N

740 IF 1$="Q" THEN is="10"

750 IF VAL(1$)<6 OR VAL(i$)>10 THEN PRIN
T"Q"; :GOTO 700

760 GOSUB 1900

770 GOTO 680

780 REH**************** Neustart XKk XK kKK
790 MODE 2

800 Stl1=0:5t2=0:5t3=0

THEN GOSUB 1220: RETUR

810 PRINT'y Programnmtei
1 : Status / Jbersicht

Y"
820 PRINT"W Frei : o ( ) B
elegt : + ( ) IJberweisung x
( ) X"

830 FOR nr=0 TO 1
840 :RAMREAD,nr.@n$,@z$;@k$,@b$,@v1$.@v2
$,8v3%,8v4%,@83%
85@ PRINT USING"w### ‘X"inr;
860 IF LEFT$(n$,5)="EMPTY" THEN PRINT"o
"yistl=sti1+1
870 IF LEFT$(n$,5)<>"EMPTY" THEN PRINT"+
", 1St2=5t2+1
88@ IF VAL(g$)<>® THEN PRINT"¢eeX* X", :st3=s1t
3+1
8390 NEXT nr
900 LOCATE 15+(3-LEN(STR$(st1))).S:PRINT
le n ;St 1 ; IIYII
910 LOCATE 43+(8—LEN(STR$(st2))).S:PRINT
lell ;St2; "X"
920 LOCATE 78+(3—LEN(STR$(st3))).S:PRINT
lell ;sts; lell
930 LOCATE 20,25:PRINT"Y
iebiger Taste b &
940 CALL &BB®3:CALL &BB@®6:GOTO 220
950 REMXX KK KKKk KKKk Eingeben X¥xkxkkkkkxk
96@ MODE 2

Weiter mit bel

970 PRINT"y Programmtei
1 : Adressen eingeben
xll

98@ LOCATE 1,4:PRINT"Y 1 ¥ ¥ Nummer (max. "
15") : X “{:LINE INPUT:nr$
990 IF VAL(nr$)<® OR VAL(nr$)>1 THEN LOC
ATE 28, 4:PRINT"@®":GOTO 980 /
1000 IF VAL(nr$)=0 AND nr$<>"@" THEN 980
1010 nr=VAL(nrs$): ! RAMREAD,nr,@ns
1020 IF LEFT$(n$,5)<>"EMPTY" THEN LOCATE
5,25:PRINT" @x Diese Nummer ist schon be
legt ! Weiter mit beliebiger Taste
X" ELSE GOTO 10¢4e@
1630 CALL 8&BB@6: GOTO 960
1040 LOCATE 1,6:PRINT"Y 2 X X Empfi{nger (40
Zeichen) : X ";:LINE INPUT;n$ .
1050 IF LEN(n$)>4@ THEN LOCATE 32,6:PRIN
T"®":G0TO 1040
1060 LOCATE 1,8:PRINT"Y 3 X X BLZ
Zeichen) : x ";:LINE INPUT;z%
1070 IF LEN(z2$)>12 THEN LOCATE 32,8:PRIN
T"®":GOTO 1060
1680 LOCATE 1, 10:PRINT"Y 4 ¥ X Konto
4 Zeichen) : X ";:LINE INPUT;ks
1090 IF LEN(k$)>14 THEN LOCATE 32, 10:PRI
NT"®":GOTO 1080
1100 LOCATE 1, 12:PRINT"XY 5 X X Bank (max. 4
@ Zeichen) : ¥ ";:LINE INPUT; bs
1110 IF LEN(b$)>4@ THEN LOCATE 32,12:PRI
NT"®":GOTO 1100
112@ LOCATE 1,25:PRINT"¥ Neueingabe (1)
[ndern (2-5) Hauptmenue <ESC>
Weiter <ENTER> x';
1130 CALL &BB@3
1140 i$="":WHILE 18$="": {$=INKEY$:WEND
1150 IF i%="," THEN 1140
1160 IF i1$="_3" THEN GOSUB 1220:GOTO 220

(max. 12

(max. 1
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1170 IF 1i$=CHR$(13) THEN GOSUB 1220:GOTO
960

1180 IF VAL(i$)<1 OR VAL(i$)>5 THEN PRIN
T"qQ";:GOTO 1140

1180 IF VAL(i$)=1 THEN 960

1200 LOCATE 1,24:PRINT"®m":GOSUB 1900:LOCA
TE 1,24:PRINT"®":GOTO 1120

1210 REMXX%XXX%x ins Ram schreiben Xxxxkikxx
1220 RAMWRITE,nr,@n$,Rz%,0k$,@b3,@v1is, M@
v2%,@v3$,Q@v4s,Qg$

123@ RETURN
1240 REMXXKXXXkXKkXXXXX aendern XxkxkkkkkiXkk
1250 MODE 2
1260 WINDOW#1,24,80,2,24
1270 PRINT"X Programnmte
il Adressen {ndern

x'll
1280 GOSUB 3110
1290 ON VAL(is$) GOTO 1310, 1510, 1650, 1790
, 220
1309 REMXXXkxXkkXkkX%¥ Blaettern xxkkkkkiikxk
131@ GOSUB 3240
1320 FOR nr=0 TO 1

1330 RAMREAD,nr,@n$,@z$,0k$,@bs,0v1is, Qv
2%,@v3%,08v4%,0g3

1349 IF LEFT$(n$,5)<>"EMPTY"
3350 ELSE 1470

1350 IF 1flag=1 THEN GOSUB 2080:GOTO 148
"/

1360 IF flag=1 THEN GOSUB 49@:GOTO 1460

1370 LOCATE 1,25:PRINT"X [ndern
(2-9,0) Hauptmenue <ESC> Wei
ter <ENTER> X"3 '

1380 CALL 3BB@3

1390 i$="":WHILE i$="":i$=INKEY$:WEND

THEN GOSUB

1400 IF i1%="." THEN 1390

1410 IF i$="_1" THEN GOSUB 1220:GOTO 1460
1420 IF i$="0" THEN i%$="10@"

143¢ IF i1$=CHR$(13) THEN 1470

1440 IF VAL(1%$)<2 OR VAL(1#)>10 THEN PRI
NT"q@";:GOTO 1390

1450 LOCATE 1,24:PRINT"@®":GOSUB 1900:LOCA
TE 1,24:PRINT"@®":GOTO 1370
1460 IF 1%$="_1" THEN nr=1+1
1479 NEXT nr

1480 IF i$="_}" THEN 220
1490 LOCATE 1,25:PRINT"a¥%
eren) Daten vorhanden !
beliebiger Taste

L 8BB@6:GOTO 220

1500 REM xxxkxkkkkk%x%%k nach Namen XxXxkxkxkxkxk
15190 LOCATE 1,2:PRINT'"@"

1520 LOCATE 12,25:PRINT"X Hauptn
e n ue : Nur <ENTER> X"

153¢ LOCATE 5, 10:PRINT"Y Bitte den Suchte
xt eingeben : X ";:LINE INPUT;suchs$

1540 IF suchs$="" THEN 220
1550 LOCATE 12,25:PRINT"
e warten Sie !
1560 FOR nr=0 TO 1
157@ | RAMREAD,nr,@n$,0z%$,@k$,@bs,B8v1is, Qv
28,@v3$,Qv4s,Q@8%

1580 IF LEFT$(n$,5)="EMPTY" THEN 1610
1590 IF INSTR(n$,such$) THEN GOSUB 3240:

GOSUB 3350.:GOSUB 3470

1600 IF i%$="3)" THEN nr=1+1

161 NEXT nr

Keine (weit
Weiter mit
X";:CALL &BB@3:CAL

b ¢ Bitt

-x (]

"1850 nr=VAL(nr$):

1620 IF is$="_1" THEN 220
163@ LOCATE 1,25:PRINT"QX

eren) Daten vorhanden !
beliebiger Taste

L &BBO6:GOTO 220

1840 REM x¥kkkkkxkk%x% nach Konto Xkkxkxxkxx
1650 LOCATE 1,2:PRINT"®"

16690 LOCATE 12,25:PRINT"X Hauptn
enue Nur <ENTER> X"

1670 LOCATE S, 1@:PRINT"XY Bitte die Konton

ummer eingeben : ¥ ";:LINE INPUT;such$
1680 IF such$="" THEN 220

1690 LOCATE 12,25:PRINT" X

e warten Sie ! X "
{700 FOR nr=0 TO 1

1719 !RAMREAD,nr,@n$,8z%,Q@k$,@b$,8vis, @By

2%$,@Qv3%$,0@v43,Eg3

1720 IF LEFT$(n$,5)="EMPTY" THEN 1750
173@ IF INSTR(k%$,such$) THEN GOSUB 3240:

GOSUB 3350:GOSUB 3470

1740 IF i$="_j" THEN nr=1+1
1750 NEXT nr

1760 IF is="_" THEN 220
1770 LOCATE 1,25:PRINT"QX
eren) Daten vorhanden !
beliebiger Taste

L &BB@6:GOTO 220

1780 REM kiokkkkkkkxXxkXxk Bestimmte Nummer
1790 LOCATE 1,2:PRINT"m"

1800 LOCATE 12,25:PRINT"X Hauptn
enue : Nur <ENTER> X

1810 LOCATE S, 10:PRINT"Y Bitte die Nummer
eingeben (max.";13") : X "3:LINE INPUT;n
r$

1820 IF nr$="" THEN 220

1830 IF VAL(nr$)<@ OR VAL(nr$)>1 THEN LO

CATE 43, 10:PRINT"@®":GOTO 1810
1840 IF VAL(nr$)=0 AND nrs3<>"Q"
(1]

Keine (ueit
Weiter mit

X"3:CALL &BB@3:CAL

Bitt

Keine (weit
Weiter mit
X"3;:CALL &BB@3:CAL

THEN 181

'RAMREAD,nr,@n$%,@z%,8ks
,@b$,@vis, K Av2s,@v3s,@8vas,Ags
186@ IF LEFT$(n$,5)<>"EMPTY" THEN GOSUB
3240:GOSUB 3350 ELSE LOCATE 1,25:PRINT"QX
Nummer ist nicht belegt !
, Weiter mit beliebiger Taste
3 :CALL &BBO3:CALL &BB06:GOTO 1790
1870 GOSUB 3470
1880 IF is$="_j" THEN 220 ELSE 1790
1890 REMXXxkXXXkXx%XX Neueingabe XkkxX¥xixXxixX
190@ LOCATE 1,24:PRINT"@":LOCATE 1,24:PRI
NT"XY Neue Eingabe : ¥ "3;:LINE INPUT;neus$
1910 ON VAL(i$)-1 GOTO 1920, 1930, 1940, 19
50, 1960, 1970, 1980, 1990, 2000
1920 IF LEN(neu$)>4¢ THEN LOCATE 18,24:P

xll

RINT"@®":GOTO 1S0@ ELSE n®=neu®:LOCATE 32,
6:PRINT n$;:PRINT SPACE$(49-LEN(n$)):RET
URN

1930 IF LEN(neu$)>12 THEN LOCATE 18,24:P
RINT"@" :GOTO 190@ ELSE z$=neu$:LOCATE 32,
8:PRINT z$;:PRINT SPACE$(49-LEN(z$)):RET
URN

194@ IF LEN(neus$)>14 THEN LOCATE 18,24:P

RINT"®":GOTO 1900 ELSE k$=neu$:LOCATE 32,
10:PRINT k$;:PRINT SPACE$(49-LEN(k$)):RE
TURN

195@ IF LEN(neu$)>4® THEN LOCATE 18,24:P
RINT"®" :GOTO 1900 ELSE b$=neu$:LOCATE 32,
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12:PRINT b$;:PRINT SPACE$(48-LEN(b$)):RE
TURN

1960 IF LEN(neu$)>40 THEN LOCATE 18,24:P
RINT"®m" :GOTO 1900 ELSE vi1$=neu$:LDOCATE 25
o, 14:PRINT v1$; :PRINT SPACE$(49-LEN(v1$))
:RETURN .
197@ IF LEN(neu$)>40 THEN LOCATE 18,24:P
RINT"@m" :GOTO 1900 ELSE v2$=neu$:LOCATE 25
» 16:PRINT v2%;:PRINT SPACE$(49-LEN(v2%))
:RETURN

1980 IF LEN(neu$)>4® THEN LOCATE 18,24:P
RINT"®":GOTO 1900 ELSE v3%$=neu$:LOCATE 25
, 18:PRINT v33%;:PRINT SPACE$(49-LEN(v3%$))
:RETURN

1990 IF LEN(neu$)>4@ THEN LOCATE 18,24:P
RINT"®m" :GOTO 1900 ELSE v4$=neu$:LOCATE 25
2+ 20:PRINT v4$;:PRINT SPACE$(49-LEN(vds$))
:RETURN

2000 IF LEN(neu$)>1@ THEN LOCATE 18,24:P
RINT"®":GOTO 1900 ELSE g$=neu$:LOCATE 25,
22:PRINT g$;:PRINT SPACE$ (49-LEN(g$)) :RE
TURN

2010 REMxkxkkxkkxk%xk loeschen kxkXxxkkkkk
2020 HMODE 2 ‘

203¢0 PRINT"X Programmte
il ‘Adressen 1ischen

xll
2040 WINDOW#1,24,80,2,24 S

2050 1flag=1
2060 GOTO 1280
2070 REH Xxxxxxxx* Up loeschen Xkkxxkkkx
2080 LOCATE 1,25:PRINT"X Lische
n <L> Hauptmenue <ESC> Wei
ter <ENTER> X";
2090 CALL &BB03
2100 1$="":WHILE i$="":1$=INKEY$:WEND
2110 IF 1%$="." THEN 2100
2120 IF i$="_1" THEN RETURN
2130 IF i$=CHR$(13) THEN RETURN
2140 IF UPPER$(i$)<>"L" THEN PRINT"Q";:GO
TO 2100
2150 n$= IIEHPTY i :Z$= na :k$=ll " :b$= nn :v1$= nn
TV28="":y38="":y4$="":g8="":GOSUB 1220:L
OCATE 1,25:PRINT"QY g
Datensatz ist gelischt !

X":FOR a=1 TO 250@0:NEXT:C
ALL &BBO3 °
2168@ RETURN
2170 REMXXXxX¥Xk*kXk speichern X¥kkxkk¥xkx
2180 HODE 2

2190 PRINT"Y .Programmte
il Adressen speichern

xll
2200 LOCATE 20, 19:PRINT"Speichern : X (S
) xll

2210 LOCATE 20, 12:PRINT"Hauptmenue : X<ES

2220 CALL &BBO3

2230 1$="":WHILE i1$="":i$=INKEY$:WEND
2240 IF is="." THEN 2230

225@ IF i$="1" THEN LOCATE 10,25:PRINT"QX
bbruch ! Daten werden nicht gespeicher:
t ! X":FOR a=0 TO 3500:NEXT:GOTO 220

2260 IF UPPER$(i$)="3S" THEN 2280

2270 PRINT"@";:GOTO 2220

2280 LOCATE 15,25:PRINT"X Bitte warten S
ie ! Die Daten uwerden gespeichert ! X"
2299 OPENOUT"DATEN"

2300 FOR nr=0 TO 1

231@ RAMREAD,nr,@n$,8z%$,08ks$,@bs

2320 WRITE#S,n$,z%,k%,bs

2330 NEXT nr

2340 CLOSEOUT

2350 GOTO 220

2360 REMXkXXkXXkXXXxXX drucken KAKKKKKK KKK X

2370 MODE 2

2380 WINDOW#1,24,80,2,24:WINDOW#2, 24,80,

14,24 :WINDOW#3, 1,80, 25, 25

2380 PRINT"Y

il lberweisungen drucken
xll

2400 LOCATE 20, 12:PRINT"Automatisch druc:

ken ........ ¥ 13"

2410 LOCATE 20, 14:PRINT"Mit Best{tigung

drucken .... ¥ 2 X" :

2420 LOCATE 20, 16:PRINT"H a u p t+ m e n

W€ sseinlss .. XT3 X" _

2430 LOCATE 21,20:PRINT"XY Bitte waehlen S

ie (1-3) : ¥ "

2440 CALL &BB03

2450 1$="":WHILE i$="":1$=INKEY$:WEND

2460 IF i%$="," THEN 2450

2470 IF VAL(i$)<1 OR VAL(1i%$)>3 THEN PRIN

T"Q"; :GOTO 2450

2480 ON VAL(i$) GOTO 2500,2480, 220

2490 dflag=1

2500 GOSUB 28350

2510 GOSUB 3240

2520 FOR nr=0 TO 1

2530 |RAMREAD,nr,@n$,8z$,Q@k$,3bs,0v1s, Ay

23%,0v33,08v4s, Ags

2540 IF dflag=@ AND VAL(g$)>® THEN GOSUB

3350:GOSUB 2670

2550 IF dflag=1 AND VAL(g$)>® THEN GOSUB

3350:GOSUB 2590

2560 NEXT nr

2570 GOTO 220

2580 REM xxxxxxxxx Up Bestaetigung Xkkxx

2590 LOCATE 10,25:PRINT"QY Drucken : <EN

Progranmte

TER> Nicht drucken : <SPACE>
X"

2600 CALL 8&BBO3

2610@ 1$="":WHILE 1$="":i$=INKEY$:WEND

2620 IF is="." THEN 2620

2630 IF i$=CHR$(13) THEN GOSUB 267@:RETU
RN

2640 IF is=" " THEN RETURN

2650 PRINT"Q";:GOTO 2610

2660 REH XxkXxxkx¥kXxkkx Druck Up kkkkxkkxkx
267@ GOSUB 2930 '
2680 PRINT#8,CHR$(27);CHR$(10);

269¢ PRINT#8,n$;

2700 PRINT#8,CHR$(9);CHR$(9);CHRS$(9);
2710 PRINT#8,23

2720 PRINT#8

2730 PRINT#8,k$;

2740 PRINT#8,CHR$(9);

2750 PRINT#8.bs$

2760 PRINTH#B:PRINTHB:PRINT#8

2770 PRINT#8,vl1s

2780 PRINT#8,v2s$;

2790 PRINTH#B8,CHR$(S);CHR$(9);

2800 PRINT#H#8,USING"xx###H####. H#";VAL(g$)
2810 PRINT#8,v3% i
2820 PRINT#8,v4s$

2830 PRINT#B8:PRINT#8

2840 PRINT#8," 123 45 878 Hans H
ustermann"'

2850 PRINT#8, " 1234 Muste
rstadt"

2860 FOR a=0 TO 10:PRINT#8:NEXT a

2879 RETURN

2880 REM xdxxxxxXx Drucker-Status Xikkkx
2890 CALL 8&BB0O3

2900 IF (INP(&F500) AND 240)<>® THEN LOC
ATE 10,25:PRINT"QX Drucker einschalten !
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Weiter mit beliebiger Taste ! ¥":CALL &BB 3370 LOCATE 32,8:PRINT z$
26 ELSE RETURN 3380 LOCATE 32, 10:PRINT k$
2910 GOTO 2900 3390 LOCATE 32, 12:PRINT b$

2920 REM XXXXkkxXx* Printer Init xkkkkkkk 3400 LOCATE 25, 14:PRINT vis

2930 PRINT#8,CHR$(27);"@"; 3410 LOCATE 25, 16:PRINT v2s$

= DT o . 3420 LOCATE 25, 18:PRINT v3$
2940 PRINT#8,CHR$(27);"D";CHR$(17) ;CHRS( 3430 LOCATE 25,20:PRINT v4s

A2 el Lo eh] Flelite T 3440 LOCATE 25,22:PRINT g$
2950 PRINT#8,CHR$(27); "x";CHR$(1); 3450 RETURN E
2960 RETURN : 3460 REM xxxkxxx*x** Up fuer aendern Xxxx
2970 REMXXKXXXXXXXX¥X Programmende XXkXxxkxxX 3470 IF 1flag=1 THEN GOSUB 2080:RETURN
2980 INK ©,@:INK 1,26:BORDER ©:MODE 1 3480 IF flag=1 THEN GOSUB 490:RETURN
2990 PRINT" >>> J1BERWETISUG 3490 LOCATE 1,25:PRINT"X [ndern
EN <<<" A (2-9,0) Abbruch <ESC> Wei
3000 PRINT' JCopyright ";CHR$(164);" ter <ENTER> <
1986 by T.Klinkradt" 3500 CALL &BBO3
3010 PRINT"4444d Thomas Klinkradt" gg;z }§=i$;ﬂH£L§H§;=351;s=INKEYs:uEND
3020 ERINT" Individuelle Programmerste 3530 IF 1$="1" THEN GOSUB 1220:RETURN
llung . 3540 IF 1$=CHR$(13) THEN GOSUB 1220:RETU
3030 PRINT"WL Projensdorfer Str.217 RN
3550 IF 1$="0" THEN i$="10"
3040 PRINT" 2300 Kiel 1" 3560 IF VAL(i$)<2 OR VAL(i$)>10 THEN PRI
3050 PRINT'4 Telefon : ©431/33 10 11" NT"q": :GOTO 3510
" s> Auf wiedersehen 3570 LOCATE 1,24:PRINT"®":GOSUB 1900:LOCA
pRECREELNIRLEES L v = i TE 1,24:PRINT'@®":GOTO 3470
Poo<KL 3580 REM XXXKKKKKKKKK Laden Kkkkkkkkkkk
3070 POKE &BDEE, 201 3590 OPENIN"DATEN"
3080 IF INKEY(37)=160 THEN MODE 2:KEY DE 3600 FOR nr=0 TO 1
F 66, 0,252:STOP 3610 INPUT#9,n%$,z%$,k$,bs
3090 GOTO 3080 3620 !RAMWRITE,nr,@n$,08z%$,@k$,R8b%
3100 REM %kkKkKXkKKKK¥KKX sSuchen Xkkkxx¥x¥ 3530 NEXT nr
3110 z=z+3:LOCATE s,z:PRINT"Bl{ttern ... 3640 CLOSEIN
SIREN Gl m e X 1ix" 3650 RETURN .
3120 LOCATE s,2+1:PRINT"Suchen nach Name 366@ REM xxxxxxx*x% Deutscher Zeichensatz
creess. X 2 X" 3670 *SYMBOL AFTER 63
3130 LOCATE s.z+2:PRINT"Suchen nach Kont 3680 SYMBOL 84.&30,&80,&30,&86.&30.&6.&3
o-Nr. .. ¥ 3 X" C,80
3140 LOCATE s,z+3:PRINT"Bestimmte Nummer 3594 gyMBOL 91,4C6,810,838,86C, 8C6,8FE, &
...... Y XII ] ’ ] v 1 - A\l b ]
! n CB, &0
3150 LOCATE s,z+5:PRINT"H >
Ri.20 Lo e =b-tafe S 3700 SYMBOL 92,8C6,4@,87C,8C6,8C6, &C6,87
3160 LOCATE 20,22:PRINT"X Bitte waehlen S C,80
ie (1-5) : x " 3710 SYMBOL 93,866, 80, 866, &66, &66, 466, &3
3170 z=z-3 Cc, 8@
3180 CALL &BBO3 3720 SYMBOL 123, %86, &0, &78,8C,&7C,&CC, &7
3190 i$="":WHILE i$="":1$=INKEY$: WEND 6, &0
e R DI He Eop g TR 151,90 3730 SYMBOL 124,866,80,83C,%66, 466,466, &
3210 IF VAL(i$)<1 OR VAL(i$)>5 THEN PRIN 3C. 80
e 3740 SYMBOL 125,866,850, 866,466, 466, 466, &
3230 REM XkkkkKXXXKXKX ADzZeigen  kkkkkkkk 3E, &0
3240 LOCATE 1,4:PRINT"®X ! X X Aktuelle Numm 2120&%Y"30L 1286,878,4C6,8C6,&FC, &C6,8CH,
er : ¥ " ’
3250 LOCATE 1,6:PRINT"X 2 ¥ X Empf{nger ... 3760 KEY DEF 71,1, 121,89,25:KEY DEF 39,1
R ,44,59:KEY DEF 31,1, 46,58
3260 LOCATE 1,8:PRINT"X 3 X ¥ Bankleitzahl 3770 KEY DEF 30, 1,45,95:KEY DEF 22, 1,60,
.3 ! 62,28:KEY DEF 29,1, 124,92
3270 LOCATE 1,10:PRINT"X 4 ¥ ¥ Kontonummer 3780 KEY DEF 28,1, 123,91:KEY DEF 19,1,35

g G X S ) , : .39,29:KEY DEF 43,1, 122,90, 26
3280.LOCI§TE 1,12:PRINT"Y S ¥ Y Bank ....... 3790 KEY DEF 26,1, 125,93:KEY DEF 17,1,43

3290 LOCATE 1.14:PRINT"X 6 ) ,42,27:KEY DEF 57,1,51,64,80
M e X nn . X R e i 2 3800 KEY DEF 56, 1,52, 36, 163:KEY DEF 41,1
3300 LOCATE 1, 16:PRINT"X 7 ¥ ¥ Veruw. Zuweck ,55,47:KEY DEF 32,1,48,61,31
(2) : x ° 3810 KEY DEF 25,1, 126,83:KEY DEF 24,1,94
3310 LOCATE 1,18:PRINT"Y 8 X X Veruw. Zueck , 96, 30
(8) : x * 3820 RETURN
3320 LOCATE 1,20:PRINT"X 9 ¥ X Verw. Zweck
(4) : ¥ "
3330 LOCATE 1,22:PRINT"X @ ¥ X Betrag .....
s X n

3340 RETURN
3350 CLS#1:LOCATE 32,4:PRINT nr
3360 LOCATE 32,6:PRINT n$




86 TIPS + TRICKS

INIT.BAS

10 REMXKK Kk 5K K K 5K K 3K 5K K ok 3 3k 5K 3k 5K ok 3k ok K 5k K ok Xk koK ok K K
20 REMxxx Initialisierung des XXk
30 REMx%%x Datenfiles fuer *BANK®' *xkx
40 REMXAK KKK 3k K kK % K K K ok 3k 3k 3k K ok ok ok 3K K koK ok K Kk 5k K K
50 REMXx%x*x Thomas Klinkradt XKk
60 REMX*x* Projensdorfer Str.217 XXX
70 REMxxx 2300 Kiel 1 X%k
80 REMxxx Tel.: 0431/331011 b3 3 4
90 REMXKK 4K kK kK K 3k 2k ok 3 X 3 5k 4 K K KK 3 3K 3K oK A K K K KKK K
100 | RAMOPEN, 276

110 RANMFIELD, 40,12, 14,40,40,40,40,40, 10
120 n$=ll “:Z$=" Il:k$=ll ll:b$=" L '

130 n$="EMPTY"

140 FOR a=06 TO 1

150 RAMWRITE,a,@n$,@8z%,0@k$,@bs

160 NEXT a

170 OPENOUT."DATEN"

180 FOR nr=0 TO 1

18@ RAMREAD,nr,@n$,@z$,@k$,Q@bs¢

200 WRITE#9,n%,2%,k$,bs

210 NEXT nr

220 CLOSEOUT

Tonkopf-
justierung

464

Bei der Arbeit mit dem Programm "Musikgraph” von
Mattias Muller (Schneider-Magazin 8-9/86, S. 88) fiel mir
auf, daB dieses sich gut zur Tonkopfjustierung beim Cas-
settenlaufwerk des CPC 464 einsetzen |48t. Zunichst muB
man das Programm etwas in Schwung bringen, da sich das
Cassettenlaufwerk nur per Software einschalten 1Bt (Spu-
len ausgenommen). Dazu genligt folgende Zeile:

Tonkopf-Einstsel
{Speed Hrite 13

1 aa N L T Ly l‘ 21 [LIAR =
A it '[I { ""'LI v‘k_" L""ﬂf l'-'l'li"l‘iisr. T "'![P"’[rl'fli.‘!llsr rr”l‘._‘;"ll \-‘J?' lhq‘!l.l I'rJL ; J Jl)”hr’l_n' iI_Ilr'il'_;:"-"_ _‘J\‘\H y

Schiecht

Tonkopf-Einstellung
{Speed Hrite i}

202 CALL &BCB6E 'Cassetten-Motor an
Zusatzlich ist noch der Einbau von zwei Linien hilfreich:

212 PLOT 0,220,3:DRAW 640,220
214 PLOT 0,170,2:DRAW 640,170

Nun legt man eine Cassette ein, die viel Programm ent-
halt, damit ausreichend Zeit zur genauen Justierung des
Tonkopfs zur Verfugung steht. Vorteilhaft ist dabei, gekauf-
te Programme zu verwenden, da diese Cassetten mit kor-
rekt eingestellten Tonkdpfen bespielt wurden. Nach Betti-
gung der PLAY-Taste des Cassettenlaufwerks wird "Mu-
sikgraph” gestartet. Nun ist Menlipunkt 1 zu wahlen. Damit

.man fur spéter auch einen akustischen Anhaltspunkt fir die

optimale Tonkopfeinstellung erhélt, solite der Lautstérke-
regler ganz aufgedreht sein.

Wird nun vom Band ein Datenblock am Tonkopf vorbei-
gefiihrt, erscheint auf dem Monitor eine Zickzack-Linie. Die
optimale Tonkopfeinstellung ist erreicht, wenn sich der
Hauptanteil der Piks (Spitzen) dieser Kurve innerhalb der
beiden Hilfslinien befindet (s. Abbildung). (Zur Korrektur
der Tonkopfeinstellung dient ein Schraubchen, das durch
den kleinen Spalt unterhalb der Ladeklappe des Casset-
tenlaufwerks zu erreichen ist. Zum Justieren eignet sich ein
Schraubenzieher fir Feinmechaniker gut.)

Kleinere Abweichungen vom Beispiel, das die Abbildun-
gen zeigen, missen nicht weiter beunruhigend sein. Glei-
ches gilt fir vereinzelte AusreiBer. Bitte beachten Sie, daB
sich bei geringerer Datendichte (z.B. SPEED WRITE 0) et-
was grdBere Streuungen ergeben! Ist der Tonkopf zur Zu-
friedenheit eingestellt, brechen Sie das Programm wie ge-
wohnt ab. Der Motor des Cassettenlaufwerks IaBt sich mit
CALL &BC71 wieder abstellen.

Bevor man eine Tonkopfjustierung vornimmt, sollte man
sich darliber im klaren sein, daB eine Neueinstellung unsin-
nig ist, solange noch keine Ladeprobleme aufgetreten sind.
Das beschriebene Vorgehen stellt zwar eine gute Methode
dar, die aus einer Klemme hilft. Eine einmal gelockerte Ju-
stierschraube ist dann aber mitunter haufig nachzustellen.
Hier ist also Vorsicht geboten.

Willi Ruscheweyh

Deutsches Markenband

alle GroBen von CO-C93 lieferbar.
z.B.C10 ab DM 0,60-DM 0,94
Copy-Service.

Laufend Sonderangebote.
int_eressant?uch fur

DATENKASSETTEN

P

3.5 Atari 520/260

Preis auf Anfrage

51/: HC/PC  Preis auf Anfrage
10 Disketten 5,25 HC/PC

in Plastikbox (transparent o.
farbig) Preis auf Anfrage
Provse gellen ah 50 Stuck

5,25 Diskettenkopien auf
Anfrage.

Holschuh Tapes

Bachgasse 99, 6140 Bensheim 3
Tel.06251/7 3699
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Patch fiir
F1X-Laufwerk

Dieses kieine Programm installiert auf dem CPC mit an-
geschlossenem vortex-F1X-Laufwerk die AMSDOS-Be-
fehle TAPE und USER. Zudem werden auch noch einige
andere Anweisungen wieder eingerichtet. Diese funktio-
nieren aber teilweise nur auf dem 6128 richtig, da das Pro-
gramm eigentlich flr diesen Rechner entwickelt wurde.

ITAPE

ITAPE.IN

ITAPE.OUT

fUSER, n

IGPEN,n. Grafik-Stiftfarbe
IGPAPER, n Grafik-Papierfarbe
IMASK, n 6128 (664)
IUNMASK 6128 (664)

IMASK entspricht IUNMASK

IGCHAR, Spalte, Zeile Zeichen vom Bildschirm lesen
Roman Seibold

Starter

1 :*Starter ¢ PATCHF1X.GO

g ;’laedt : PATCHF1X.RSX

; ;'Autor : Roman Seibold

z ;‘Conﬁuter : 6128 + vortex FiX

100@© SYMBOL AFTER 0

1010 MEMORY 8&93FF

1020 MODE 2:INK ©,0:BORDER O:INK 1,13:PA
PER ©:PEN 1:CLS

1030 PRINT CHR$(24)" vortex—-BASIC-A
ngleichung V2.1 (c) 1986 by R.Seibold, S
eiboldsoft AG "CHR$(24)

1040 PRINT

1050 PRINT"FOLGENDE BEFEHLE STEHEN NUN Z
U IHRER VERFUEGUNG:"

1060 PRINT

1070 PRINT"!TAPE (Amsdos) => ICA
S (VDOosS)*" :

1080 PRINT":TAPE. IN => CA
S.IN"

1090 PRINT"!TAPE.OUT => CA
s.out"

1160 PRINT"!USER,n (Amsdos) => ISE
LECT,@ng"

1110 PRINT"!GPEN,n"

1120 PRINT":GPAPER,n"

1130 PKINT" ! MASK,n"

1149 PRINT"!UNMASK"

1150 PRINT" IMASK (= !UNMASK)"

1160 PRINT" | GCHAR, x,y,®ax"

1170 LOCATE 1,25

1180 PRINT"LOADING...";

1190 LOAD"patchfix.rsx",89400

1200 LOCATE 1,25:PRINT CHR$(18);

121@ LOCATE 1,23:CALL 89400

1220 NEW

RSX-Generator

1 :*MC-Generator: PATCHF1X.LDR

g ;'erzeugt : PATCHF1X. RSX

g ;'Autor " : Roman Seibold

i ;‘Computer-' : 6128 + vortex F1X

o~

100 MEMORY 8&93FF:RESTORE:ze=1000:FOR i=8
8400 TO 89595 STEP 8
110 sum=0:PRINT ze;:FOR j=i TO i+7:READ

as$:a=VAL("8&"+a$) :POKE j,a:sum=sum+a:NEXT
:READ psum$:psunm=VAL("&"+psum$):IF psum<
>sur. THEN PRINT"ERROR" : END

120 PRINT"OK. ":ze=ze+1@:NEXT

130 SAVE"patchflx.rsx",b,89400,8196
140 END

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
107@
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
129¢
1300
1310
1320
1330
1340
1350
» 1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
14590
1460
1470
1480
1490
1500

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

01,6C,94,21,1C,94,CD,D1, 0370
BC,21,00,94,3E,C9,77,21,0310
BA,94,CD, 00,B9,CD, 8B, C3, 04EF
cD,03,B9,C9,72,65,74,00,039D
17,00,BC,07,01,C0,75, 6E, 027E
6B, 6E, 20,6C, 64, 20,28, 68, 0279
6C,29,2C,26,66,66,00,0D,01C0
%¢,(C6,07,01,C0,69,6E, 63, 02C8
20,68,86C, 00, 12,00, D0, 07,01DD
e1,Co0,6C, 64,20, 28,68, 6C, 02AD
29,2C,26,66,66,00,0A,00,0151
Da,07,01,C0,72,65,74,00,02ED
17,00,E4,07,01,C0,74,61, 0298
70,65,20,6C,89,94,C3, E5, 0426
94,C3,F3,94,C3,04,95,C3, 04FD
1B, 95,(C3,52,95,€C3, 8E, 95, 0420
c3,73,85,C3,26,95,C3, 15,0421
95, 55,53, 45,02, 47,50, 45, 0330
CE,47,50,41,50, 45,D2, 4D, 0354
41,53,CB,54,41,50,C5,54, 035D
41,50,45,2E,49,CE,54,41, 02B0
50, 45, 2E, 4F,55,D4,47, 43, 02C5
48,41,D2,55,4E, 4D, 41,53, 02DF
CB, 00, 44,69, 65, 20, 6E, 65, 02D0
75, 65, 6E, 20, 42,65, 66, 685, 02DA
68,6C,65,20,73,69, 6E, 64,0307
20,6E, 75, 6E, 20,65,69, BE, 02CD
67,65,72,69,63,68,74,65,034B
74,2E, 0D, 0A, 00, FE, 01, C2,027A
78,95,DD, 7E, 00, E6, OF , 32, 038F
@5, A7,C9,FE, 01, 28, 06, 3E, 02E0
01,CD, DE, BB,C9,DD, 7E, 20, 048B
E6, oF, 18,F5,FE, 01, 28, 06, 032F
3E,00,CD,E4,BB,CS,DD, 7E, 04CE
00, E6, 0F, 18, F5, 3E, FF, 32,0371
B3, B6,C9, FE, 01,20, F6, DD, 0524
7E, 00,32, B3, B6,C9, FE, 03, @3E3
cz2,78,95,DD, 6E, ®2,DD, 66, @45F
04,DD,SE, 00,DD,56,01, D5, 0348
¢D,75,BB,CD,60,BB,D1, EB, 0541
DC, 47,95, D4, 4C,95,C9, 77, 04AD
23,38,00,C9, 36, FF, 23, 36, 02B0
FF,C9,21,84,95,CD, D4, BC, 055F
cD,QF,B9,EB, 21,63,95, 73,040C
23,72,CD, 19,BD, @E, 00,CD, 0313
OF, B9,CD; 03, B9, (C9,21,88,03C3
gs, 18,E2, 21, 8F, 95, 18, DD, 03C9
cb,00,B9,3E, 16,CD,55,CB, 03C7
CD, 03,B9,C9,43,41,D3, 00, 03A9
43,41,53,2E, 49,CE, 09, 43, 025F
41,53, 2E, 4F,55, D4, 00, 00, 023A
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AMSDOS-Datenformat
und CP/M 2.2

Mit einigen Pokes bringen Sie der vortex-Floppy das Lesen
| im Data-Format bei.

464 664 6128

Die vortex-Floppy unter VDOS 2.0 mit angeschlossenem
Schneider-Zweitlaufwerk kann normalerweise kein DATA-
Format lesen oder gar beschreiben. Mit einigen Pokes 148t
sich dieser Mangel aber beheben. Vorliegendes Programm
lauft unter CP/M (auch mit Speichererweiterung) und ver-
andert den DPB des Laufwerks B:, so da immer nur ent-
weder DATA- oder CP/M-Format gelesen werden kann.
Die Routine 148t sich mit DDT einfach und schnell erzeu-
gen.

Jorn Wellhausen

DDT-Protokoll

A>DDT 0114 MVI M,0
DDT VERS 2.2 9116 INX H
-F100,1FF,0 9117 INX H
-A100 - 0118 INX H
0100 MVI A,2 0119 INX H
0102 CALL BES86 911A INX H
0195 MVI A,FF 911B INX H
0107 MVI E,1 911C INX H
0109 CALL BES86 011D MVI M,0
016C LXI B,13 ¢11F INX H
010F 0120 MVI M,0
-S10F 0122 INX H
010F 00 ED 0123 MVI M,C1l
0110 00 42 9125 JMP 0
0111 00 . 0128

-Al11 -“C

9111 MVI M,B3 A>SAVE 1 S2D.COM
0113 INX H A>

Nachtrag zum
CCP-Patch fiir VDOS

Zum CCP-Patch fir VDOS aus Heft 4/87 (Seite 70) des
Schneider Magazins ist folgendes zu ergénzen: Nach Kauf
des neuen vortex-EPROMs muBte ich leider feststellen,
daB der Patch (auch bei natiirlich abgeénderter Adresse fiir
den Monitor) damit nicht funktioniert. Der Grund scheint
darin zu liegen, daB der Monitor nunmehr RAM-Bereiche
benutzt, auf die auch CP/M zugreift. Nun habe ich das alte

vortex-EPROM auf eine EPROM-Karte gesteckt; auf diese
Weise |aBt es sich weiter benutzen. (Je nach Steckplatz
muB man natirlich die entsprechende ROM-Nummer an-
sprechen.) Diese Mdglichkeit steht aber leider nur Besit-
zern einer EPROM-Karte offen.

Iim Gbrigen bleibt ausdriicklich darauf hinzuweisen, daB
der Patch nur fiir das "normale” CP/M 44 gedacht ist, nicht
flr das (durch die Speichererweiterung ermdoglichte) CP/M
62.

H. Steinwedel

Umbau der Amstrad
RS-232-Schnittstelle
von ROM 6 auf ROM 4

Leider kommt es immer wieder vor, daB verschiedene
Erweiterungen fir den CPC 464 die gleiche ROM-Adresse
benutzen. Dies ist auch bei der RS-232-Schnittstelle von
Amstrad und den vortex-Speichererweiterungen der Falf:
Beide decodieren die ROM-Adresse 6. Da es nun ziemlich
mihsam ist, stdndig die Erweiterung auszubauen (oder
auch nur das ROM), um DFU zu betreiben, bietet sich ein
Umbau der Speichererweiterung bzw. Schnittstelle an.

Bei der Schnittstelle geht das relativ einfach. Wir benéti-
gen hierzu lediglich einen Kreuzschlitzschraubenzieher
und ein scharfes, spitzes Messer.

Bevor Sie sich nun aber an die Arbeit machen, noch ein
wichtiger Hinweis. Bei Eingriffen an der Schnittstelle geht
ein eventuell noch vorhandener Garantieanspruch natiir-
lich verloren. Auch sollten die Uiblichen VorsichtsmaBnah-
men beim Umgang mit empfindlichen elektronischen Bau-
teilen genauestens beachtet werden!

Doch nun zum Umbau. Zunichst sind am Boden der
Schnittstelle die vier Kreuzschlitzschrauben zu I6sen. An-
schlieBend ist der Deckel der Schnittstelle auf der Seite der
Stromversorgungsbuchse hochzuklappen und vorsichtig
tber den SchnittstellenanschluB zu hebeln.

Sie sehen jetzt rechts den SchnittstellenanschiuB (RS
232) und links die Buchse fiir die Spannungsversorgung.
Neben dem SchnittstellenanschluB befinden sich auf der
Platine drei weiBe Striche mit den Bezeichnungen LK1, LK2
und LK3. Mit dem Messer kratzen Sie vorsichtig (!) den
Strich mit der Bezeichnung LK 3 weg. Es kommt eine Lei-
terbahn zum Vorschein, die zu durchtrennen ist.

Das war auch schon alles; die Schnittstelle lauft jetzt auf
ROM-Adresse 4.
Michael Rottwinkel
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Yin und Yang
mit BOS

Vorliegendes Grafikprogramm bringt das Symbol von
Yin und Yang (aus dem chinesischen Taoismus) auf den
Bildschirm. Dieses besteht aus zwei gleichen schwarzen
und weiBen Anteilen in einem Kreis, die scheinbar eine
Drehbewegung durchfiihren.

Das Programm |auft nur mit einer vortex-Speichererwei-
terung 256 K mit dem neuen BOS. Es legt in 16 Speicher-
banken der Erweiterung 16 verschiedene Stellungen des
Yin/Yang-Symbols ab. Danach werden in Zeile 720 alle 16
Bilder nacheinander schnell auf dem Bildschirm darge-
stellt, so daB der Eindruck einer Drehung entsteht. Die Da-
ten hierfiir werden aus einer DATA-Zeile ausgelesen. Es
handelt sich um die beiden Farbwerte (x und y) sowie die
Steigerung der Mittelachse (j).

Bjorn Hansen

Mittelachse

groBer Kreis

mittlerer Kreis

kleiner Kreis

27 Ti

zum HiSo
ascal-Compiler .

B
Bekanntlich lassen sich vortex-Laufwerke nicht nach-
traglich mittels ROM WALK (&BCCB) oder INIT BACK
(&BCCE) initialisieren, da dies spatestens bei einem Dis-
kettenzugriff zum Programmabsturz fiihrt. vortex selbst
kann hierzu keine befriedigende Abhilfe anbieten.

Eine allgemein gliltige L6sung dieses Problems habe ich
leider auch nicht parat. Im speziellen Fall des Pascal-Com-
pilers von HiSoft konnte ich aber die Speicherstellen aus-
findig machen, die daflr verantwortlich sind, daB der Com-
piler keine Textdateien und auch keine Objekt-Codes auf
5,25"-Disketten schreibt. Um nun auch die vortex-Floppy
voll einzusetzen, mussen folgende Speicherstellen geén-
dert werden (ich gehe davon aus, daB der Binérteil des
Compilers ab Adresse &400 steht, die der Ladeadresse
durch den Basic-Lader entspricht):

&B10-&B15
&B1C-&B1E
&29AC-&29AE
&29B5-829B7
&512F-&5131
85134-85136

Wird jeweils der Wert 0 in diese 21 Speicherstellen gepo-
ked, lauft der Compiler auch mit vortex-Floppy einwand-
frei.

Thomas Drége

s

340 IF 1>k THEN PLOT -k,i,x:DRAW k,i:GO
TO 380

360 PLOT k,i,y:DRAW 1,1i:DRAW -k,1.%

380 NEXT

400 a= 100*(J*J+1)*( -0. 5) b=j%k100%(§xj+1)
~(-0.5)

420 FOR i=—-100 TO 99 STEP 2'Schleife fue
r den mittleren Kreis

449 k=SQR(10000-ix%xi):1=1%]j

460 IF -1>k THEN PLOT k+b, i+a,x:DRAWR -
2%k, ©:GOTO 520

4890 IF 1>k THEN PLOT -k-b,i-a, y :DRAWR 2
xk, @:GOTO 520

[ 509 PLOT k+b, i+a, x DRAW 1+b,i+a: PLOT 1-
\ - b,1-a,y:DRAW -k-b,1i-a
Girafik-Programm 2 Lra. Y
540 PLOT 0,0,y

100. REM Yin&Yang - Programm 1 560 DRAWR -bx2,-ax2

120 REM von SamweiS 580 PLOT 2,0

140 REM Software 600 DRAWR -bx2, -ax%x2

160 REM (Bjoern Hansen) 620 FOR i=-25 TO 25 STEP 2'Schleife fuer
180 KEM Februar ’87 den kleinen Kreis

200 lBOS,B::VIDE0.0N:BORDER 1:MODE 1:0RI 640 %=SQR(B25-ix%i):PLOT i-b,k-a,x:DRAWR
GIN 320,200 @, -2%k :PLOT i+b,k+a,y:DRAWR @, -2%k

220 INK ©,1:INK 1,0:INK 2,26:PEN 2 660 NEXT

240 FOR 2z=0 TO 15:'Schleife fuer Bilder 680 |SCREEN.OUT,z.

260 READ x,y, ] 700 NEXT

280 FOR i=-200 TO 198 STEP 2'Schleife fu 720 (FORWARD::BACKWARD:GOTO 720

er den grossen Kreis 740 DATA 1-2\_100| 1'21_2-4140 112|_1l 1|2t
300 kFSQR(40000—1*1):1=1*j _0'414s 1|2|oo 1'2':0-414' 1|2' 1' 1|2l2°414.1
320 I¥ -1>k THEN PLOT k.i.y:DRAU -k,1:G v 2, 100‘)2‘li—2'414|2I11_1'2'1l_0'414|20 1,
0TO 38¢ 0,2.1,0.414,2,1,1,2,1,2.414
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. Disketten-Ordnung

' Eine optimale Verwaltung fiir Files, die mit lhren Disketten

Das Programm "Diskinfo" ist fiir Besitzer eines 5,25"-
oder 3,5"-Laufwerks der Firma vortex von groBem Nutzen.
Es ist namlich in der Lage, alle auf den Disketten befindli-
chen Files (max. 27) zu verwalten. Wei man z.B. nicht
mehr, auf welcher Disk sich ein bestimmtes File befindet,
so |48t sich dies mit "Diskinfo” leicht in Erfahrung bringen.

Dieses Programm benutzt die bei vortex eingebauten
Fehlerabfangroutinen, kann also nur auf Systemen laufen,
die tiber RSX-Befehle dieser Art verfiigen (IDerror,0). Ein
groBer Vorteil ist, daB man nicht erst Informationen bezlig-
lich der auf der Diskette befindlichen Dateien eingeben,
sondern nur die gewiinschte Diskette einlegen muB; den
Rest erledigt "Diskinfo”. Sogar der noch verbleibende Platz
auf dem Datentriger wird festgelegt, falls einmat noch ein
Programm in eine "Liicke" springen soll. Dies steigert die
optimale Ausnutzung einer Diskette. "Diskinfo” unterstiitzt
vortex-Doppellaufwerke und bedingt DD1-3"-Floppys.

Das Hauptmenii enthélt sieben Punkte, die sich mit Hilfe
der Cursor-Tasten und anschlieBend ENTER einzeln aufru-
fen lassen. Dabei handelt es sich um folgende Funktionen:
[Catalog] Erstellt einen Katalog vom selektierten Lauf-

werk. ;

Erméglicht das direkte Lesen der auf der
Diskette befindlichen Daten (File-Namen der
Spiele). Es kénnen maximal 27 File-Namen
erfaBt werden; diese dirfen aber nicht ver-
steckt sein. Der noch verbleibende Spei-
cherplatz auf der Diskette wird natlrlich im
Zusammenspiel mit den versteckten Datei-
en ermittelt. Zu Anfang erscheint die Frage
nach der Disknummer, in welche die im
Laufwerk befindliche Diskette eingelesen
werden soll. Sind noch keine Eingaben er-
folgt, solite man N oder ENTER betatigen.
Das Programm beginnt dann bei Disk Nr. 1
und zahlt bel jedem neuen Einlesen eine hin-
zu. Die Eingabe der Disknummer dient ei-
gentlich zum Uberschreiben/Modifizieren
der schon im Speicher befindlichen Daten.
Das Einlesen von Daten ist nur von Laufwerk
A oder B maglich, nicht aber von einer 3"-
Floppy.

Ermdglicht das Laden der schon zuvor ab-
gespeicherten Daten vom selektierten Lauf-
werk. Aus der Abfrage, die ein File-Name
zum Laden verlangt, kann mit 4 jederzeit
wieder ins Hauptmenu zuriickgekehrt wer-
den. (Dies gilt auch fur die entsprechende
Abfrage beim Speichern.)

Erlaubt die Ubertragung der erfaBten Daten
auf ein selektiertes Laufwerk. Erfolgt bei der
Abfrage des Namens keine Eingabe, wird
automatisch das abzuspeichernde File DA-
TEN genannt.

[Eingeben]

[Laden]

[Speichern]

-~ auch noch spa

rsam umgeht.

[Laufwerk]
[Suchen]

Selektiert das gewlinschte Laufwerk.
Besteht wiederum aus einem Menil. Es um-
faBt vier Punkte, die sich auf das beziehen,
was gesucht werden soll.

[File-Namen] Ermdglicht das Auffinden von File-Namen
innerhalb der erfaBten Daten.

[DistNr.] Gibt tiber die Files Auskunft, die sich auf ei-
ner speziellen Diskette befinden.
[Kfrei] Sucht eine vorher festgelegte minimale K-

Zahl bei den im Speicher befindlichen Dis-
ketten-Nummern. Falls vorhanden, werden
bis zu drei Vorschldge ausgegeben.

[Hauptmentii] Ermdglicht die Riickkehr ins Hauptmen.

[Ende] Ermoglicht den Ausstieg aus dem Pro-
gramm. Entsprechend der Anzeige muB im
richtigen Moment ENTER betétigt werden.

Bei einer Unterbrechung des Programmablaufs, aus
welchen Griinden auch immer, werden alle Variablen auto-
matisch geldscht. Das Programm ist nach einem Reset mit
RUN"Diskinfo” neu zu starten.

Werner Laminski

Disketten-Verwaltung

10 'DISKINFO fuer CPC 464,/664/6128
VDOS 1.0s/VD0OS 2.0,/VDOS 2.1
(C) 8.1.87 by Higgy
Neuss/W.Germany
MEMORY 35889
GOSUB 2240
! DERROR, ©
OPENQUT"K" : MEMORY HIMEM-1:CLOSEOUT
nr=PEEK(199):maxx=100=DIH disk®(maxx,

20
30

40

50
60

29)
70 GOSUB 1910

80 MODE 2:PAPER Q:PEN 1 '
90 nr=PEEK(199):MODE 1:INK ©,0:BORDER ©:

WINDOW 1,40,2,5:PAPER 1:PEN 12:CLS:PRINT
CHR$ (150) ; STRING$ (38, 154) sCHR$( 156)

100 PRINT CHR$(11)CHR$(149)" Diskinfo V2
=1 ©(C)1987 by Higgy "CHR$(149):PRI

NT CHR$(11)CHR$(147)STRINGS(38, 154 )CHRs(
153)

110 WINDOW 1,40,6,25:PAPER @:CLS:WINDOW
1,40,7,24:PAPER 1:CLS

120 WINDOW 2,39,8,23:PAPER 0:CLS:PEN 1
130 WINDOW #5,3,38,20,22:PRINT

140 PRINT:PRINT SPC(13);"Catalog"

150 PRINT:PRINT SPC(13):"Eingeben’

160 PRINT:PRINT SPC(13);"Laden”

170 PRINT:PRINT SPC(13);"Speichern”

180 PRINT:PRINT SPC(13);"Laufwerk"

190 PRINT:PRINT SPC(13);"Suchen"

20@ PRINT:PRINT SPC(13);"ENDE"

210 PEN 2:y=3 .

220 LOCATE 10,y:PRINT CHR$(143)CHR4(143)
CHR$ (246)
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230 CALL &BD19 840 CLS:PRINT:PRINT:PRINT:J=2:f{le=1:WHI
240 IF INKEY(@)=0 AND y>=4 THEN LOCATE 1 LE disks$(nr,file)<>"ENDE" AND j<>11
@,y:PRINT" *:CALL 8&BD19:y=y-2 ELSE IF 650 LOCATE 1, j:PRINT file;CHR$(8)"] ";di
INKEY(2)=0 AND y<=14 THEN LOCATE 10,y:PR Sk$(nr,file)
INT" "iy=y+2 660 file=file+1:j=j+1
250 IF INKEY(18)=0 THEN 280 670 WEND
260 IF INKEY(©)=0 OR INKEY(2)=0 OR INKEY 680 J=2:WHILE disk$(nr,file)<>"ENDE" AND
(18)=0 THEN FOR KL=1 TO 2@:NEXT 3<>11
279 GOTO 220 690 LOCATE 13, j:PRINT file;CHR$(8)"] ":d
28¢ IF y=3 THEN f=1 ELSE IF y=5 THEN f=2 i3k$(nr,file)

280 IF y=7 THEN f=3 ELSE IF y=9 THEN f=4
300
=6
310 IF y=15 THEN f=7

320 ON f GOTO 330,380, 1600, 1410, 2180, 870
+ 2050

330 GOSUB 2040

340 MODE 2:PEN 1:CAT

350 GOSUB 2010

36@ IF status=1 THEN 330

370 PRINT"...":CALL &BBQ3:CALL &BB@6:GOT
0 80

380 CALL &BB0O3

390 CLS:PAPER #5,1:CLS #5:PEN #5,4:LOCAT
E #5,5,2: INPUT#5, "Disk Nr. eingeben (J/N
) ",e9

400 IF UPPER$(e$)="J" THEN 410 ELSE nr=n
r+1:GOTO 440

410 PAPER #5, 1:CLS#5:LOCATE #5,5,2: INPUT
#5," Disk Nr. (1-100) *,nr

420 IF nr<MAXx AND nr>® THEN 430 ELSE 41
(/]

430 REM

440 CLS:LOCATE 4,8:PRINT"Bitte Diskette

Zur Auswertung":PRINT SPC(3);"einlegen,

Taste druecken.":CALL 2BB18

450 GOSUB 2000

460 IF status=1 THEN 440

470 GOSUB 2030

480 IF nr>MAXx THEN CLS:LOCATE 8, 13:PRIN
T"Datei voll !":CALL &BBO3:CALL &BB18:GO

IF y=11 THEN f=5 ELSE-IF y=13 THEN f

TO 9o
490 IF disk$(nr,0)<>"" THEN FOR t=0 TO 2
9:disk$(nr,t)="":NEXT

500 IF sys=1 THEN GOSUB 510 !

510 1S,0:CALL 36050:BUF$="9470"

520 POKE &8CB®,2:sect=1

530 FOR sec=sect TO sect+8

540 POKE &BCB2, sec :POKE 88CB4, VAL( "8 "+RI
.GHT$(buf$,2)):POKE &8CB5,VAL("&"+LEFT$(b
uf$,2)) :CALL 36000:buf$=HEX$(VAL("&"+buf
$)+512)

550 NEXT

560 file=1

570 buf=38000:kz=0

580 WHILE (PEEK(buf)<>&ES5 OR PEEK(buf+1)
<>%ES5) AND file<28 !

59¢ IF PEEK(buf)<>8ES THEN hel p=PEEK(buf
+15)/8+PEEK({buf+12)%16:GOSUB 800:kz=kz+h
elp

600 IF PEEK(buf+10)<91 AND PEEK(buf)<S&E
S THEN FOR t=1 TO 8:disk$(nr,file)=disk$
(nr,file)+CHR$(PEEK(buf+t)) :NEXT:file=f1
le+l

610 buf=buf+32

620 WEND

630 disk$(nr,file)="ENDE":disk$(nr,@)=ST
R$(704-kz) ‘

700 file=file+l:j=j+1
710 WEND
720 j=2:WHILE disk$(nr,file)<>"ENDE"

AND
3<>11
730 LOCATE 26, j:PRINT file;CHR$(8)"] ";d

isks(nr.file)=file=ftle+1:j;3+1=HEND
74@ LOCATE 3, 12:PRINT"Disk Nr. "CHR$(8) ;n
r;SPC(S5);disk$(nr,Q);"K frei"

750 IF ds=1 THEN RETURN

760 PAPER #5,1:CLS#5:PEN #5,4:LOCATE #5,
5,2:INPUT#S, " Weitere Eingaben (J/N) g
‘e

770 IF UPPER®(e$)="J" THEN nr=nr+1:GOTO
440 ELSE IF UPPER$(e$)="N" THEN 120

780 GOTO 760

790 END

80@ h=0

810 IF help>=h AND HELP<=h+4 THEN HELP=h

+4 ELSE h=h+4:GOTO 810

820 RETURN

830 IF INKEY(0)=@ AND y>=4 THEN LOCATE 1
©,y:PRINT" ":CALL &BD19:y=y-2 ELSE IF
INKEY(2)=0 AND y<=14 THEN LOCATE 10,y:PR
INT" "iy=y+2 ]
840 IF (help MOD 2)<>® THEN help=INT(hel
P+1) :GOSUB 800:KZ=KZ+HELP

850 RETURN

860 END

870 CLS:LOCATE 12,3:PRINT" S UC HE N "

880 LOCATE 14,7:PRINT"Filenamen"

890 LOCATE 14,9:PRINT"Disk Nr."

900 LOCATE 14,11:PRINT"K frei"

910 LOCATE 14, 13:PRINT"Hauptmenue"

920 y=7

930 LOCATE 10,y:PRINT CHR$(143)CHR$(143)
CHR$(246)

940 IF INKEY(®)=@ AND y>=8 THEN LOCATE 1
@,y :PRINT" ":CALL &BD18:y=y-2 ELSE IF
INKEY(2)=0 AND y<=11 THEN LOCATE 10,y:PR
INTII ! L :y=y+2

950 IF INKEY(18)=@ THEN 980

960 IF INKEY(®)=0 OR INKEY(2)=0 OR INKEY
(18)=0 THEN FOR KL=1 TO 20:NEXT

970 GOTO 930

980 IF y=7 THEN f=1

99@ IF y=9 THEN f=2

100@ IF y=11 THEN f=3

1010 IF y=13 THEN f=4

1020 ON f GOTO 1030, 1150, 1340, 90

1030 CALL &BB@3:CLS:F$="":LOCATE 9,8:INP
UT" Filename ", f$:f$=UPPERS(f$)"

1640 IF LEN(f$)=0 THEN CLS:LOCATE 10,8:P
RINT"Filename fehlt !":CALL &BB@3:CALL &
BB18:GOTO 103@

1050 LOCATE 1@, 12:PRINT"Bitte warten..."
1060 f$=f$+STRINGS(8-LEN(f$)," ")

1070 true=0@:zeiger=1:dnr=1

1080 IF disk$(dnr,zeiger)=f$ THEN true=t1
:GOTO 1130
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1090 IF disk$(dnr,zeiger)="ENDE"
er>28 THEN IF dnr<nr THEN Zeiger=
nr+1:GOTO 1120

1109 IF zeiger<29 THEN Zeiger=zeiger+]1
111@ IF (zeiger>28 OR disk$(dnr,zeiger)
="ENDE") AND dnr>=nr THEN 1130

1120 GOTO 1080

1130 IF true=1 THEN LOCATE 10, 10: PRINT"F
ile "CHR$(24)" "3f$;CHR$(24) :PRINT: PRINT
% befindet sich auf Disk Nr. ";dnr:CAL
L &BB03:CALL &BB18:GOTO 870

1149 IF true=0 THEN LOCATE 10, 1@: PRINT"F
ile "CHR$(24)" ";f$;CHR$(24):PRINT SPC(8
):PRINT SPC(8)"exsistiert nicht !":CALL
&BBO3:CALL 8&BB18:GOTO 870

OR zeig
l:dnr=d

1150 POKE 199, nr

1160 CLS:CALL 8&BB®3:LOCATE 8,5:INPUT"Dis
k Nr. ";dnr

117¢ IF dnr<1@1 THEN IF disks$(dnr,@)=""
THEN LOCATE 5,5:PRINT"Disk ";dnr;" exist
iert nicht !":CALL 8&BBO3:CALL &BB18:GOTO .
B7@

1180 IF dnr>100 THEN 1150

1190 ds=1:nr=dnr:GOSUB 640Q:ds=0

1209 PAPER #5,2:CLS#5:PEN #5, 12:PRINT #5
:PRINTHS,CHR$(9)CHRS$(9) "[Wleiter [Alde

ndern LMlenue "

1210 i$="":WHILE i$<>"M" AND i$<>"A" AND

i$<>"W": 1$=UPPERS$(INKEY$) : WEND

1220 IF i$="W" AND dnr<>PEEK(199) THEN d
nr=dnr+1:GOTO 1190 ELSE IF i$="W" THEN C
LS#S:PRINT#S.SPC(B):PRINT#S,SPC!BJ:“Date
iende erreicht !":CALL &BB@3:CALL &BB18
1230 IF i$="M" THEN S0

1240 IF i$="A" THEN 1260

1250 GOTO 1200

1260 CLS#S5:PRINT#5:PRINT#5,SPC(2); "Welch
e Position (@-";file—1;CHR$(8)") "IN
PUT #5,"",POSs’ ,
12790 IF POSs<@ OR POSs>file-1 THEN 1260
1280 CLS #5:PRINT#5,SPC(5) : PRINT#5, SPC (5
);"Aenderung : ";:INPUT #5,"", poss$

129¢ IF LEN(POSs$)>8 THEN 1280

1300 IF LEN(POSs$)=0 THEN 1200

1310 IF P0oss<>@ THEN poss$=poss$+STRINGS
(B8-LEN(poss$), " "):disk®(nr, poss)=UPPER$
(poss$) ELSE disk$(nr,poss):UPPER$(poss$
) 2

1320 GOTO 1190

133@ END

1340 CALL &BB@3:CLS:LOCATE 3,2:INPUT "Ge
suchte minimale KB Zahl :"skb:PRINT:PRIN

T:PRINT

1350 dnr=1:v=1:WHILE dnr<=nr AND v<>4
1360 IF VAL(disk$(dnr,®))>=kb THEN v=v+1
:PRINT SPC(6);"Disk Nr.";dnr;VAL(disk$(d
nr,®));CHR$(8)"K frei"

1370 dnr=dnr+1

1380 WEND

1380 IF v=1 THEN PRINT SPC(8);"Disk mit
min."kb;CHR$(8)"K frei":PRINT SPC(9) : PRI

NT SPC(9)"nicht gefunden !"

1400 CALL &BBO3:LOCATE 3y 15+PRINTM, ... "€

ALL &BB18:GOTO 8790

1410 CLS:CALL 8&BB®3:LOCATE 4,8: INPUT"Fi1l

ename zum speichern :";f1$

1420 IF LEN(f1%$)>8 THEN PRINT CLS:LOCATE
4,8:PRINT"File zu lang !":CALL &BB®3:CA

LL &BB18:GOTO 1410 :

1430 IF f1$="~" THEN 9¢

1440 CLS:LOCATE 10,9: INPUT"Kennwort g g
kus

1450 IF kw$="?" THEN CLS:PRINT"Keine Hil
fe moeglich !":CALL &BB®3:CALL &BB18:GOT
O 1440 ELSE GOSUB 1830

1460 GOSUB 2040 :GOSUB 2000

1470 IF status=1 THEN 1410

1480 GOSUB 2030

1490 IF f1$="" THEN f1$="DATEN"

150@ OPENOUT fls$

1510 PRINT#9,co%$:PRINT#9,nr

1520 zeiger=@:FOR dnr=1 TO nr

1530 WHILE disk$(dnr,zeiger)<>"ENDE"
1540 PRINT#S.diskS(dnr.zeiger)

155@ zeiger=zeiger+1i

1560 WEND:IF zéiger<=28 THEN disk$(dnr, z
eiger+1)="ENDE":PRINT#S.dtskS(dnr.zeiger
+1):zeiger=0 '

157@ NEXT

1580 CLOSEOUT

158@ GOTO 120

1600 CLS:CALL &BB@3:LOCATE 4,8: INPUT"Fil
ename zum laden ", fl%

1610 IF LEN(f1$)>8 THEN CLS:LOCATE l0,8:
PRINT"File zu lang !'":CALL &BB0O3:CALL &B
B18:GOTO 1600

1620 IF f1$="~" THEN GOTO 90

1830 GOSUB 2040

1640 GOSUB 2000

18650 IF status=1 THEN 1630

1660 GOSUB 2030

1670 g$=f1$+".x": | ATTRIBUT,@f1%, "y": ! DER

ROR:IF derr=23 THEN CLS:LOCATE 5,8:PRINT
"File ";f1%;" nicht gefunden":CALL &BB18
:GOTO 1600

1680 OPENIN fl$

1690 INPUT#S,w$,nr:POKE 199,nr

1700 zeiger=0:FOR dnr=1 TO nr

1710 INPUT#S.disk$(dnr.zeiger)

1720 IF disk$(dnr,zeiger)<>"ENDE" THEN z
eiger=zeiger+1:GOTO 171@

1730 zeiger=0

1740 NEXT

1750 CLOSEIN

1766 GOSUB 1870

1770 m=@:kus$=""

1780 CLS:LOCATE 10,8:INPUT"Kennwort 1 ks
kw$:IF ku$="7?" OR ku$="Hilfe" THEN CLS:L
OCATE 5,8:PRINT"Keine Hilfe moeglich !":
CALL &BB@3:CALL &BB18

1790 m=m+1:IF m<>3 AND kw$<>co$ THEN 178
/]

1800 IF kw$<>co$ THEN CLS:LOCATE 6,8:PRI
NT"Datenzugriff verweigert":CALL &BB@3:C
ALL &BB18:CLEAR:POKE 199, 1:GOTO 60

1810 co%$="":GOTO 120

1820 END

1830 co$="":co$=CHR$(22)+CHR$(23)+CHRS$ (2
4):FOR t=1 TO LEN(ku$)

1840 Co$=co$+CHR$(ASC(MID$ (kus,t,1))-15)
1850 NEXT

186@ RETURN

1870 co$="":u$=RIGHT$(w$, LEN(w$)-3) : FOR
t=1 TO LEN(wu$)

1880 Co$=co$+CHRS(ASC(MID$ (ws,t, 1))+15)
1890 NEXT
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1000 DM

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

Senden Sie lhre Programme an das Schneider-Magazin,
Redaktion, Postfach 1640, 7518 Bretten
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Diskettensystem

Sieben neue RSX-Befehle
machen Sie zum Virtuosen im
Umgang mit lhren Disketten.

464 664 6128

Viele Leser haben uns gebeten, doch einmal ein Pro-
gramm abzudrucken, mit dem man wahlfrei auf die Disket-
te zugreifen kann. Mit dem Programm "Dirdoktor” (CPC-
Magazin 1/86) ging dies nur innerhalb des Programms. Der
Wunsch der Leser lieB uns jedoch nicht ruhen; hier ist nun
unser Diskettensystem! Dem Benutzer werden sieben
neue RSX-Befehle zur Verfligung gestellt, mit denen Sekto-
ren gelesen, geschrieben und formatiert werden koénnen.
Weiterhin enthalten sind Funktionen wie z.B. testen, ob
Diskette eingelegt ist, oder Kopf plazieren. Das Programm
funktioniert auf den drei Schneider-Rechnern 464, 664 und
6128, jedoch ausschlieBlich auf der Schneider- und nicht
auf der vortex-Floppy.

Mit Hilfe der neuen Befehle knnen Anwendungen wie
z.B. Formatierungs- und Kopierprogramme recht einfach
erstellt werden. Die Programmierung von relativer und se-
quentieller Datenverarbeitung ist ebenfalls méglich. An
dieser Stelle eine Bitte an alle Leser. Wenn Sie mit Hilfe von
"Diskettensystemen” Programme erstellt haben, so sen-
den Sie mir diese bitte zu. Wir priifen dann, ob ein Abdruck
in Frage kommit. In der nachsten Ausgabe werden Sie an
dieser Stelle bereits ein Formatierungs- und ein Disketten-
kopierprogramm finden, die beide mit Hilfe dieses Pro-
gramms erstellt wurden. Das Ganze wird in eine Menii-
steuerung verpackt.

Eine Diskette kann im CP/M-, im Daten- und im IBM-CP/
M-Format formatiert werden. Letzteres ist allerdings uniib-
lich, so daB ich dieses Format sowohl in dieser Anleitung
als auch im Progamm selbst vernachléssigt habe. Die Dis-
kette ist in 40 Spuren (englisch: tracks) eingeteilt, die von 0
bis 39 numeriert sind. Jede dieser 40 Spuren ist wiederum
in 9 Sektoren unterteilt, die von 1 bis 9 durchnumeriert sind.
Ein Sektor hat eine Speicherkapazitit von 512 Bytes oder
einem halben Kilobyte.

Wahrend beim Daten-Format die ganze Diskette zur Da-
tenspeicherung und fiir das Inhaltsverzeichnis (Directory)
zur Verfiigung steht, sind beim AMSDOS-CP/M-Format
die ersten beiden Spuren (0 und 1) fir CP/M reserviert. Die-
se belden Spuren sind folgendermaBen aufgeteilt:

Spur 0, Sektor 1: Boot-Sektor

Spur 0, Sektor 2: Configurations-Sektor
Spur 0, Sektor 8 und 9 sowie

Spur 1, Sektor 1 bis 9: CCP und BDOS

Falls Ihnen das jetzt nichts sagt, ist das auch nicht
schlimm. Zur Anwendung des Programms ist es lediglich
wichtig zu wissen, daB beim CP/M-Format die Tracks 0
und 1 fir das CP/M vorgesehen sind.

Das Inhaltsverzeichnis ist jeweils 1 KByte lang und befin
det sich in den ersten beiden Sektoren der ersten freiei
Spur. Beim CP/M-Format wéren dies die Sektoren 1 und !
der Spur 2, beim Datenformat die Sektoren 1 und 2 de
Spur 0. Die restlichen Sektoren stehen zur Speicherung
von Programmen zur Verfligung.

Den genauen Aufbau des Inhaltsverzeichnisses entneh
men Sie bitte dem CPC-Magazin 1/86, S. 64f unter de
Uberschrift: "So machen Sie Ihre Disketten fit”.

Eintipphilfe zum Programm

Sie haben zwei Méglichkeiten, das Programm einzuge:
ben. Entweder Sie tippen das abgedruckte Listing 1 eir
oder das ebenfalls fir Interessierte abgedruckte Assem:
blerprogramm mit ausfiihrlichen Kommentaren. Es wurde
mit dem DEVPAC-Assembler erstellt, miBte sich aber mi
leichten Anderungen auch an andere Assembler anpasser
lassen. Bedenken Sie aber die Syntax, die lhr Assemblel
"versteht”, z.B. Klein-/GroBschreibung, Zeichen fiir hexa:
dezimal (hier #, normal &) usw. Liegt Ihnen das Programm
als Assembilerfile vor, kdnnen Sie es natlirlich zusatzlict
verschieben. Das ist in der normalen Version nicht méglich.

Da unser "Diskettensystem” noch wachsen soll, sollter
Sie sich zunéchst eine leere Diskettenseite auswahlen, die-
se beschriften und im CP/M-Format formatieren. Das ma-
chen Sie mit Hilfe der mitgelieferten CP/M-Programme
("Format” beim 464 und 664, "Diskkit |1” beim 6128).

Wenn Sie das Assemblerlisting eintippen, assemblieren
Sie das Programm ab Adresse 42000 und speichern Sie
das entstandene Maschinenprogramm unter dem Namen

- SYSTEM.MC auf der vorbereiteten Diskette ab. Die Lange

des Programms ist 526 Bytes. Das Assemblerlisting sollten
Sie sich fur den Fall gesondert abspeichern, daB Sie mal ei-
ne Version mit anderer Startadresse bendtigen. (Anm.:
CPC 664- und 6128-Besitzer miissen den Befehl JP #ca9¢
in Zeile 3350 in JP #cb58 umandern.)
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Wollen Sie das Programm nicht als Assemblerlisting ein-
geben, miissen Sie das ebenfalls abgedruckte Listing 1 ab-
tippen und mit SAVE "SYSTEM.LDR" abspeichern. Starten
Sie es danach mit RUN. Der Rechner Uberpriift nun die
Richtigkeit der DATA-Zeilen. Taucht ein Fehler auf, so ver-
bessern Sie die entsprechende Zeile und starten Sie er-
neut. Wenn Sie den Fehler nicht finden, gibt es dafur meh-
rere mogliche Erklarungen:

1. Sie haben eine Zeile ausgelassen oder shnliches, so
daB sich die Numerierung verschiebt und die angezeig-
te Zeile gar nicht die fehlerhafte ist.

2. Die Fehlermeldung "TYPE MISMATCH” taucht dann
auf, wenn Sie in einer Zeile eine nicht hexadezimale Zif-
fer verwendet haben. Um die Nummer der Zeile zu er-
fahren, tippen Sie PRINT ze (bedenken Sie dabei Punkt
1).

L&uft das Programm ohne Meldung eines Fehlers durch,
entscheiden Sie zuerst, ob Sie eine 464- oder eine 664/
6128-Version bengtigen. Danach kénnen Sie das entstan-
dene Maschinenprogramm mit SAVE "SYSTEM.MC”, b,
42000, 526 auf die vorbereitete Diskette abspeichern. Soll-
ten Sie das Programm auch einem Freund (iberspielen
wollen, wére es am besten, das Basic-Programm (Listing
1) auf eine andere Diskette abzuspeichern.

Um das Programm zu laden, fiihren Sie folgende Schritte
durch: -

1. MEMORY 41999

2. LOAD "SYSTEM.MC”

3. CALL 42000

Danach stehen sieben neue RSX-Befehle zur Verfligung.

Sieben neue RSX-Befehle

Allen neuen Befehlen ist ein senkrechter Balken (SHIFT &
Klammeraffe) vorangestellt. Werden zuviel oder zuwenig
Parameter angegeben, erfolgt die Fehlermeldung "OPE-
RAND MISSING”. Liegen die Werte auBerhalb der zulissi-
gen Grenzen, wird die Meldung "INTEGER OUT OF RAN-
GE” ausgegeben. :

1. IDRIVE, Laufwerknummer

Mit IDRIVE kénnen Sie das aktive Laufwerk wihlen. Dies
gilt allerdings nur fiir die erweiterten Befehle. Fiir das nor-
male Save-Kommando und &hnliches ist dieser Befehl
nicht relevant. Diese Befehle benlitzen weiterhin das durch
IA oder IB sperzifizierte Laufwerk, haben allerdings wieder-
um keine Wirkung auf die erweiterten Befehle. So handelt
es sich um zwei voneinander unabhéngige Befehlsgruppen
mit verschiedenen Laufwerkspezifikationsbefehlen. Als
Parameter ist lediglich der Wert 0 (fiir Laufwerk A) oder 1
(far Laufwerk B) zugelassen. Zu Beginn istimmer Laufwerk
A eingestellt.

2. ITEST, Vaiablenpointer

Mit diesem Befehl I4Bt sich priifen, ob in einem Laufwerk
die Diskette eingelegt ist. Das Laufwerk wird dabei durch
den Befehl IDRIVE spezifiziert. Bevor Sie einen Variablen-
pointer (Klammeraffe + Variablenname) angeben, missen
Sie die Variable erst einmal einrichten, z.B. z%=0: IDRI-
VE,0: ITEST, @2%.. Danach befindet sich in der angegebe-
nen Variablen der Laufwerkstatus. (Es muB sich dabei um
eine Integervariable handeln, die mit einem Prozentzeichen
gekennzeichnet ist.) Ist die Diskette eingelegt, hat 2% den
Wert 0, ist sie nicht ordnungsgemas eingelegt, den Wert 1.

ESER-
SERVICE

Beabsichtigen Sie, in ndherer Zukunft auf einen
Schneider PC umzusteigen oder sich einen CPC
6128 zuzulegen? Wenn ja, kénnen Sie aus der
nachfolgenden Aufstellung die seit April giiltigen
neuen Preise ersehen.

MMSD .. .. . 1,499, =
MMDD .. ... 1.999.—
CMSD.. ... 1.999.~
CMDD.. ... 2.499.—
MM HD20 . ... e LY. 2.999.—
CMHD20 ... ... ... 3.499.—-
HD 20 Einbausatz ... ... 1.499.—

CPC 6128 mit Griinmonitor ... 799.—
CPC 6128 mit Colormonitor 1.299.—

(MM = Monochrom-Monitor, CM = Color-Monitor, SD = Einzellauf-
werk, DD = Doppellaufwerk, HD = Harddisk)

Bezugsquellen-
verzeichnis

Was hilft ein Testbericht, wenn keine Bezugsquelle
angegeben ist. Deshalb hier die entsprechenden
Lieferanschriften. Dies ist allerdings nur eine Aus-
wahl, die meisten Produkte gibt es auch bei anderen
Lieferfirmen.

® ZS-Soft, Postfach 2361, 8240 Berchtesgaden

@® Rontgen-Software, Simpert KramerstraBe 44,
-8909 Edelstetten af:

@ Creative Video, Postfach 1501, 8520 Erlangen

® Superior Software Ltd., Regent House,
Skinner Lane, Leeds LS7 1AX
(Der Schneider lernt sprechen)

@® Diabolo-Versand, Verlag Ratz-Eberle,
Postfach 16 40, 7518 Bretten

@ Ariolasoft, Postfach 80 01 49, 8000 Miinchen 80

@® Profisoft GmbH, Sutthauser StraBe 50-52,
4500 Osnabriick

® Mastertronic, Kaiser-Otto-Weg 18, 4770 Soest




98 SERIE

So kann man gut priifen, ob die Diskette richtig oder (iber-
haupt eingelegt wurde. Mit dem Befehl kann man aller-
dings nicht priifen, ob das Laufwerk angeschlossen ist. Bei
nicht angeschlossenem Laufwerk oder bei schreibge-
schitzten Disketten liefert der Befehl immer O.

3. IPLACE, Track

Es kann auch sehr nitzlich sein, den Kopf Uber einer be-
stimmten Spur zu positionieren (z.B. (iber dem Inhaltsver-
zeichnis). Dann muB der Kopf nicht erst bewegt werden,
wenn ein Befehl ausgefiihrt wird. Das spart Zeit. Als Para-
meter wird die Tracknummer (0 bis 39) angegeben.

4. IFORMAT, Format, Track

Mit diesem Befehl wird eine komplette Spur formatiert,
die durch den zweiten Parameter ausgewahlt wird (das
Format durch den ersten). Dabei sind als Werte O und 1 zu-
gelassen, wobei 1 fiir das Daten-Format und 0 fir das
AMSDOS-CP/M-Format steht. Flir Profis: Die Formatoff-
sets fiir den Sektor werden automatisch addiert. Beim For-
matieren im CP/M-Format ist zu bedenken, daB sich das
CP/M-Betriebssystem danach noch nicht auf Diskette be-
findet, so daB der Befehl ICPM nur eine Fehlermeidung
ausldsen wiirde. Das Betriebssystem (Track 0 und 1) muB
noch auf die Diskette kopiert werden, was mit den folgen-
den beiden Befehlen leicht moglich ist.

5. IREAD, Format, Adresse, Track, Sektor

Die Leistungsfihigkeit dieses Befehls sollte man nicht
unterschatzen. Mit ihm ist es méglich, jeden normalen Sek-
tor der Diskette einzulesen. Die Parameter Track und Sek-
tor spezifizieren diesen. Der Parameter Format wird wie un-
ter 4. gebraucht, denn das Programm muB wissen, ob eine
CP/M- oder eine Datendiskette gelesen wird. Adresse
schiieBlich gibt an, ab welcher Adresse die 512 Bytes von
der Diskette im Speicher abgelegt werden. Vergessen Sie
vorher nicht, mit MEMORY adresse—1 geniigend Spei-
cherplatz vor dem Uberschreiben zu schiitzen.

6. IWRITE, Format, Adresse, Track, Sektor

Schon am Aufbau der Parameter erkennt man, daB die-
ser Befehl das Gegenstiick zum READ-Befehlist. Die Para-
meter weden wie bei 5. gewéhlt. Der einzige Unterschied
ist, daB dieser Befehl 512 Bytes ab der angegebenen
Adresse in den angegebenen Track und Sektor der Disket-
te schreibt.

7. IPARAM<, Hochlaufzeit, Nachlaufzeit, Spurwech-
selzeit, Retry Count>

Mit diesem Befehl kann man einige wichtige Parameter
des Diskettenlaufwerks einstellen und auch einiges an Zeit
herausholen. Werden keine Parameter angegeben, werden
sie auf die normalen Werte gesetzt. Ansonsten kann man
vier Parameter angeben:

a) Hochlaufzeit

Dieser Parameter gibt die Zeitspanne in 50stel Sekunden
an, die vergehen muB, bis der Laufwerkmotor seine Nenn-
laufdrehzahl erreicht. Normalerweise wartet der Rechner
vor einer Diskettenoperation 1 Sekunde, damit der Motor
richtig anlaufen kann. Wenn lhnen das zu lange ist, kdnnen
Sie diese Zeit heruntersetzen. Bedenken Sie aber, daB ein
drastisches Herabsetzen der Hochlaufzeit eine héhere Da-
tenunsicherheit zur Folge hat, da es sein kann, daB beim
Schreiben oder Lesen der Motor noch nicht richtig ange-

- laufen ist. Falsches Schreiben auf die Diskette konnte ich
aber nicht feststellen. Der Wert 0 ist nicht erlaubt.

b) Nachlaufzeit

Durch diesen Parameter wird die Zeitspanne in 50ste
Sekunden spezifiziert, die der Diskettenmotor nach dei
letzten Operation noch weiterlduft. Wenn das Summer
stdrt, kann diese Nachlaufzeit gesenkt werden. Normaler-
weise lauft der Motor 5 Sekunden nach. Der Wert 0 ist nichr
erlaubt.

¢) Spurwechselzeit

Dieser Parameter gibt die Zeitspanne an, die zwischer
einem Spurwechsel gewartet wird. Sie wird nicht wie bei a
und b) in 50stel Sekunden, sondern in Millisekunder
(1000stel Sekunden) angegeben. Dabei sind nur Werte vor
1 bis 255 Millisekunden erlaubt. Eine Erhéhung der Daten:
unsicherheit beim Senken der Spurwechselzeit wurde
nicht bemerkt, ist aber moglich. Normalerweise wird beirr
Spurwechsel 12 Millisekunden gewartet. Der Wert O is
nicht erlaubt.

d) Retry Count

Wenn der Controller Schwierigkeiten beim Lesen eine
Diskette hat, so versucht er normalerweise, zehnmal er:
folgreich zu lesen. Erst nach dem zehnten erfolglosen Ver:
such wird die Fehlermeldung "READ FAILED” angezeigt
Bei schlechten Disketten mit Leseproblemen kann es vor
Nutzen sein, diese Zahl heraufzusetzen. Der Wert O ist nich
erlaubt. :

Zum SchluB méchte ich meine Bitte noch einmal wieder
holen, mir gute Anwendungen dieses Programms direk
zuzusenden. Im nichsten Heft folgen die ersten Anwen
dungsprogramme. Weitere bringen wir, wenn gute Losun
gen eingehen.

Andreas Zallmann
Eulenweg 5.
4923 Extertal
Tel. 05262/2256

Listing 1

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM 2.
REM 3.
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
MEMDRY 41999

300 pc=42000

31@ FOR ze=10010 TO 10060 STEP 1@: PRINT
zej :sum=B:READ x$,s

100
11@
17@
130
132
133
140
141
142
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290

LISTING 1 - DISKETTENSYSTEM
Abtippen ’
Abspeichern unter SYSTEM.LDR
Dann RUN

Benutzung: 1. MEMDRY 41999
LOAD"SYSTEM.MC"
CALL 42000
Befehle: DRIVE
TEST
PLACE
READ
WRITE
FORMAT
PARAM
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320 FOR a=@ TO LEN(x$)/2-1:a$=MID$(x$,a% 230 s candiy
2+1,2) :POKE pc,VAL ("&"+a$) isum=sum+VAL 50 5 o orebelle

("&"+a$) =pc=pc+1=NExT a:IF sum<>s THEN P gf;g namtab® :::: ::?3‘:;3 5 Parameter einstellen
RINT "ERROR...":END 280 defm “REA" s Read Sektor

e IR RS a2 ey ggg :::: :3;;‘:'38 s Write Sektor

34@ PRINT:PRINT "Welchen Schneider Compu 310 defb "E"+128 1

ter besitzen Sie ?"itPRINT =29 e on saplacegiaad

358 PRINT "1 - CPC 464":PRINT "2 — CPC & 340 defm “FORMA® + Format Track

64 oder CPC 6128" e T o

368 a$="":WHILE a$="":a$=INKEY$:WEND:IF 370 defb "T"+128 "

as$<>"1" AND a$<>"2" THEN 360 = SEiBrERT120 —

70 IF as$="1" THEN POKE 42523'&99= POKE 4 :(;g - defb O s Ende der Namenstabelle
2524!&CA N 420 g PARAM, Hochlaufzei t,Machlaufzeit.Spurwechselzei t,

Retry Count

380 PRINT:PRINT "Geben Sie jetzt "CHR$(2 23
4) "SAVE"CHR% (34) "SYSTEM.MC"CHR$(34) " ,by4  a50 paramb: or a

»
2
(<]
w

Keine Parameter ?

2009'526'BI.CHR$(24> " ein.* :(7.’8 lj.; :::g:;::: : 2::? m. Originalwerten
I90 END 480 rst  #18 )
10000 * MC-PROGRAMM N y o omperuiny
12010 DATA "@11DA42119A4C3ID1BCOCDOBADDI4 510 paramc: cp 4 1 4 Pal.‘ametlr ? Tl
AAC3S7A4CIC7A4CID1AACIBDASCI2BASCIDAASCS 329 LI E hanieongneny sus=ice
FAASSD415241CDS24541C457524954C5504C4143 540 or a § Count=0 2
CS5464FS524D41D4544553D444524956C500B72007 oo R e g el
21BEA4DFAFA4CIFE@AC213A6DD7E@1 B7C20FASDD 370 or & s
" JEBOB7CADFAL", 12217 590 SRR § Zeigar retten
12220 DATA “DDESDFB2A4DDE1DD7E@IB7C20FA6 % 3 0= I o -
DD7E@2B7CARBFA&G32BAA4DDAEDSDDALBS7CESCADF 420 pE e i Zeiger zurueck
A&622B7A4DDAE@ADDLAD7 7CEBSCABFAL22BSA421BS 430 S g
A4DFAFA4CI36CO074BCAD7ESRIEBDSAFOFACA103 &0 i mz.error : da
3200F ADDAFOFBCO1 @SCDDBA4DFCEA4CYICCOA7CD 549 by Gl it
DBA4ADFDBA4CY", 13033 ‘ 680 ip  zeerror ; Ja
10030 DATA "3FC@@7FE@4C213A6DD7E@1B7C20F 500 Lt 3
ALDD7EB3IB7C20FA6GDD7E@7B7C20FALDD7EB@B7CA 710 1d G 3 Nachlaufzeit
@FAGFEDAD20F ALAFDD7E@2FE2B8D20FALS7DD66DS -7 s o ot
DD&4ED43A1DALSFDD7EQLD640B72807FER1C20FAS a0 ) T e R
04CQO78614FCIFE@2C213AGDD7EB1B7C20FAGDD7E 739 HIRATE R R 20 3 In Tabelle
@3B7C20FALDD" , 12084 770 14 h.Cixs7) 3 Hochlaufzeit
10040 DATA “7E@OFE28D20FALS7DD7E@2FE@2D2 799 U b e
BFALAFIA1DALSFRLB92187AS72233600232336@2 00 Hh amcrer
2310F52189ASDS11ABAS79B728031 1BAAS1A4FBs 510 T4 (e an) o A O B
091A13772323232310F72187ASD1DFB4ASCI42CA =30 rat 418 ’
07000020000 PDROARBACRVVRRADEVOVDARBRAVBD 239 000 e 3 CALL Parameter einst.
200000000000 " v 7119 860 fparam: defb 54 1 Aufrufadresse
10050 DATA "POODODPPRVODODORDRAB0V414345 370 dathuigz | oot coian
474942444648C1C3CSC7C9C2C4CACEFEBLI2@S2DD 890 fretry: defb 75 s Aufrufadresse
7E@1B72@48DD7ED@FE283041573A1DAGSFDFD7AS 370 detbalvz 3 Retry Countisetzeq

C945CO07FED1 2035DD&6B1 DDAEAB2Z2IILOOZBES3IA 720 »
930 3 Parametertabelle

1DALDFF7ASE13IEDO3IBA13C77C948COB7FEDLI2015 940 ;

DD7EDIB7ZUBB" 9 9730 950 partab: defw 1000 ¥ anhlauf:ei.t

12060 DATA "DD7E@OFEQ230@4321DAGCISERSIB o7 detd ear § Byte! tiee raraas

023E 16FSCDOBBYF 1C358CB" , 2640 g ot g e Tine T
1000 defb 3 3 Head Load Time léms
1010 g

1020 ; Original Parametertabelle

Assemblerlisting 1030 }

1040 orgtabs defw #32 Hochlaufzeit

T
1050 defw #00fa s Nachlaufzeit

10 org 42000 1060 defb #af s Bytem fuer Format
20 logext: equ #bcdl 3 Adresse KL LOG EXT 1070 dafw #0cOf 3 Spurwechselzeit
30 romfre: equ #b900 3 Oberes Rom freisch. 1080 defb 1 3+ Head Unload Time 32ms
40 ; - 1090 defb 3 3 Head Load Time 16ms
S0 ; Befehle ins Betriebssystem einbinden 1100 g )

&0 ¢ 1110 3 READ,Format.Adr, Track,Sektor

70 1d bcr,rsxtab s Sprungtabelle der RSX- 1120

80 @ s Pefehle 1130 readb’} call parein 1 Paramater einlesen
0 1d  hl.kernal ;i 4 Bytes Ram f. Kernal 1140 rst #18 3 Call READ Routine
100 ip logext 5 Defehle einbinden 1150 defw fread

110 kernal: defs 4 s 4 Bytes RAM 1160 ret s Zurueck

120 s 1170 fread: defb &0 ¢ Aufrufadresse fuer
130 3 RSX-Befehlstabelle 1180 defb 192 s READ

140 ¢ 1190 defb 7

150 rsxtab? defw namtadb 3 Adresse d. Namenstab. 1200

160 ip paramb 3 Zelger auf PARAM 1210 3 WRITE,Format,Adr,Track,Sektor

170 ip readb : Zeiger auf READ 1220

180 ip writeb 3 Zeiger auf WRITE 1230 writebs call parein 3 Parameter einlesen
190 ip placab ;1 Zeiger auf PLACE 1240 rst ®#18 3 Call WRITE Routing
200 ip formb t Zelger auf FORMAT 1230 defu fwrite
210 ip testh 5 Zaiger auf TEST 1240 ret
220 ip driveb 1 Zeiger auf DRIVE 1270 fwrite: defb &3 s Aufrufadresse fuer
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1280 defb 192 s WRITE 2330 ; Tabelle
1290 defb 7 2340 ¢
1300 3 2350 tab: defs 346 5 36 freie Bytes fuer
1310 ; Unterroutine Parameter einlesen fuer 2360 & 3 Formattabelle
1320 ¢ READ/WRITE 2370 &
1330 2380 § CP/M — Sektorentabelle (Reihenfolge der Sektoren)
13240 ; Liefert in E-Drive 2390 3
1350 3 in D-Track 2400 tab2: defb #41
13460 : in C-Sektor+0ffset 2410 defb #43
1370 in HL—Adresse 2420 defb #4535
1380 3 2430 defb %47
1390 parein: cp 4 5 4 Parameter 7? 2440 defb W49
1400 ip nz,operan t Nein:Error 2450 defb #42
1410 1d a, (ix+1) ; Highbyte Sektor=0 ? 24460 defb #44
1420 or a 2470 defb #4646
1430 ip nz>errov 3 Nein:Error 2480 defb #43
1440 1d as> (ix+3) 3+ Highbyte Track=0 ? 2490 ;
1450 or a 2%00 ; Daten — Sektorentabelle (Reihenfolge der Sek taoren)
1460 ip nzs;error 5 Nein:Error 2510 1
1470 1d ar (ix+7) ;s Highbyte Format=0 ? 2520 tab3s defb ®#cil
1480 or a 2530 defb ®#c3
1470 ip nzserraor s Mein:Error 2540 defb #cS
1500 1d a> (ix+0) 3 Sektorlowbyte 2550 defb #c7
1510 or a 5 Null ? 2560 defb #c9
1520 ip z,error s JasError 2570 defb #c2
1530 cp 10 3 Groesser 9 ? 2580 defb #ca4
1540 ip ncs,error s JasError N 2590 defb %cb
1550 1d cra s Sektornummer in C 2600 defb #c8
15460 1d a, (ix+2) s Tracklowbyte 2610 3
1570 cp 40 s Track >39 ? 2420 ;3 PLACE, TRACK
1580 ip ncrerror s Ja: Error 2630 3
1590 1d dsa 5 Track in D 2640 placeb: cp 1 3 1 Parameter ?
1600 1d hs Cix+3) 2650 ir nz,operan s Nein:Error
14610 1d 1. (ix+4) ;3 Adresse in HL 26860 1d ar (ix+l) s Highbyte des Tracks
1620 1d a, (drive) 2670 or a s Ungleich O ?
1630 1d ea i Drive in E 2680 ir nz.error s Ja: Error
1640 1d as Lix+d) 3 Lowbyte Format 2690 1d a» {in+0) s Lowbyte
14650 1d b»#40 3 Default CP/M 2700 cp 40 5 Groesser 39
1660 or a 3 CP/M Format ? 2710 ir ncrerror s Ja: Error
1670 ir z, cpm 3 Ja 2720 1d dea s Track in D
1680 cp 1 ¢t Normales Format ? 2730 1d a, (drive)
1690 ip nz-.error 1 Unbekanntes Format 2740 1d era s Drive in E
1700 14 bs>%cO 3 Default Datenformat 2750 rst ®18
1710 cpm: 1d a>b i Default in A 2760 defw fplace 3 Kopf plazieren
1720 add arc § Plus Sektornummer 2770 rat
1730 1d  csa t Wieder in A 2780 fplace: defb 69 s Aufrufadresse fuer
1740 ret : Routine beendet 2790 defb 192 s Kopf plazieren
1750 s 2800 dafb 7
1760 3 FORMAT.O oder 1.Track 2810 3
1770 3 2820 ;3 TEST,8zX%
1780 formb: cp 2 ' s 2 Parameter ? 2830 3
1790 ip nzroperan s Nein:Error 2840 3 Liefert in zZ eine Null. wenn Laufwerk bereit. ansonsten
1800 id ar(iz+l) s Highbyte Track 2850 : eine Eins
1810 or a B 2860 ¢
1820 ip nz,error s Highbyte<>0 ==> Error 2970 testb: cp 1 s Ein Parameter ?
1830 1d ar (ix+3) ;5 Highb. Format (O a. 1) 2880 ir nz>operan : Nein: Return
1840 or a - 2890 1d h, Cix+1) s HL=Variablenpointer
1850 ip nz,error 3+ Highbyte<>0 ==> Error 2900 1d 1. (ix+0)
1860 1d a» (ix+0) 3 Track 2910 inc hl 3 Highbyte der
1870 cp 40 ; Groesser 397 2920 1d ¢hl),0 s+ Variable loeschen
1880 ip nc-error 3 Ja 2930 dec hl t Auf Lowbyte
1890 1d d>a 5 inD 2940 push hl 3 Merken
1900 1d  a.(ix+2) + Format 2950 1d  a, (drive) 1 A=0, B=1
1910 w2 2960 rst #18
1920 ip ncrerrar s Format>1l ==> Error 2970 defw ftest s Laufwerk testen
1930 i c:a ;s .Format in C 2980 pop  hl : Adr. zurueck
1940 1d  a, (drive) 2990 1d a0 s Ketn Fehler A=0
19S50 1d era s Drive in E 3000 ir cs>nofehl s Laufwerk bereit, OK
1960 1d b>9 s 9 Sektoren pro Track 3010 inc a s A=1,Drive nicht bereit
1970 14  hl.tab s Formattabelle 3020 nofehlz 1d  (hl),a s Lowbyte setzten
1980 floop: 1d (h1)-d 5 Track 3030 ret 3 Und zurueck
1990 inc hl 3040 ftest: defb 72 5 Aufruf Laufwerk testen
2000 1d (h1):0 3 Head 3050 defb 192
2010 inc hl 3060 defb 7
2020 inc bl 3070 3
2030 1d (hl),2 : Sektorgroesse 3080 : DRIVE.O oder 1
2040 inc hl s Tabelle vollstaendig 3090 3
2050 djnz floap 5 anlegen 3100 driveb: cp 1 3 Ein Parameter ?
2060 1d hl, tab+2 : Auf Tabelle-Sektornr. 3110 ir nz,operan s Nein, Fehler
2070 push de s Drive und Track merken 3120 1d a, Lix+1)
2080 1d de, tab2 : CP/M Tab. (Format=0) 3130 or a ¢ Highbyte=0 ?
2090 1d a,c 3140 ir nz,error ; Nein, Fehler
2100 or a : Format=0 ? 3150 1d  a, (ix+0) s Lowbyte holen
2110 ir z»okok 3 Ja 1 3160 cp 2 5 Drive >1 ?
2120 1d de, tab3 ; Daten—Tab. (Format=1) 3170 ir ncrerror 3 Ja» Error
2130 okok: 1d a, (de) ¢ Start Sektornummer 3180 1d (drive),a 1 Drive speichern
2140 1d cra s InC 3190 ret 3 Befehl beendet
2150 1d b>? 3 9 Sektoren 3200 3
2140 floop2s 1d as (de? : Sektornummer holen 3210 s IMPROPER ARGUMENT
2170 inc de 3 Auf die naechste 3220 3
2180 1d {hl).a 1+ In Tabelle 3230 error? 1d a5 s Fehler S
2190 inc hl 3240 iv fehler s Ausgeben
2200 inc hl 3230 s
2210 inc hl 3260 ; Operand missing
2220 inc hl 3+ Auf naechste 3270 3
2230 djnz floop2 t Alle 9 3280 operan: 1d a,22 ; Fehler 22
2240 1d hl, tab . 3 HL=Tabelle 3290 3
2250 pop de g Drive+Track holen 3300 : Fehlerroutine (A=Nummer)
2260 rst #18 3310
2270 defw fform t Aufruf Track format. 3320 fehler: push af ;s Fehlernr. retten
2280 ret # Zurueck 3330 call romfre s Oberes Rom frei
2290 fform: defb &4 ¢ Aufrufadresse Format 3340 pop af 5 Fehlernr. zurueck
2300 defb 192 3350 ip #ca98 ; Meldung ausgeben
2310 dafb 7 3360 3 stattdessen CPC 644/6128: ip #cb38
2320 3 3370 drive: defb O s Speicher akt. Drive
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Joyce 8256 mit 356 KByte

Wie’s geht, wenn der Dip-Schalter fehlt, lesen Sie hier.

er RAM-Speicher des Joyce 8256

148t sich bekanntlich mittels Auf-
riist-Chips auf 356 KByte erweitern. Die
entsprechende Einbauanleitung hat
mich aber zunéchst stutzig gemacht. Al-
lem Anschein nach wurde hier ein Teil
zuviel eingezeichnet oder im Joyce ein-
gespart. Gemeint ist der Dip-Schalter,
um die ordnungsgemé&Be Umschaltung
der Briicken fiir die RAM-Erweiterung
zu gewdhrleisten. Mal ist er im Rechner
vorhanden, mal fehlt er.

Fiir letzteren Fall ist mein Tip ge-
dacht. Anstelle des Dip-Schalters sieht
man auf der Platine zwei Briicken und

sechs Lotpunkte, von denen vier belegt
und zwei frei sind. Hier muB nun eine

, Jetzige Verbindung (A)

k]

Nege Verbindung (B)
] (]

£

kleine Korrektur vorgenommen werden.

Um den neuen RAM-Speicher in Be-
trieb zu nehmen, muB man die beiden al-
ten Drahtbriicken, die senkrecht einge-
l6tet sind, an den oberen Létpunkten
entfernen (A). AnschlieBend werden sie
um 180° gedreht und an den unteren
Létpunkten (auf der Platine schon vor-
handen, B) wieder vorsichtig aufgelétet.
Die alten Briicken werden also nur nach
unten .versetzt, wobei ihr Mittelan-
schluB bleibt.

Haben Sie alles richtig durchgefiihrt,
erscheint folgende Meldung: 366 KByte
RAM frei. Michael Bakmeier

Basic-Loader

assiert es Thnen auch manchmal, daB

Sie sich durch Ihre Basic-Diskette
durcharbeiten und Namen und Kiirzel
eintippen, um nachher festzustellen,
das war die falsche Routine oder die alte
Version eines Programms? Solche Mif-
geschicke entstehen, weil man nicht je-
dem Versuch einen eindeutigen Namen

zuweist. Starten Sie in Zukunft Ihr'

"JYBLX129.BAS"-Programm durch die
Eingabe einer Ziffer.

Wie geht man hier vor? Auf der Dis-
kette miissen sich die Dateien
J14GCPM3.EMS, BASIC.COM und SUB-
MIT.COM befinden, des weiteren eine
Datei PROFILE .SUB mit dem Inhalt BA-
SIC LOAD, die mit RPED.BAS zu erstel-
len ist.

Starten Sie nun Basic, geben den ab-
jedruckten 24-Zeiler ein und speichern
liesen mit SAVE "LOAD" ab. Zeile
34998 wird nach dem Start mit RUN eli-
niniert, ist aber fiir den Aufruf durch
’ROFILE.SUB erforderlich,

. Der Loader listet Ihre Basic-Program-
ne mit einer laufenden Nummer auf.
Jiese ist auf Anforderung einzugeben.
lach einem RETURN wird das Pro-
Tamm geladen und automatisch ge-
tartet, Die Zeilennumerierung Ihrer
rogramme sollte max. bis 64998 gehen,
ras in der Regel kein Problem darstellt.
‘ach Abbruch des zugeladenen Pro-
ramms starten Sie den Loader wieder
it RUN 65000.

. File-Menii

64998 GOTO 65030
64099 STOP

65000
65010
65012 '#
65020
65030
65040
65050
65060
65070
65080
65090
65100
65110
65120
65130

CLEAR

PRINT cls$
FOR nr=1 TO 64

nr {maxnr)=nr

65140 NEXT nor
werden?...., Nr.:",;

nr) THEN 65160
65170 PRINT cls$

'lliiiiii}ililii*iliiii**!iiliiiiii*ili*l!*i
'* BASIC-LOADER by

'lililliiill*liiiiiiilllii*liiliiiliiiiiiii'

DELETE -64998, 65050
DIM entry$(64):REM max entry’'s on disc
c1s$=CHRS (27) +" E" +CliR$ (27) +" H"

éntry$ (nr)=FIND$ (" *. bas" , nr)
IF entry$(nr)="" THEN 65150
PRINT,,nr,FINDS("*.bas”,nt)

IF nr=20 OR nr=40 OR nr=60 THEN PRINT: PRINT,
"Ist das gewiinschte Programm bereits dabei? (J/N)
"; : INPUT antwort$: IF antwort$="J» OR antworts=*j»
THEN 65150 ELSE PRINT cls$

65150 PRINT:PRINT ,"Welches Programm soll geladen
65160 PRINT CHR$(7);:INPUT nr:IF nr<1 OR nr>anr(max
65180 FOR zeile=0 TO IO:PRINT:NEXT zeile

65190 PRINT, , entry$ (nr);"
65200 CHAIN MERGE entry$ (nr)

Peter Korth #
8080 Fiirstenfeldbruck #

wird geladen”

Zum SchluB méchte ich noch einen Tip
geben. Allgemein gebrauchliche Varia-
blen kénnen, wenn Sie den Platz zwi-
schen Zeile 66060 und 65070 aufbohren,
schon hier definiert werden. Das schafft
an anderer Stelle Raum, zumindest auf
der Diskette. Grundwerte, die ein lau-

fendes Programm verindert hat, lassen
sich hier zuriicksetzen. Geringer Auf-
wand bringt also groBen Erfolg. Wer
zwei Laufwerke besitzt, kann ohne gro-
Be Miihe auch das zweite ansprechen.

Peter Korth
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Frank Bruno's
Boxing

Sportspiele erfreuen sich nach wie vor
groBer Beliebtheit, Daher ist es auch
nicht verwunderlich, dafi immer neue
Programme dieser Art — auch fiir den
Joyce — auf den Markt kommen. Dazu
zihlt auch "Frank Brunos Boxing." Wie
der Titel schon sagt, geht es um die rau-
he Welt des Boxsports, was sicher nicht
jedermanns Sache ist. Bei der Compu-
terumsetzung muf sich aber niemand
Sorgen machen, Bits und Bytes bluten
nicht.

Leider bin ich nicht sehr bewandert im
Boxsport. Dem Disketteneinleger konn-
te ich aber entnehmen, daf Frank Bruno
in England ein groBer Star ist (jedenfalls
im Ring). Damit scheint sichergestellt,
daf alle giiltigen Regeln im Programm
beachtet wurden.

Insgesamt sind auf der Diskette acht
verschiedene Boxer gespeichert, gegen
die der Spieler nacheinander antreten
muB. Hier ihre Namenin der Reihenfolge
des Erscheinens: Canadian Crusher —
Fling Long Chop — Andra Puncheredov -
Tribal Trouble — Frenchie — Ravioli Ma-
fiosi— Antipodean Andy — Peter Perfgct.

Hat man einen Gegner in der vorgege-
benen Zeit von drei Minuten besiegt, er-
halt man einen Code, mit dem der néch-
ste Boxer geladen werden kann. Dabei
ist aber nicht unbedingt gesagt, daf mit
jedem weiteren Gegner auch der
Schwierigkeitsgrad steigt. Hier gibt es
Ausnahmen. Andererseits sollte man
sich von Canadian Crusher, der den Rei-
gen erdffnet, nicht tduschen lassen; er
reprasentiert wirklich die leichteste Stu-
fe.

Bei diesem Programm setzt sich der
Bildschirm aus zwei Teilen zusammen,
dem Report-Bereich am oberen Rand
(hier stehen Score, Bonus- und Status-
meldungen) und dem eigentlichen Ring.
Hier sieht der Spieler sich selbst nur von
hinten, der jeweilige Gegner kommt ihm

Frank Bruno’s
Boxing

Dieses Box-
Sportspiel gibtes
nun auch fiir den
Joyce

Southemn Belle
Auf dem
Fiihrerstand
einer Dampf-
{okomotive

Heathrow Air
Traffic Control
Eine Fluglotsen-
Simulation des
Londoner
Flughafens

Cradient L
Profile

also entgegen. Die verschiedenen Schla-
ge und Abwehrbewegungen lassen sich
{iber die Tastatur oder einen Joystick
ausfithren. Die Grafik ist dabei recht gut
gelungen, ebenso die Animation, Diese
positiven Aspekte und die verschiede-
nen Gegner sorgen dafiir, daB "Frank
Brunos Boxing" ldngere Zeit Freude be-
reitet.

System: Joyce
Hersteller: Elite
Bezugsquelle: ZS Soft
Rolf Knorre

Heathrow/
Southemn Belle/
Bounder

Heute konnen wir wieder iiber net
Umsetzungen fiir die Joyce-Comput
berichten. Diesmal handelt es si
gleich um einen Doppelpack, also um
ne Diskette mit zwei Spielen, und um
ne normale Diskette. Da sonst nicht v
Neues zu vermelden ist, mochte ich a
Programme etwas ausfiihrlicher vorst
len, Zwar sind sie nicht ganz neu, Joyt
Besitzer kennen sie aber wahrscheinli
noch nicht.

Beginnen méchte ich mit dem Dopp
pack. Das erste Spiel tragt den Ti
"Southern Belle”. Im Jahre 1837 wur
die London Brighton Railway Compa
gegrindet. Diese Eisenbahnges:
schaft befuhr, wie der Firmenna
schon sagt, die Strecke London — Brig
ton. Zum Einsatz kam ein Zug name
Southern Belle, gezogen von einer Ki
Arthur-Dampflokomotive. Dieses his
rische Gefahrt bzw. sein 50 Meilen |
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ger Weg wird in vorliegendem Pro-
gramm simuliert.

Es handelt sich also um ein Spiel fiir Si-
mulator- und Eisenbahnfans, da viel
Wert auf eine realistische Umsetzung
der Bedienung gelegt wurde. Wie bei
anderen Programmen dieser Art er-
scheint auch hier eine Grafik, die ver-
schiedene Instrumente und Signale so-
wie Teile der durchfahrenen Landschaft
zeigt.

Die gestellten Aufgaben sind vielfal-
tig, da der Spieler sowohl die Rolle des
Heizers als auch die des Lokfiihrers
ibernimmt. Es dauert eine Weile, bis
man sich an die Steuerung gewshnt hat,
Zum besseren Verstandnis liegt der Pro-
grammcassette ein Blatt bei, das die Ar-
oeitsweise einer Dampflok beschreibt.
Leider muB man zum Studium dieses
3lattes sowie auch der Anleitung die
inglische Sprache beherrschen: eine
leutsche Ubersetzung ist noch nicht
rorhanden.

Neben den vielfiltigen Aufgaben in
ler Lok sind auch noch andere Schwie-
igkeiten zu meistern. Geschwindig-
teitsbeschrdnkungen miissen namlich
:benso wie Haltesignale unbedingt be-
chtet werden. Da man auf der 50-Mei-
en-Strecke zahlreiche Bahnhéfe und an-
lere Haltepunkte passiert, kann kaum
;angeweile aufkommen.

Wer damit noch nicht zufrieden ist,
at die Méglichkeit, vom Hauptmenii
us einige besondere Fahrten anzuwah-
i, die einer Schwierigkeitssteigerung
leichkommen. Die verschiedenen Op-
onen reichen vom Training Run tiber
en Problem Run bis zum Record Brea-
ing Run, einer Hochgeschwindigkeits-
ihrt nach Brighton.

Durch die detailreiche Steuerung ist
Southern Belle" tatsachlich fiir Hobby-
isenbahner geeignet. Der Spieler muf
ber etwas Zeit mitbhringen, um sich mit
2n Méglichkeiten vertraut zu machen.
ann kann das Spiel viel Freude berei-
n. Reinen Actionfreaks ist es weniger
L empfehlen.

Das zweite Programm nennt sich
eathrow Air Traffic Control”. Es ist
eitgehend mit "Southern Belle" ver-
eichbar, so daB ich mir hier eine aus-
hrliche Beschreibung sparen kann.
ich bei diesem Spiel handelt es sich
aeine Simulation, die diesmal aberdas
ighafenmilieu betrifft. Da es auch in
ifbau und Grafik fast véllig "Southern
lle" entspricht, méchte ich auf weite-
Erlduterungen verzichten,

nsgesamt gesehen erhilt man mit
ser Diskette zwei gute Programme
den Preis von einem, was wohl ein
astiges Angebot ist.

Kommen wir nun zur zweiten Disket-
te. Sie enthélt das Spiel "Bounder”, das
inhaltlich und vom Aufbau her mit den
bisher beschriebenen nichts zu tun hat.
Vielmehr handelt es sich hier um ein rei-
nes Action-Spiel. Es ist den Programmie-
rern aber so gut gelungen, daf es den
Kéufern viel Freude bereiten wird.

"Bounder” kann einen wirklich zur
Verzweiflung treiben. Es sorgt fir
schlaflose Nédchte und trénende Augen.
Dabei macht es auf den ersten Blick ei-
nen recht harmlosen Eindruck: auch die
Anleitung ({ibrigens sehr kurz und sogar
in Deutsch) verrét nicht viel.

Worum geht es nun? Der Spieler muB
eine kleinen Tennisball {iber den Bild-
schirm steuern. Hindernisse wie Berge
und Mauern sind zu umgehen. Der Ball
kann nur auf sechseckigen Plattformen
bewegt werden. Dabei ist es moglich,
ihn dort abprallen zu lassen, um gréfBere
Entfernungen zu tiberspringen. Aufler
den unbeweglichen Hindernissen tau-
chen auch noch feindliche Objekte auf,
mit denen man nicht in Beriihrung kom-
men darf.

Damit ware das Spiel auch schon be-
schrieben. Sein einziges Ziel ist die Jagd
nach einem Super-High-Score, Aber ge-
rade solche Programme haben ja in der
Vergangenheit gréBte Erfolge gefeiert
(z.B. "PacMan"), Auch "Bounder” kénn-
te bald zu diesen Hits zéhlen.

Der Ball bewegt sich eher gemadchlich.
Trotzdem ist es ungeheuer schwierig,
ihn optimal zu steuern. Das liegt natiir-
lich auch an der Gestaltung des Spiel-
felds. Schon kurz nach dem Start gerat
man in Situationen, die unweigerlich
zum Ballverlust fithren. Gliicklicherwei-
se stehen sieben Baille zur Verfligung.
AuBerdem ist es moglich, das Spiel mit
einer Pausetaste anzuhalten, um sich
das weitere Vorgehen in Ruhe zu iiberle-
gen.

Man kann sich {ibrigens ausschlie-
lich auf die rechteckigen Plattformen
konzentrieren, da alles andere schédlich
ist und umgangen werden mugs. Einige
dieser Plattformen sind besonders ge-
kennzeichnet. So erlaubt z.B. ein Pfeil
doppelte Sprungweite, ein Fragezei-
chen bringt Zusatzpunkte. Wer weit
kommen will, muB im Laufe der Zeit ei-
nen Lageplan anfertigen, um nicht im-
mer wieder hdngenzubleiben.

"Bounder” kann regelrecht slichtig
machen. Gerade das einfache Pro-
grammkonzept sorgt dafiir, daB man im-
mer wieder angestachelt wird, es doch
noch einmal zu versuchen. :

System: Joyce
Hersteller:
"Bounder”: Gremlin Graphics

Doppelpack: Hewson
Bezugsquelle:
"Bounder”: ZS Soft
Doppelpack: England
Rolf Knorre

LocoMail
fur den Joyce

Nach langer Wartezeit ist jetzt endlich .
eine MailMerge-Version von "Le- oy
coScript”, dem Joyce-Textverarbei- e
tungsprogramm auf dem Markt. Zahlrei-
che Joyce-Benutzer haben "LocoScript"
in den vergangenen Monaten verflucht,
als sie merkten, daB es nicht in der Lage g
ist, einen Serienbrief vernunftig auszu-g
drucken. Warum dieses System, dasg :
doch noch keine zwei Jahre alt ist, eine by
so wichtige Funktion nicht direkt anbie- ey
tet, bleibt unverstindlich. Wie es auch "‘
sei, dieser MiBstand gehért nun der Ver- ﬁ.‘.
gangenheit an. ¥
Bevor ich ndher auf die neue Pro-
grammversion und "LocoMail” eingehe,
ist zu erwéahnen, daB diese Diskette we- .
der als Update kostenlos an Joyce-Be-'_ g
nutzer geliefert wird noch den neuen B

i

Computern direkt beiliegt. Jeder, der ant
MailMerging' interessiert ist, muB das ;'.‘f :
Paket bei einem Schneider-Fachhéndler
fir rund 130 DM kaufen. Man erhéilt_(?t‘
dann ein deutsches Handbuch mit Ring- ;.

heftung, das 126 Seiten umfaBt, und ei- E%
ne 3"-Diskette mit der Software. Darauf &+
befindet sich neben den "LocoMail"- £,
Programmteilen auch eine neue "Loco- >

Script"-Ausfiihring.

Nach Booten dieser Diskette erscheint 4
auf dem Bildschirm neben der bekann-
ten Copyright-Meldung die Versions- T
nummer 1.41 und der Zusatz "+ Loco-
Mail". Wer eine "LocoScript"-Ausfiih- %‘
rung 1.30 oder mit noch héherer Num- £
mer besitzt, kann die "LocoMail"-spezi- i
fischen Programmteile auf seine alte|
Diskette umkopieren und dann damit ar- &,
beiten. Dies ist aber nicht unbedingt ng- t :

tig, da die "LocoMail"-Diskette, wie be- .
reits gesagt, eine komplette Textverar- £
beitungsversion enthlt. [0

Ein erster Test hat ergeben, daB auBer £
den MailMerge-Funktionen alles beim
alten geblieben ist. Lediglich bei den
Druckeroptionen sté8t man auf eine klei-
ne Abwandlung. Bei Verwendung von
Endlospapier werden die Parameter fiir ri‘,
die deutsche PapiergréBe endlich auto- &
matisch eingesetzt (72/5). Tiefergrei-
fende Anderungen sind mir bisher noch
nicht aufgefallen. Sollte der laufende .
Praxistest hier andere Ergebnisse brin- il
gen, werde ich dariiber berichten. ;‘:‘

&

-
D .
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Um die Optionen Aund M wird das "LocoScript”-Menii beim Einsatz von "LocoMail” erginzt

Jetzt aber zu "LocoMail", das ja ei-
gentlich kein separates Programm ist,
sondern direkt iiber "LocoScript” aufge-
rufen und eingesetzt wird. Das Haupt-
menii, "LocoScript’-Anwendern als
Diskverwaltung bekannt, zeigt neben
den bisher vorhandenen Optionen zwei
neue, die zu "LocoMail" gehéren. Es
handelt sich dabei um AUSFULLEN und
DATEIEN MISCHEN.

Diese beiden Punkte kennzeichnen
die gesamte Arbeit mit den MailMerge-
Funktionen, die sich grob in zwei Berei-
che aufteilen lassen. Zunéchst wére hier
die Moglichkeit der Serienbrieferstel-
lung zu nennen. AuBerdem kann man
jetzt endlich Formulare und Vordrucke
einfach definieren und ausfiillen.

Die grundlegende Anwendung beider
Funktionen ist relativ einfach und laft
sich nach Studium des gut gemachten
Handbuchs mit seinen Ubungsbeispie-
len schnell erlernen. Etwas schwieriger
zu handhaben sind die in Kapitel 3 des
Manuals beschriebenen Spezialfunktio-
nen. Sie sollten nur von versierten Joy-
ce-Benutzern eingesetzt werden, da sie
doch fehlerintensiv sind.

Serienbriefe

Unter MailMerge versteht man in der
Computerwelt das automatische Zu-
sammenfiigen eines gleichbleibenden
Standardtextes mit einer bestimmten
Anzahl unterschiedlicher Anschriften.
Wer Rundschreiben, Werbeblatter oder
Einladungen verschickt, kann auf diese
Weise viel Zeit sparen,ohne einen Quali-
tatsverlust beim Output hinnehmen zu
miissen.’

Die Anwendung der MailMerge-Funk-
tion ist sehr einfach. Zuerst bendtigt

man zwei Text-Files; eines enthélt den
Text, das andere dient der Aufnahme
der Adressen usw. Der Text kann in der
bei "LocoScript” iiblichen Art geschrie-
ben werden. Lediglich die Stellen, die
spéter variable Daten aufnehmen sollen,
sind mit der Option +/— MAIL zu mar-
kieren. Die dafiir notwendigen Platzhal-
ter kann man der Einfachheit halber
selbst benennen.

Dies sei an einem Beispiel gezeigt. Fir
die Anschrift setzt man in den Standard-
text folgende Angaben ein:

+MAIL Name —MAIL
+MAIL StraBe —MAIL
+MAIL Ort —MAIL

Auch im laufenden Text lassen sich
solche Platzhalter verwenden, um bei-
gpielsweise die Anrede personlicher zu
gestalten. Man schreibt dann einfach:
Sehr geehrter Herr +MAIL Name

\_MAIL. Den Rest erledigt "LocoMail".
Damit wire dieser Arbeitsgang bereits
beendet.

Das Anlegen einer Adrefdatei erfolgt
auf dhnlich einfache Weise. Auch hierzu
erstellt man ein gewdhnliches Text-File,
das vor dem Eintragen der Anschriften
usw. definiert wird, In einem Beispiel
sieht das folgendermafBien aus:

Name

StrafBe

Ort

Verlag Rétz-Eberle
Melanchthonstr. 75/1
7618 Bretten

2. Anschrift usw.

Auf diese Art ist es moglich, eine
AdreBliste anzulegen. Auch das Zusam-

menfiigen der Anschriften mit dem Tex
bereitet keine Schwierigkeiten. Ma
muB lediglich die Option M (=DATEIEI
MISCHEN) aus der Diskverwaltung au
rufen, den Cursor auf die AdreBdate
setzen und zum SchluB markieren, o
die Serienbriefe automatisch erstel
werden oder das Programm vor jeder
Schreiben auf eine Bestdtigung warte
Damit ware dieser Programmteil auc
schon erlautert.

Formulare

Noch einfacher ist der Umgang mit d
Formularbearbeitung. Sie eignet sic
dazu, Formbriefe usw., die nur in geri
ger Auflage oder recht selten erstel
werden, schnell zu erledigen. Auch hi
ist zuerst der gewtunschte Text :
schreiben. Stellen fiir variable Daten w
Anschrift, Anrede, Datum oder sonstig
Eintrige werden wieder mit Platzhe
tern ausgestattet, die diesmal etwasa
ders aussehen. Ein typisches Beispi
ware: :
+MAIL ?; Datum —MAIL

Der Text 148t sich dann zur spater
Verwendung abspeichern. Wird er m
benétigt, wihlt man statt der sonst ik
chen Option BEARBEITEN die ne
"LocoMail”-Funktion A (= AUSFU
LEN). Sofort wird der Text gelade
Beim ersten Platzhalter erscheint ¢
blinkender Cursor, der auf die manue
Dateneingabe' wartet. Nach Druck &
ENTER springt er zum nédchsten Pla
halter usw. Sind alle Markierungen er
digt, gelangt man in ein Menti, das
weitere Bearbeitung erlaubt. Unter ¢
derem l4Bt sich hier auch eine Druck«
tion aufrufen. ‘

Wie Sie sehen, hat Amstrad/Schn
der bei der neuen "LocoScript”-Vers:
mit integriertem MailMerge viel W
auf Benutzerfreundlichkeit gelegt, v
auch fiir das relativ gut gelunge
Handbuch zutrifft. Da uns Schneider«
Programmpaket erst kurz vor Red
tionsschluB zugestellt hat, konnte
viele der Sonderfunktionen noch -
nicht ausprobieren, so z.B. die Mogli
keit, rechnende Formulare zu erstell
die Adressen selektiert auszugebent
einiges mehr. -

Solche Optionen versprechen 1
konnen aber erst im Dauertest opti
gepriift werden. Fiir heute will iches
den Standardfunktionen bewenden
sen, glaube aber, dafl "LocoScript’
Verbindung mit "LocoMail" in Zuki
mehr Beriicksichtigung finden wird,
es bisher der Fall war.

System: Joyce PCW

Hersteller: Amstrad
Bezugsquelle: Schneider-Fachhénd
Rolf Knorre



JOYCE

105

Die Maus fiir den Joyce

Ein ganzes System aus Hard- und Software bietet das
“MousePack”. Grafikanwendungen werden damit erleichtert.

ie Werbung hat es schon vor einiger

Zeit verraten: Auch Besitzer eines
Joyce PCW kénnen endlich in den Ge-
nuB einer Maus kommen. Diese Technik
ist bei neuen Computern wie dem Atari
ST, dem Schneéider PC oder dem Commo-
dore Amiga nicht mehr wegzudenken.
Uber ihren Sinn und Zweck wurde schon
viel geschrieben, und man kann sicher
davon ausgehen, daB alle Leser die
Grundlagen kennen. Bestimmt wird
aber jeder wissen, daB die Maus als Ein-
gabegerit die Tastatur ersetzt bzw. die
Tastatureingaben auf ein Minimum re-
duziert.

Zur Maus gehort in aller Regel eine
grafische Benutzeroberfliche (z.B. GEM
beim Schneider PC), die durch ihre Sym-
bole regelrecht zur Arbeit mit diesem
Gerét herausfordert. Eine solche Ober-
fldche 148t sich auf dem Joyce (oder an-
deren 8-Bit-Rechnern) kaum realisieren.
Abgesehen vom groBen Speicherplatz-
bedarf scheitert eine Anpassung meist
an. der mangelnden Abarbeitungsge-
schwindigkeit. Nur schnelle 16-Bit-
Rechner bieten ein ausreichendes Tem-
po.

Auch das Joyce MousePack verfiigt
aicht {iber GEM. Dafiir enthilt es aber
indere sinnvolle Programme, die in Ver-
’indung mit der Hardware dem Joyce-
3enutzer eine véllig neue Welt erdffnen.
Is kostet komplett 249.— DM. Zum Lie-
erumfang gehéren neben der Maus ei-
1e 3"-Diskette mit zahlreichen Program-
nen und ein deutsches Handbuch. Letz-
eres ist vom Format her kleiner als eine
‘ostkarte, 14Bt aber kaum Wiinsche of-
sn. Neben der ausfiihrlichen Beschrei-
ung aller Méglichkeiten, die das Pack
ietet, enthalt es sogar technische De-
ails und einen Schaltplan der Maus.

Hersteller des MousePacks sind die
irmen reisware und Gerdes Imperial
oftware Systems, die sich die ‘Arbeit
eteilt haben. Sie brachten vor einiger
git auch ein MousePack fiir die CPC-
echner auf den Markt; ihre Mitarbeiter

»nnten also bereits Erfahrungen sam-
eln,

Kommen wir wieder zur Joyce-Maus.
n mit ihr arbeiten zu kénnen, muB der
teressierte Anwender leider nicht nur
g erwdhnten 249 DM investieren, son-

dern noch weitere Kosten tragen. Der
Grund liegt in der Verbindung zwischen
Computer und Maus. Letztere 148t sich
nicht direkt an den Joyce-Erweiterungs-
port anschlieBen. Vielmehr benétigt
man eine serielle Schnittstelle, die
Schneider unter der Bezeichnung CPS
8256 zum Preis von rund 150 DM anbie-
tet. (Neben der seriellen enthilt das In-
terface auch eine Centronics-Norm-
schnittstelle).

Das Interface wird auf der Riickseite
des Joyce mit dem Erweiterungsport
verbunden und angeschraubt, die Maus
in die serielle Schnittstelle gesteckt.
Dies gewahrleistet Stabilitit. Bei der
Maus selbst handelt es sich um eine
Rollkugelmaus mit zwei Tasten, an der
ein ausreichend langes Kabel befestigt
ist. Durch ihre Eiform liegt sie gut in der
Hand. Nur fiir Anwender mit grofien

Micky Maus mit
MousePack und
dem Programm
“Centaur*

“Centaur* ist A
weitgehend in Y
Basic
programmiert.
Dennoch arbeitet
das Programm
sehr schnell.

er hal d
ousePack
opiert |

Euer Ehren,

Hénden und langen Fingern gestaltet
sich die Arbeit mit dem Gerit etwas we-
niger komfortabel; eine groBe Ein-
schrénkung ergibt sich aber nicht. Da-
mit wére die Hardware auch schon be-
schrieben.

Wesentlich umfangreicher ist die mit-
gelieferte Software. Sie gliedert sich im
wesentlichen in drei Bereiche auf. Zu-
néchst ware hier die Tastatursimulation
zZu nennen. Mit entsprechenden Instal-
lationsprogrammen lassen sich unter
CP/M und "LocoScript" bestimmte Ta-
sten, die hdufig bedient werden, der
Maus zuordnen. Eine sinnvolle Ausnut-

zung der Belegung erleichtert manche
Arbeiten.

Viel interessanter ist aber die Basic-
Erweiterung des MousePack. Nach der
Erstinstallation, die ohne Aufwand
schnell vonstatten geht, kann man sein

Tmperinl SFGuare Fuy~tens

prisenticren @

=

Centaur

i © 1906/1997 worlduide by:

inparial Y0Fware dystems Gerdes KE
Lessenicher Stroge ¢
0 3300 200N 1
tel.t 8220 / bt 82 1@

— dos Kopieren des joyce-RousePack
| oder von Ceilen daraus ist skeenn
verboten ¢
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Basic wie bisher von CP/M aus in einem
Stiick aufrufen. Es meldet sich wie iib-
lich mit der Mallard-Copyright-Anzeige,
die jetzt eine Erweiterung aufweist.
Dem Zusatz ist zu entnehmen, dal der
Basic-Graphic-Expander  eingerichtet
wurde.

Arbeitsspeicher geht dadurch nicht

verloren, da die Erweiterung mit Thren
rund 48 KByte in der RAM-Disk abgelegt
wird. Als Gegenwert fir diese ertragli-
che Beschneidung erhalt der Anwender
85 neue oder erweiterte Basic-Befehle,
darunter Anweisungen zur Maussteue-
rung, CPC-kompatible Kommandos und
vieles mehr.

Die meisten Befehle fallen in den Be-
reich Grafik, der ja beim Joyce bisher
eher unterentwickelt war. Eine Aufstel-
lung aller Anweisungen kénnen Sie dem
Kasten entnehmen. Das so erweiterte
Mallard-Basic bietet dem engagierten
Basic-Programmierer eine groe Anzahl
neuer Méglichkeiten. Was sich damit an-
fangen 148t, zeigt neben einem Mausde-
mo auch das Crafikprogramm "Cen-
taur”.

Damit sind wir beim dritten Teil der
Software angelangt. Bei "Centaur” han-
delt es sich um ein leistungsfahiges Sy-
stem zur Erstellung pixelorientierter
Grafiken, also um ein Programm fiir
Kinstler. Angesteuert wird es weitge-
hend mit der Maus und sogenannten

Mit der
Hardcopy-Option
bringen Sie
solche
Kunstwerke auf
Ihren Drucker

Pull-Down-Meniis, die nur bei Bedarf auf
dem Monitor erscheinen. "Centaur”

beinhaltet alle Funktionen, die man sich-

zum Zeichnen wiinscht.

Dariiber hinaus existiert auch eine
komfortable Hardcopy-Option, mit der
sich verschiedene Bildformate und -qua-
litaten zuPapier bringen lassen. Die Be-
wegungen des Mauszeigers auf dem
Bildschirm sind fiir einen 8-Bit-Rechner
relativ gut. Man¢hmal zittert der Pfeil et-
was, hélt aber trotzdem auch bei schnel-
len Abldufen gut mit.

Das Joyce MousePack mit all seiner
Software bietet dem grafikorientierten
Anwender eine Fijlle neuer Méglichkei-
ten, die durch den Einsatz der Maus
auch noch sehr bequem und einfach ge-
nutzt werden kénnen. Der Preis ist der
hohen Leistungsfiahigkeit des Systems

sicher angemessen. Die anwendel
freundliche Gestaltung und das gut
Handbuch versetzen den User zuder
sehr schnell in die Lage, mit der Maus z
arbeiten. Meiner Meinung nach stel
das MousePack eine wichtige und lang
tiberfillige Aufwertung der Joyce-Rect
ner dar.

System: Joyce PCW
Hersteller/Bezugsquelle:
reisware/Gerdes

RolfKnorre

Alle Basic-Befehle auf einen
Blick:

XPOS — YPOS - DELTAX - LKEY -
RKEY — SXPOS — SYSPOS — XLIMIT -
YLIMIT — CLG — CLS — COPYCHRS$ -
DRAW - DRAWR - DRAWXOR -
DRAWH - DRAWV - FRAME — GRA-
PHICS PAPER — GRAPHICS PEN -
INK —LOCATE — MOVE — MOVER -
PAPER - PEN - PLOT - PLOTR -
PLOTS - SPEED INK - SYMBOL -
TAG - TAGOFF — TEST - TESTR — TI:
ME — VPOS - WINDOW —~ SCROLLU -
SCROLLD - SCROLLL — SCROLLR -
CIRCLE - FILL — PATTERN - REC:
TANGLE — BOX - INVERT — CLW -
UNDERLINE - NOUNDERLINE -
LIGHT - EMPHASIZED — CHEIGHT -
CWIDTH - ITALICS — STRAIGHT -
TEXTCOPY — COPY — POSTER — DIN
COPY - DRAFT - QUALITY -
SCREEN COPY — SCREEN SWAP -
MIRRORH — MIRRORV — MIRRORR -
DUP - MAGNIFY — ZOOM —SYMBOI
SAVE — SYMBOL LOAD - SCREE!
SAVE — SCREEN LOAD — CURSORO!
— CURSOROQFF — CURSOR — RESTO
REON - RESTOREOFF — MENUE -
OPTIONS - FILE

PC

HAUSTECHNIK

PC

WARME 2/ PC*

hadarfah h

Wir g DIN 4701/ 83
— Ubersichtlicher Raumausdruck DIN A 4

= automatische Datensicherung wahrend
der Berechnung

— jeder Raum kann gespeicheni, geladen,
geéndert, gedruckt und wieder neu
gespeichert werden.

- 100 Réume pro Projekt

— berechnet Hohenkorrekturfaktoren,
wahlweise Geschof3 oder Schachttyp

— automatische Bestimmung von Raum-
kennzahl und Zeta-Wert

— unzuldssige Eingaben werden nicht
angenommen

* Programmpaket auch lieferbar fiir C 128/CPC/PCW -

k-Wert-Berechnung / PC*

— berechnet einfache k-Werte, zusammen-
gesetzte Bauleile,
k-Wert gegen Erdreich/Grundwasser

— kompletter Ausdruck DIN A 4 Format
- integrierte Baustotf-Datei mil 160 ge-
speicherten Baustoffen,

Beide Programme mit ausfilhriichem Hand-
buch zum Superpreis von

Achtung, Achtung, Achtung

Maxell CF2

oder 3'."-Disketten, abschlieBbar/tragbar, Rauchglas

10 Stick DM 69l-

on2098.~

einfacher Aufruf durch Kennziffer. JOYCG+/PCW 8512 g _
- Projekt-Neuberechnung

mit gednderten k-Werten Diskettenboxen
Aufruf beider Programme iiber ein gemein- .
sames Hauptmend, einfache Bedienung. * Diskettenbox SS 50 fiir 50 3'-

om15.9(

| WHS

HINDERER - TECHNISCHE SOFTWARE
7447 AICHTAL, HOHENZOLLERNSTR. 9

DM 498,— zuziigl. Versandkosten
Handleranfragen erwiinscht mo
07127/5414 L

Ferdi's Computer Software

? EDV-Service, inh. Ferdinand Géddekar
Hoftastraile 32, 4400 Minster, Telefon 0251 /61 9881
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Frage: Wie kann man im TAG-Modus die Steuerzeichen
CHRS (0) bis CHR$ (31) ausfiihren lassen? Normalerweise
wetden sie in diesem Modus einfach ausgedruckt.

Antwort: Steuerzeichen werden von der TAG-Routine
grundsétzlich dargestellt und nicht weiter beachtet. Das ist
prinzipiell auch ganz verniinftig, da manche in diesem Mo-
dus einfach unsinnig wéren (z.B. die Steuerzeichen, die
den Text-Cursor bewegen). '

Um die Routine nach lhren Wiinschen zu verindern,
konnten Sie allerdings die Indirection IND: TXT WRITE
CHAR ab Adresse &BDD3 auf eine eigene Routine biegen,
die auch die Steuerzeichen verwaltet. Diese miiBte liber ei-
nen Steuercode-Puffer verfligen sowie eine Tabelle, die die
Anzahl der Parameter des jeweiligen Codes enthilt. Zei-
chen, die wirklich ausgegeben werden sollen, kénnte dann
die alte Indirection-Routine iibernehmen, und fertig emp-
fangene Steuercodes wiirden an IND: TXT OUT ACTION
(&BDDY) zur Bearbeitung weitergegeben. Selbstverstind-
lich ist es auch méglich, jeden Steuercode und jeden Para-
meter sofort nach Erhalt zu Ubermitteln,

Es ist natlirlich wichtig, daB Sie, falls die Bearbeitung ei-
1es Steuercodes mit IND: TXT OUT ACTION unsinnig wa-
‘e, eigene Routinen implementieren, die ihn sinnvoller aus-
Uhren. Sie sollten auch in jedem Fall im Schneider Firmwa-
& Buch das Kapitel iiber die Steuercode-Verarbeitung
lurchlesen.

Frage: Ich habe einige Fragen beziiglich der von Ihnen
1 Heft 12/86 vorgestellten Kopiermodule. Kénnten Sie mir
\urz einige entscheidende Unterschiede zwischen Disk-
Vizard und Mirage Imager nennen (z.B. Bedienungs-
‘eundlichkeit, GroBe, zusétzliche Anwendungsmaoglich-
eiten)? Welches Kopiermodul wiirden Sie mir empfehlen,
renn ich den Expansions-Port meines CPC 6128 weiterhin
Ir einen Akustikkoppler bendtige und nicht standig mit
em Kopiermodul wechseln will?

Antwort: Die Module Disk-Wizard und Mirage Imager
nd sich recht dhnlich. Beide haben einen durchgeflihrten
us, so daB Sie auch Ihren Akustikkoppler betreiben kén-
3n.)und sind sehr benutzerfreundlich (Knopfdruck ge-
igt).

Weitere Anwendungsméglichkeiten neben der Anferti-
Ing von Sicherheitskopien gibt es offensichtlich nicht. Die

roBe kann ich lhnen nur vom Disk-Wizard mitteilen:
1X10%2 cm (BxHXT).

Sie fragen —

Andreas
Zallmann
antwortet

Frage: Ich beginnne derzeit, mich ein wenig mit der As-
sembler-Programmierung des Z80 auseinanderzusetzen
und arbeite diverse Ubungsprogramme mit dem ROM-re-
sistenten Monitor von vortex durch. In diesem Zusammen-
hang mdchte ich die Werte der Flags nach einer durchge-
fiihrten Operation erfahren. Kennen Sie eine Routine, die
es mir erlaubt, nach Abbruch eines Programms die Werte
aus den Flag-Registern zu lesen?

Antwort: Fiigen Sie an der Stelle, wo Sie die Werte der
Flags wissen wollen, einen JP oder CALL (je nachdem, ob
Sie das Programm noch weiter abarbeiten lassen wollen)
auf die nachstehende Routine ein:

PUSH AF ; Flagsretten
POP HL ; FlagsinL
LDAL ; FlagsinA

LD (Adresse),A ; Undan beliebige Adresse speichern
RET

AnschlieBend kénnen Sie mit Hilfe eines kieinen Basic-
Programms die Flags aus der Adresse auslesen und aufli-
sten. Ich gebe zu diesem Zweck noch die Position der ver-
schiedenen Flags bekannt:

Bit 7: Signum-Flag

Bit 6: Zero-Flag

Bit5: —

Bit 4. Halblbertrags-Flag

Bit 3:
Bit 2:
Bit1:
Bit 0:

Parity/Uberlauf-Flag
Additions/Subtraktions-Flag
Carry-Flag

Frage: Welche Unterschiede bestehen zwischen den
Schneider-Laufwerken DDI-1 und FD-1? Kann ich ersteres
auch als Zweitlaufwerk verwenden?

Antwort: Bei der DDI-1-Floppy handelt es sich um das
Erstlaufwerk fiir den CPC 464. Es enthélt auch den Control-
ler. Im 664 bzw. 6128 ist dieses Laufwerk (mit Controller)
bereits eingebaut. Die FD-1-Floppy kann als Zweitlaufwerk
an alle CPCs angeschlossen werden. Der Unterschied zur
DDI-1 besteht eben darin, daB die FD-1-Floppy keinen
Controller besitzt und deshalb auch billiger ist.

Sie kdénnen die DDI-1-Floppy selbstverstandlich auch als
Zweitlaufwerk benutzen, wenn Sie bereits eine Floppy mit
Controller besitzen, also eine DDI-1 oder die in den CPCs
664 und 6128 eingebauten Laufwerke.
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Frage: Gibt es einen CALL, PEEK oder INP, mit dem
man feststellen kann, ob sich eine Diskette im Laufwerk be-
findet?

Antwort: Folgende Routine testet, ob ein Laufwerk vor-
handen ist. (Achtung: Schreibgeschiitzte Disketten gelten
als nicht vorhanden!)

LD HL,TEST : HL zeigt auf Kommando
CALL &BCD4 i KLFIND COMMAND
RET NC . Befehl nicht gefunden
LD (SPEICHER),HL ; Befehlsadresse ablegen
LDAC ;: ROM-Selectin A

LD (SPEICHER+2),A ; undspeichern

LD ALAUFWERK ; OflrA,1furB

RST #18

DEFW SPEICHER  ; Befehlaufrufen

RET i und zuriick

TEST: DEFB &88 ;
SPEICHER: DEFS 3 ;

Befehlsname TEST DRIVE (&88)
3freie Bytes fiir Adresse von TEST
DRIVE

Ist Carry beim Abbruch der Routine gesetzt, so ist eine
nicht schreibgeschiitzte Diskette vorhanden.

Frage: Ich besitze einen CPC 464 und wiiBte gerne, wie
ich in Maschinensprache Zufallszahlen erzeugen kann und
wie diese FlieBkommazahlen dann in Integer-Zahlen um-
gewandelt werden. Das Refresh-Register genuigt meinen
Anspriichen nicht.

Antwort: Wenn ich Zufallszahlen in Maschinensprache
bendtige, erzeuge ich sie nach folgendem Prinzip:

1. Ich habe einen 2-Byte-Zeiger im Speicher, den ich vom
Basic mit einem Wert zwischen 0 und 16 000 belege (per
RND).

2. Eine weitere Speicherzelle nimmt einen Wert von 0 bis
255 auf. .

3. Ich hole mir aus dem unteren ROM den Wert aus der
Speicherzelle, auf die mein Zeiger (1) weist.

4. Diesen Zeiger verkniipfe ich Uber XOR mit dem alten
RND-Wert (2).

5. Zu dem Zeiger (1) addiere ich die neue Zufallszahl (4).
Falls er 16 384 (ibersteigen sollte, vermindere ichihnum
16384. AnschlieBend wird er wieder gespeichert (1).

6. Ichverkn(ipfe die Zufallszahl (4) erneut, aber diesmal mit
dem Refresh-Register R.

7. Diesen neuen Wert speichere ich (2). Es handelt sich da-
bei um die neue Zufallszahl.

So kann man immer weitermachen, und die Zufallszah-
len sind hinreichend gut verteilt. Auch eine Umwandlung ist
nicht mehr notwendig; es werden bereits Integer-Zahlen
geliefert.

Frage: Ich besitze seit kurzem einen CPC 464 und die
DD1-Floppy. Wenn ich ein Basic-Programm mit MERGE
dazuladen will, erscheint immer die Fehlermeldung "EOF
met”. Wie kann ich von Diskette mergen?

Antwort: Die Floppy-MERGE-Routine ist leicht fehler-
haft. Um das EOF zu vermeiden, kdnnen Sie folgendes tun:

1. Sie speichern das zu mergende File im ASClI-Format,
also mit SAVE "NAME”,A ab.

2. Sieladen das Programm, zu dem das andere hinzukom-
men soll.

3. Jetzt konnen Sie ganz normal mit MERGE "NAME” da:
zuladen, ohne daB der Rechner die Fehlermeldung
"EOF met” ausgibt.

Im Data Becker Floppy-Buch st auch eine Routine abge:
druckt, mit der das normale Mergen wieder funktioniert
Dies ist sehr wichtig, weil zugeladene ASCII-Files nicht ge:
startet werden. Es ist (ibrigens nur die 464-MERGE-Routi:
ne fehlerhaft.

Frage: Die Maschinenspracheserie des Schneider-Ma
gazins ist eine der besten und ausfuhrlichsten, die ich ken
ne. Es bestehen aber immer noch Fragen. Ich beherrsch
zwar die Befehle und kann auch kurze lauffahige Program
me in Assembler schreiben, doch fehlt mir der groBe Uber
blick. Wire es nicht moglich, einmal ein ganzes MC-Pro
gramm vorzustellen und dabei die einzelnen Entwicklungs
stufen und Zusammenhange ausfiihrlich zu erkléren?

Antwort: Wir werden demnéchst eine funf oder sech
Teile lange Serie zum Erstellen eines ganzen Maschinen
sprachespiels abdrucken. Als Beispiel wurde "PacMan
gewahlt. Die einzelnen Entwicklungsstufen, Routinen, Un
terprogramme, Ablegen von Grafik und Feldern, Gespen
sterlogik und die PacMan-Steuerung werden genauesten
beschrieben.

Frage: Wie muB man Pokes zum Entschiitzen von m
SAVE "Name”,P gesicherten Programmen eintippen?

Antwort: Die Befehle werden einfach im Direktmodu:
also ohne Zeilennummer eingegeben. AnschlieBend I&c
man das zu entschiitzende Programm mit LOAD *”. Natt
lich ist es auch mdglich, die Befehle in ein kleines Prc
gramm zu fassen und dieses dann auf Diskette oder Ca
sette abzuspeichern. Man muB es dann mit RUN starte
und das zu entschiitzende Programm anschlieBend wiedt
mit LOAD "” laden.

Immer wieder mdchten Leser diese Pokes wissen. Hil
sind sie noch einmal, diesmal als kleine Basic-Programme

CPC 464: 1 POKE &AC02,890

2 POKE &AC03,&C0

3 POKE &AC01,&C3

1 FOR 1=8BB9F TO &BBA4:READ A:
POKE I,A:NEXT

2 DATA &3E,0,832,82C,8AE,&C9

CPC 664/6128:

Frage: Ich besitze einen CPC 6128 und zur Datenve
waltung das Programm "Datamat” von Data Becker. Ni
habe ich die Titel meiner Musik-Cassetten (ca. 1000 Date
satze von 15000 mdglichen) gespeichert und mub festste
len, daB bei manchen Buchstaben des Alphabets das S
chen bis zu zwei Minuten dauert. Kann ich das Program
auf irgendeine Weise kopieren und beschleunigen?

Antwort: "Datamat” 148t sich schon mit diversen Pr
grammen (z.B. "ODDJOB") kopieren. Dann kommen ¢
aber immer noch nicht in das Programm hinein. AuBerde
glaube ich nicht, daB es dort noch etwas zu beschleunig
gibt. Es dauert eben seine Zeit, 1000 Datensétze zu durc
suchen, so daB Sie sich wohl oder tibel mit der Geschwi
digkeit abfinden missen.

Andreas Zallimann
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Frank-N-Stein

10 SYMBOL AFTER 256

20 OPENOUT"dummy"

30 MEMORY 511

40 CLOSEQUT

50 LOAD"frank-n", 512

60 FOR a=512 TO 34816; IF
PEEK (a)=&3E AND PEEK
(a+1)=3 THEN POKE a+1,
&FF

70 NEXT

80 SAVE"frank”, b, 512, 34304,
12288

Danach einfach RUN"frank"”
undlos geht's! Sollte ein " Memo-
ry full in 60" oder anderswo auf-
treten, einfach nur bis 50 einge-
ben, dann RUN und NEW und
den Rest hinterher.

Andreas Gundlack

Auf der Worth 35
3050 Wunstorf 1

Blagger

Hier bringt POKE &7F06,x
zwar nicht das ewige Leben, auf
jeden Fall aber 256, bei x=255

Mit POKE &7EFE, level kann
man den Level wihlen, in dem
mananfangen méchte, wobeidie
Variable level eine Zahl von 0-20
sein muB. Und mit POKE &7F6B,
y kann man sich den jeweiligen
Level ansehen, wobei y wiader-
um eine Zahl von 0-20 sein muS8.

Alain Theisen
Rodange, Luxemburg

Der JOYCE kann melr
als nur schreiben!

SUNSHINE- Software, -
A.d. Schilde 14,

5270 Gummersbach, B
Telefon 02261/75752

Vlisgion Elevator

Hier geht man zuerst zur Re-
eption und holt den Schliissel.
)azu muB man sich hinknien und
ur Seite drehen. Den 2. Schliis-
el zum Passieren der Emergen-
y-Door befindet sich an folgen-
en Orten (die Nummer gibt je-
reils den Durchgang an):

. ein Stock unter der Emergen-
cy-Door

ein Stockunterder Reception

' zwei Stockwerke iiber der Re-
ception, linke Seite
ein Stockwerk unter der Re-
ception, linke Seite
ein Stockwerk unter der Re-
ception, linke Seite
ein Stockwerk unter dem Bar-
mixer

ein Stockwerk {iber der Re-
ception

8. ein Stockwerk iiber dem Bar-
mixer
Wenn Gegner erscheinen,
mufl man diese abschieBen. Die
richtige Tiir ist immer dann ge-
funden, wenn die Meldung "Por-
ter gives me a key (ED)” er-
scheint.
Andreas Schubert

Im Hasengrund 46
6090 Riisselsheim’

Oliver Kruse
Am Rebstock 20
5309 Meckenheim

Hexenkiiche

Wer hier eine genaue Spielan-
leitung mit Plan benétigt, kann
diese bei Heinz Naklik anfordern,
Damit schafft jeder das Spiel in-
nerhalb von 1% Stunden und mit
nur drei Hexen,

Heinz Naklik

Gudrunstrae 4
8560 Lauf

Harrier Attack

Hierzu erhielten wir drei von-
einander abweichende Méglich-
keiten, eine Sicherheitskopie an-
zufertigen. Als erstes eine Lo-
sung fiir den CPC 464 mit DDI-1.

1. Das Programm "Sesam” aus
Heft 12/85 wird geladen.

2. MEMORY 29999
ITAPE: LOAD "“:IDISC
SAVE "Harrierl", b, 32768,
512

3. MEMORY 29999
|TAPE; LOAD"", 30000
IDISC: Save "Harrier2”, b,
30000, 8296

4. Eingabe des folgenden Pro-

gramms:

10 MEMORY 7000

20 LOAD "Sesam”, 28160:
CALL 28160, 28160

30 ITAPE:IXCALL, & BCCE,
&FF,0,7,0 & 44 FF

40 LOAD "Harrier1", 32768

50 LOAD "Harrier2", 35328

60 CALL 32768

SAVE "Harrier”

Das Programm kann danach
mit dem Befehl RUN "Harrier"
gestartet werden.

Achim Berger

ZelterstraBe 4
7206 Béttingen

Bei Losung zwei muB man das
Listing abtippen, die Cassette
bis zum Hauptprogramm vor-
spulen und eine Diskette ins
Laufwerk einlegen. Nach dem
Start erfolgt die Anpassung.

10 'h.a. Anpassung von
20 'T.Mertsching

30 ITAPE.IN: IDISC.OUT

40 MEMORY 6014

50 LOAD "HARRIER
ATTACK", 6015

60 FOR i= 6000 TO 6013

70 READ a$:a=VAL("&" +a$)

80 POKE1{, a:NEXT i

90 DATA21,E7,37,11, 68, AA,

01,68, 20,ED, B8, C3,11,91

100 SAVE "HARRIER", B, 6000,

8310, 6000
Assembler-Listing

LDHL, 37E7 ; Endadresse des
Quellblocks

LDDE, AA68; Endadresse des
Zielblocks

LDBC, 2068 ; Linge des Files

LDDR ; Verschiebebefehl

JPI9111 ; Aufruf des
Programms

Thorsten Mertsching
An der Schule 26
6300 GieBen 21

Lésung dreiist dhnlich der vor-
hergehenden; der gesamte Ab-
lauf ist gleich.

10 MEMORY &7FFF:
IN: IDISC.OUT

20 LOAD "Harrier Attack"

30 FOR adr=&8061 TO &807C

40 READ a$:a=VAL ("&" +a$)

50 POKE adr,a

60 NEXT adr

70 LOAD "!", &8200

80 SAVE "harrier”, b, &8000,
&2268, &8000

90 IDISC:END

100 DATA21,68,A2,11,68,AA,
01, 68

ITAPE.

110 DATA 20, ED, B8, 00, 00, 00,
00, 00

120 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
0,0

Karl-W. Ruggaber . |

Weinklinge 60c
7000 Stuttgart 61

Nightshade

Listing 1 erzeugt flir "Night-
shade" (Ultima) einen eigen-
stindigen  Maschinen-Loader
mit den Optionen fiir Leben und
Waffen. Ist der Vorrat an Teilen
erschépft, wird dieser bei einer
weiteren Betétigung des Feuer-
knopfes automatisch aufgefiillt.
Die Leben werden dann erganzt,
wenn man nach dem Verlust ei-
ne Waffe benutzt. Fiir den Fall,
daB ein Tipp-Fehler gemacht
wurde, sollte das Programm hier
gesichert werden, da der erste
Teil durch das Poken zerstért
wird. Entsprechend mu8 die Po-
ke-Schleife auch am Ende ste-
hen.

Der Loader stiitzt sich auf das
Cassetten-Original, weshalbdag °
Hauptprogramm nicht verdndert
worden sein darf (z.B. Trans-
mat). Die Anpassungs-Routine
fiir Disk ist enthalten. Zu beach-
ten ist noch, daB der 1. Tail
NIGHTSH1 und das Hauptpro-
gramm NIGHTSH2 heifit. Die Ex-
tension fiir Disk (BIN) wird won
AMSDOS wie iiblich ergénazt.

. Gino H. Bark

Mahlsdorfweg 4
3000 Hannover 1

Nightshade-Maschinen-Loader

100 DATA CD,8F,00:21,19,4A,3,B5,00,21,0F 1 68, 97, Bh, 0, 04, 04, 70, 2, 10
110 DATA FC.06,07,DD,E5,C5,DD, 21,00, C0,ED, 5+ E6, 03, 06, 085 32, 00,0, CD
120 DATA 11,70yC1,lO,EC,DD,EI,C?,I,OS,S'Z,D3169,C9,CD,57,BB,CD,CB,E
130 DATA B4,CD,48,BC,CD, 54, BB, 21,87,01,CDs 0602, 11,00, 13,CD, F0, 01,3
140 DATA 01,CD,0E, BT, 06,04, 21,EC, 01,C5, E5, 3E, 04, 90, 46, 43, CD, 32, BC, E1
130 DATA C1,23,10,F1,48,C0,38,BC,CD, 00,13, 04,04, 11,00, 00, 1B, 70,53, 20
140 DATA FB,10,F6,21,00,C0; 11,00, 40,D5, C1,ED, B0, 21,A3, 01,C0, 06, 02; 06
170 DATA OF,CD,09,B8B,CD, 1, BB, 10,F8, CD, 18, BB, CB, &F, FE, 53, CA» 56,01, FE
180 DATA 4C, 28, 10, D6, &F, 20, EE, 2, OF,, 34, BF , 00, EE, E8, 32, 8F , 00, 18, 04, 34
190 DATA BS,00,EE,F7,32,B6,00,2€,0C, 26, 15,FE, €9, F5,CD, 75. BB, F1,21,E3
200 DATA 01,20, 8D, 21DA, 01, 18, B8, 21,00, 40. L 1,00, C0,ES, 1, ED, B0 11,70
210 DATA 0E,CD-F0,01,3E,CD,21,8%,00,32,EA, 97,22, EB, 97,21, 7B, 86, 11, EF
220 DATA AR, 01,00, 98, ED, B8. C3, 00, 13, 4E, 49, 47, 48, 54,53, 48, 31, 04, 01, {F
230 DATA OA, 18, A€, 49,47, 43,54, 53, 48, 41, 44, 45, 2B, 20,69:73,20, 6L, 4F, 61
240 DATA 64,69, 4E5 67, 00,04, 01,0F, 02, 1F, 0D, O, 4C, 49,54, 45, 53,38, 20,20
230 DATA 4F,52,49,47,49,4E, 41, 4C, IF, 0D, 12,53, 54, 41,52, 54, 2E,2E,20, 4
260 DATA 49,47,48,54,53,48, 41,44, 45, 1F, 0D, 0, 4F , 42, 47, 45, 43, 54, 34, 20
270 DATA 4F,52,49,47,49,4E, 41, 40,00, 2D, 54, 55, 4E, 49, 4E, 47, 2D 00, 00, 06
280 DATA 18,0F, 06,08, 21, 7F,01,E5; D5, CD, 77, BC, £1,CD, 83, BC, DD, E1, DD, 34
250 DATA 07,C3, 74, BC, 7E, C0, 54, BB, 23, A7,20,F8,C9

300 !

310 FOR =86 TO %20E

320 READ a$:w=VAL("&"+a$):r1=x+w

330 POKE i,wsNEXT

350 IF 1€238738 THEN PRINT®ERROR":CALL &BPiS:END

360 SAVE"nightsha®,b,484,%189,4BC
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640 KByte fiir Schneider PC 75.- DM
Mit Einbauanleitung, einfach auszufih-
ren. V. Schmidt, Sonnenhang 17, 5210
Troisdort

Verkaufe Schneider CPC 61281 Farbmo-
nitor, 128 KByte, Software, 3 Monate aft,
glinstig — gegen Gebot! M. Burger, Mi-
stralstr. 13, 8044 Unterschleiheim,
089/3171055, ab 18 Uhr

Verkaufe fiir CPC 664/6128 Geografie-
Lem- und Spielprogramm, bestehend
aus Basis-Programm und 9 Zusatzpro-
grammen auf Diskette fUr 45.— DM. P.
Dziewior, Oberjégerstr. 11, 8939 Tiirk-
heim. Keine Nachnahme, Vorauskasse
erbeten

® Geschiiftsprogrammpaket 6128 ®
250 KByte-Originalprogramm, Fak-
turler. Datenbank usw., 20.- DM
®07355/1285

gjche Spiele fir CPC, insb. Boulder
Dash Il + il. Angebote an Henrik Schuld-
reich, Gartenstr. 23, 3110 Uelzen 1

An alle Joyce-Besitzer im In- u. Aus-
land! Damit auch die Joyce-User un-
tereinander bessere Kontakte be-
kommen, erstelle ich eine Joyce-
User-Liste. Wenn Sle auch aufge-
nommen werden mdchten — Postkar-
te geniigt! ® Nietzel, Harckesheyde
40a, 2000 Norderstedt

Verkaufe/tausche 9 Spiele, statt 150.—
DM fiir nur 80.— DM, einzeln pro Stiick
10.- DM. F. Klomfas, Fuldastr. 31/32,
1000 Berlin 44, 22030/623 1698, von
18-20 Uhr

Tausche Software. ©09081/88289

® Public-Domain-User-Gruppe ®
Wir geben CP/M-Software fir alle
Schneider-Computer zum Unkosten-
baitrag von 15.— DM je Diskette ab. (Ins-
gesamt ca. 400 PD-Disketten —teilweise
auch mit Ubersetzung.) Katalogdiskette
12.- DM, Info gegen 1,20 DM in Brief-
marken (0. Schein). PDUG, PF 1118,
6464 Linsengericht 1 *G

Sicherheitskopient!

Von allen bekannten Programmen, auch
von denen mit schwierigem Kopier-
schutz! Nur Tape to Disk! Pro Prgr. 5.—
DM, ab 20 Prgr. 1.— DM!!!! Info anfor-
dern! Matthias Siincksen, Schobilller
Weg 1, 2251 Schobiill, Hotline 04841/
65906

900 TAUSCHE s @@
Software aller Art auf Cass./Disk. Mel-
det euch bei: M. Honcia, ®0231/
484838 oder bei V. Breitfeld, ®0231/
480969

Suche Elite (deutsch) auf Disk !!!
Ulf Koscheda, Gannerbarg 13, 2104
Hamburg 92

Griinmonitor GT 65 zu verkaufen,
150.-DM. ©02293/2178

Drucker DMP 2000 mit Anschluﬂkabgl
flir CPC 464 oder 664 zu verkaufen,
420-DM. ®202293/2178

Suche Tauschpartner fiir CPC 464 (nu
Cass.). Listen an: Florian Baur, Albring
18, 75 Karlsruhe 21, ®0721/57 1673

Verkaufe CPC 664, Budget Manager, 2x
Infocom Adv., Mathemat, Lightpen
(ROM), 23 Disketten + 10 Spiele (Elite,
Zombi, Rebel Planet ...), alle CPC-Mag.-
Hefte, Nr.3/87, CPC-Internat., Amdrum,
dk’tr. 64k Memory. Einzeln oder zusam-
men. 021 81/3525, Witych

CPC 6128 + Griinmonitor + vortex F1X
(700 KByte) + WordStar + Turbo Pascal
+ Small C + CBasic + Seikosha GP 500,
teilweise mit Garantie, 35% unt. NP VB:
2000.-DM ®07121/63985

@900 Bundesjugendspicle 0008
Blitzschnell vollautomn, auswerten! Mit
Ausdruck. @ Alle Schultypen ® Auf
CPC. Gratisinfo (Drucker angeben): A.
Jilich, Progymnasium, 7547 Wildbad *G

@ Achtung Eltern ® Achtung Eltern @
Wer hilft mit bei der Erstellung von Lern-
software fiir Vorschul- und Schulkinder
(CAL). Nur aktive Mitarbeit. Info g. Riick-
porto, Dipl.-Ing. Gehrmann, Dissestr.
38¢, 5350 Euskirchen

Digitalisiers Ihre Fotos/Grafik in Mode
0,1 0. 2 auf Cass. o. Disk. (3", 5%"). Je
nach Mode 3.— DM/4.— DM + 5.— DM
Porto + Verp. Vorlagen + Cass./Disk an
R. Poos, Ottostr. 30, 4100 Duisburg 17.
Info gegen Freiumschlag.

@00 CPC-Software-Tausch 0@
Ich habe sehr gute Spiele! Tausche Soft-
ware aller Art. Liste an J6rn Goetzmann,
Sylter Bogen 10, 2257 Bredstedt

780-Inline-Assembler fir Turbo-Pascal,
3"-Diskette 30.— DM, ausfiihrl. Hand-
buch. U. Gissemann, Crellestr. 6, 1000
Berlin 62, ®030/7 829506

Orig. dBase Il + Handbiicher, 130.~
DM, % 064 00/ 16 06 0d. 8443

@@ Freiprogramme CPC 6128/664 @
Liste anfordern bei Jirgen Werner, Gra-
bendcker 7, 7454 Bodelshausen

Tausche Software @ 3"-Disk @ CPC
6128. A. Schmidt, ®0202/7018 14

" IBM/Schneider PC + Kompatible
Free Software — jede Disk. nur 5.— DM.
Info kommt sofort. & 0212/4 3140’

Verkaufe Original-Disk. Super Sport,
zwei Spiele auf einer Disk,, fiir 50.— DM.
A. Miiller, Meisenweg 7, 6625 Piittlin-
gen3d

Biete an: Spiele auf 3"-Disk: Wemer,
500cc-Grand Prix, Edenblues, 38—
DM; Soccer '86, Jack the Nipper,
Pingpong 30— DM; Gegen Zusen-
dung eines V-Schecks an: Klaus
Kohn, Salmstr. 47, 4018 Langenfeld/
Rhid., ®02173/80588

1} Super Gelegenheit !1!!

Verk. 464 + Joy. + Orig.-Soft. (Flugsim.,
Chess, Hanse) + 10 Cass. und Soft. +Li-
ter. (3 Biich. Data Becker) alle CPC- Ma-
gazine u. So.-Hefte (Happy Computer;
CPC Internat.) + CPC Intern. 10/85-04/
87; Festpr.: 600.— DM; Barz. abzigl.
30.- DM; R. Bruns, Heidensche Str. 1,
4937 Lage, ®05232/67920

Sende Leerdisk. + 40.— DM ~> Schicke
Disk voll mit Software (Min. 7-9) zuriick.
3"-Disk. Eventuell Disk.-Tausch (+ Tape)
M. Schreiber, Im Vogelsang 42, 6740
Landau 18

@0@ CPC 6128 zu verkaufen, 80 @®
inkl. Farbmonitor, zweites Disketten-
laufwerk (FD-1), Drucker (NLQ 401) mit
Traktor, 20 3"-Disketten, Abdeckhau-
ben, Joysticks, erstklassige Software
mit ausfOhriicher Dokumentation (Multi-
plan, dBase, WordStar, Easy Memo) so-
wle viele Spiele (Spindlzzy, Snooker
usw.); dazu alle CPC-Magezine von 12/
85 bis 4/87 (1) mit allen Programmcas-
setten.  Superpreis: 2800.— DM.
206103/32167, nach 18 Uhr

Verkaufe wegen Systemaufgabe Mirage
)mager fiir CPC 6128 + Orig. SW, Preise
VS. Markus Kraft, Rusellstr. 2, 7560
Gaggenau 16

00806126 0900
Verkaufe orig. WordStar 3.0 und Star-
Writer | 3.1 fiir je 100.— DM. & 06655/
71356

Verkaufe wegen  Systemwechsel:
Schneider-CPC-6128-Farbmodulator
MP2, Drucker DMP 2000, WordStar 3.0,
div. Spiele, auch Einzelverkauf.
®06172/6815

?ausche CPC-Softw. Bengt Korupp,
Frapanweg 6, 2000 Hamburg 55,
%040/876669

Verkaufe CPC 6128 griin + Joystick +
Abdeckhaube + jede Menge aktuelle
Software (Spiele u. Anw.): 950.— DM
Burkhard Schuhen, Langgrube 9, 5245
Brachbach, ®02745/1707

Suche fiir Joyce TT-Programme (Li-
ga-Tabellen, Staffelfiinrung usw.)
Wer verkauft oder schreibt solches?
Hermann Hoffmann, Grofle Loge 4,
2863 Ritterhude

Schn.-PC-Besitzer sucht andere PC:
Besitzer. F. Althoff, Dickenheide 49,
4900 Herford

Verkaufe CPC 6128 Griin + 6 Disk. +
Software. Billig! & 07074 /64131

Verkaufe: CPC 464 (6 Monate alt) + orig.
Spiele (z.B. Spindizzy, Hijack ...), 500.—
DM. & 02161/582924, ab 18 Uhr.

@0 Schneider PC 1512User Club @@
Der Treffpunkt fiir alle PC-Benutzer. Wir
arbeiten iiberregional und bieten eine
mti. Clubzeitschrift + Software und vie-
les mehr. Info von: Rolf Knorre, Postfach
200102, 5600 Wuppertal 2

CPC-Literatur: ROM-Listing, CP/M-
Originalhdb., CP/M-Programment-
wicklg., Maschinensprache, Floppy-
Buch. ® 02302/ 14668 (nur Sa + So)

o9® CPC6128 000
Suche Progr. Supercalc 2, D 3, m. dt.,
Anleitung und Hdb. Fiir Tasword D. An-
gebote: & 0821/706502

Achtung CPC 464

Tausche, verkaufe, suche Spiele (Cas-

sette). Einfach Liste anfordern bei:
Frank Zanker, Deizisauer Str. 12, 7306
Denkendorf. Oder mir Liste zuschicken
mit Bedingungen!!!

CPC 6128 Griin + CP/M-Plus-Einfiih-
rungsbuch umstandehalber zu verk.,
850.— DM (7 Monate alt). 02424/
7522

Wahlweise: Schneider CPC 6128 +
Farbm., 15 Monate alt, VHB 900.— DM,
oder CPC 6128 + Griinmonitor, 4 Mona-
te alt, VHB 700.—DM. © 044 79/1268

VERKAUFE: CPC 464 (griin) + MP-1 +
3"-DDI 1 + Drucker DMP 2000 + 100
Progr. auf 13 Disks und 20 Cassetten
(z.B. ELITE, TASWORD usw.), VB
1600.— DM! Mit Literatur! Nur komplett
bei Jérg Schmidt, Eugen-Roth-Str. 36,
8430 Neumarkt, £ 09181/20387

Verk. CPC 464 Griin. + vortex 128K +
DD1 + NLQ 401 m. Traktor + MP2 + Ab-
deckhauben + div. Software, z.B. Word-
Star 3.0, Elite, Profi-Painter, + 3 Data-
Becker-Blicher + 3 Ordner CPC-Hefte
mit Disk/Cass. div. Spiele + Anwender-
programme (Compiler) fir 1800.— DM
VB.®07808/7565

Joyce-Einsteiger mochte Tape oder
5Ya"-bzw. B'-Floppy anschlieBen und
Z80/CP/M-Programme anpassen. Wer
hat Erfahrung? Tausche Dienstpro-
gramme. Mo, Mi, Do, Abends & 040/
7279889

Wir fertigen Sicherheitskopien Ihrer Dis-
ketten an {(auch Tape to Disk). Program-
me, die mit CP/M gestartet werden, nui
fiur CPC 464. Angabe der Peripherie
(Sperw., Anz. der Laufw. etc.) Original 4
Leerdiskette + 5.— DM an R. Bauer, Zep-
pelinstr. 13, 7907 Langenau, 07345,
21240

Joyce-Anwender:  Noten-Punktver
walt., div. Berechnungen, einfache Be
dienung, fiir jedes Fach, Gewichtungen
Listen usw. Info geg. Freiumschl. (1,3
DM). C. Bernhold, Rommelstr. 31, 878!
Hammelburg

asche Spiele auf Tape + Disk! Hab«
viel zu bieten! & 040 /7 38 67 68, 205(
Hamburg 80

@00 CPC 6128 ® CPC 6128 000
Suche/tausche Programme aller Art au
3"-Disk. ® Suche billiges 5Ya"-Laut
werk. @ Listen und Angebote an: Man
Miuiller, Kirschbaumweg 10, CH-256:
Ipsach (Schweiz)

Tausche oder: verkaufe Software fi
CPC 6128 auf 3"-Disketten. Listen ar
Alexander Rau, Lindenstr. 6, 6209 Hc
henstein 1, ®06120/5175. Such
Farbmonitor fir CPC 6128, Endpreis
300.-DM

Suche zuverlissigen Tauschpartne

Tausche Spiele und Anwenderprog
nur auf Diskette. Mehr Infos gibt's bei:.
El-Amro, Kesselsfeldweg 43, 53(
Wachtberg 1, 802 28/34 9845

900 SUCHE TAUSCHPARTNER @@
Habe Software aller Art auf Tape. List
an: F. Kéhier, Kurt-Schumacher-Str. £
8080 Frstenfeldbruck

Suche Multiface Two (mit Adapte
Preis VS. B. Molz, Béllerweg 2, 65
Oberkirn, 2 065 44 /8239

0000000000000 00
Ubertrage Programme von Disk zu Di
nur 6.— DM. Verkaufe Spiele auf Ca
und Disk. Info: A. Rodriguez, Haupt:
40, 6361 Niddatal 1

0000000000000 00

Fortran77 109.- DM, Turbo Pascal:
180.80 DM fiir CPC + Joyce ir
Handbuch! Markensoftware st
verbilligt. Weitere Infos gegen R
porto/Umschiag bel Softwarshol
Kunz, Stapelbrede 60, 4800 Blelefsl(
= 0521/872504

Verk. CPC 6128 Griin + FD1 + D
2000 + Maus + Fachlit. + Softw
(WordStar, Schach, Engl. Lexik
Prog.-Generator, Grafik-Progran
Spiele, Anwendungen). NP: 3500.~{
VB bei 2400.— DM. Angebote an Cl
Schmid, Oberer Hainberg-lgnatz-R
der-Str., 8744 Mellrichstadt, ® 097
9600

Fortran 77 109.— DM, COBOL-80 2!
DM fiir CPC + Disk & Handbuch. A
kensoftware stark verbilligt. Preisl
gegen Riickporto-Umschlag. K
Raubkopien! Softwarehouse Kunz, !
pelbrede 60, 4800 Bielefeld 1, ®05
872504
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Achtung!
Fertige von Disk. Sicherheitskopien an.
Original + Diskette + 10.— DM senden
an: Rainer KoBI, Hirschzellerstr. 18,
8950 Kaufbeuren. Beide Disks kommen
zurtick! Nur 3",

Verk. CPC 464, Farbmonitor, Disketten-
laufwerk DDI-1, Literatur und Zubehdr.
Preis VHS. #06252/7 1422

Tausche u. Verkaufe /I\nwendungen,
Spiele und Lernprogramme. Info unter
®02233/75434

Schneider PC 1512 User-Club
Der Treffpunkt fiir alle PC-Benutzer. Wir
arbeiten (berregional und bieten eine
mtl. Clubzeitschrift + Software und vie-
es mehr. Info von Rolf Knorre, Postfach
200102, 5600 Wuppertal 2

Suche Tauschpartner fiir CPC 464/664!
ch tausche auf Tape und Disk. Bitte um
Angebote von vortex-Floppys! Listen an
vlarkus Wese, Tannenweg 7, 6402 Gro-
jen Liider, 2 066 48/7569

900 Achtung ®@@ Achtung 200
‘ertige Sicherheitskopien von Disk zu
Jisk von allen geschiitzten Program-
nen an. Originaldisk + Diskette + 6.~
M (!) senden an Achim Weichert, Oli-
enstr. 13, 7000 Stuttgart 75 (Rieden-
erg)

#0@ Achtung ®®@ Achtung 00 @

‘erkaufe (eventl. auch Tausch méglich)
ioftware aller Art fiir den CPC. Habe ge-
ligend Software auf Cassette und Dis-
ette. Michael Wilzewski, & 05194/
26

uperl Schickt Disk + 10.— DM pro. D.
der 2.D. (1 behalte ich als Unkosten-

sitrag) Ihr bekormmt die D. voll mit Mu-,

k, Adv., Peng-Spielen, Grafik usw. zu-
ick!! Keine Kopien von Orig.!! Michael
chlitt, Fasanenweg 1, 4459 Uelsen.
JAche Tauschpartner D/C.

irkaufe CPC 664 mit Farbmonitor +
MP 2000 + Zubehér. 0561/
5571

@ Fir Joyce @
ieldisk mit 5 Spielen (u.a. Schiffe ver-
nken, Wirfelspiele, Roulette), 29,70
4 + Porto (Nachnahme). M. Schertl,
48 Oberndorf 23, 08133/6343

rkaufe CPC 464 m. Griinmonitor, DDI-
“loppy, Seikosha GP-500 CPC, Joy-
sk, & Disks, Heften und ca. 75 Spielen
f Cassette VB 1500.—- DM. & 030/
46427

‘kaufe Joyce PCW 8526, 67> Monate
1ainOrdnung, 15 Leerdisks, 2. Farb-
1d, Software ("Prompt” u. "Prompt
ick”), Anleitung v. Data Becker,
)0.— DM VB. Stephan Vincent, Kari-

4a, 3250 Hameln 1, ®05151/
708

k. Original Prgr. auf Disk u. Cass. U.a.
hFrame, Trivial Pursuit, Gauntist, Xe-
Koronis Rift, Par 5 Golf, Winterga-
5 zus.: 280—- DM (31 Prgr.).
201/745752

‘he Joyce-Software, auch Spiele
Willi Weiler, Hochgratstr. 19, 8972
thofen

sche oder verkaufe Software fiir
76128 auf 3"-Disketten. Listen an:
ander Rau, Lindenstr. 6, 6209 Ho-
stein 1, ®06120/5175. Suche
imonitor filr CPC 6128, Endpreis:
-DM

Tausche Spiele auf Cass. u. Diskette.
Habe genug Vorrat. Schickt Liste! T. Liu-
sias, Silcherstr.8, 7519 Oberderdingen 1

Ziehe Sicherheitskopien von allen ge-
schiitzten Programmen mit Laufgaran-
tie. Original + Leerdiskette + 10.— DM
an: Joachim Eibisch, Birkenstr. 16, 8068
Pfaffenhofen 1

Verk. CPC 464 + DD1 + viel Zubehér,
komplett 1100.— DM. Jiirgen Opper-
mann, Lange Str. 53, 4570 Quakenbriick

Suche preiswerte Floppy fiir CPC 464
und/oder Drucker. & 05722/3461

Verkaufe Orig. Software, z.B. Kaiser (C),
Hanse (D) und viele andere Spiele. Liste
gegen 80 Pf Porto bei: S. Gértner, Leip-
ziger Str. 23, 3512 Reinhardshagen

Tausche neueste Software aus allen Be-
reichen, z.B. LCP, Bomb Jack I, Super-
cycle, Marble Madness. Bitte meldet
euch bei: Jorg P., ® 05261/7 2453

0000 ENDLICH 0000
Freiprogramme fiir PC 1512, Liste ge-
gen Riickporto bei: D. M. Bittl, Hein-
richstr. 19, 8401 GroSberg

Wer tauscht EnduroRacer od. Leader-
board gegen Infiltrator (alles Disk)? Nur
Originale. & 07158/28 83

Suche Farbmonitor fiir CPC 6128. Zahle
bis zu 350.— DM. Karin Seek, ® 06122/
2884

@ Original-Disketten zu verkaufen! ®
Jack the Nipper, Batman, Impossible
Mission, Gauntlet, je 25.~ DM; StarMon,
The Pawn, Elite, Colossus Chess 4.0,
Nemesis, je 30.— DM. Suche Pyradev
(Disk), evtl. Tausch. & 0221/37 5309

Fir CPG, alles original: Multiplan + Star-
Writer, mit Handb., je 65.— DM; Statistik-
Star 40.— DM; Cyrus, Combat je 30.~
DM; Brucs, Biggles 20.— DM; div. Spie-
lecassetten 5.— DM & 04293/595

Verk. oder tausche Orig. wie Jailbreak
(D), Sailing (C). = 0651/7197 76

Verk. 5 Mon. jungen, neuw. CPC 464 +
GT 65 (1a-Zust.) + Joy. + Lit. fir nur
395.— DM; AuBerd. orig. SW: Elite Hit-
Pack (7 Games) 19.— DM; Eden Blues,
Jack the Nip., Neverend. St., Eidolon, je
15.- DM; Back to Real. 6.— DM. Alle SW
zus. nur 68.— DM! Comp. + SW zus. nur
448.— DM! Henrik Schuldreich, Gar-
tenstr. 23, 3110 Uelzen 1

Verkaufe/tausche CPC-Original-Disks:
Highway Encounter, Sorcery Plus, Spin-
dizzy, Super Games 2, Werner. Suche
Handbuch zum Musik-System von
Rainbird. Angebote an: Jens Braun,
VoBheider Str. 175, 4920 Lemgo

Verk. CPC 664 (Farbe) mit Literat. u.
Orig. Progr. {(MOS, Profi Painter, Master
Disc, Sorcery+, Transmat) Top-Zustand,
1000.—DM. 2 05086/24 25,ab 18 Uhr

Verk. CPC 464 + GT64 + SP512 + DDI-1
+ 2. Floppy 3" + Orig. dBase-Il + Word-
Star + Headline + Spiele + 20 div. Dis-
ketten + Literatur + Zub., 700.- DM (VB).
®09131/49616

CPC 464 griin + DDI-1 + MP-1 + Softw:
C/D + Joystick + Staubschutzhaube + 3
Biicher + Stereokabel + Hefte NP.
2800.— DM, VHB 1400.—DM. ® 06337/
6492, ab 19.00 Uhr

Verkaufe original Graphic-Adventure-
Creator und Graphicmaster 2.0. Je
70.- DM. Jérg Wetzig, Rheinbacher
Weg 31, 5308 Rheinbach 5

® CPC 464, 664, 6128 ®
Englisch lemen!!! Komfortabler Voka-
bel- und Verbentrainer, speziell fiir Eng-
lisch. Sonderpreis: Cass. 9 DM, Disk. 19
DM. Zu bestellen bei T. Schray, Alten-
bachweg 8/1, 7120 Bietigheim-Biss.,
B®07142/42988

Verkaufe 664, Monitor (Farbe), F1-X,
DMP 2000, Rec., Software (Star-Writer,
Datei-Star, Laser Basic, 5 Spiele), 14
Leerdisk., 2 Biicher, Zeitschriften!! (NP
4200.— DM) fiir 3000 DM. Sehr (1) giinsti-
ges Angebot! B 040/ 5366034

®! Verkaufe Top-Programme (Orig.) | @
Elite 45.—, Way of the Tiger 39.—, Tex
Pack 99.—, Oddjob 35.—, Cyrus ll 35.—,
Zoids 34.-, Silent Service 39.—, Barry
McGuigan's Box. 32.—, Spindizzy 37.—,
Hunter Killer 32.—, (alles Disks), Yie ar
Kung Fu 20.—, They sold a Million | + Il
35.—, Raid 32.—. & 07351/9538

Verkaufe flir CPC 6128 Gerdes Mouse-
pack, neuesté Version 150.—, Elite und
Knight Games 3", je 30.-. ® 06857/
6123. Suche Multiplan, AMX-Mouse,
AMX-Page Maker, evil. Tausch dBase,
WordStar

Lassen Sie sich vom Joyce in die Kar-
ten schauen! Tarot f. Compi! Biete:
Karten-Analyse-Programm fiir Joyce
PCW 8256 @ mit Logo-Karten-Grafik!

00O PC 1512 000
Suche PC-Besitzer, die mit mir Informa-
tionen + Erfahrungen austauschen. Gil-
bert Pletzer, & 0511/46 62 30

Verk. CPC 464 mit Floppy, Drucker, Joy-
stick und vielen Programmen wegen Sy-
stemwechsels fiir 1200.— DM.

B 06196/82305

Suche Tauschp. fiir CPC 6128, Hajo
Kaewer, Wilh.-Raabe-Str. 14, 3008
Garbsen 7

Suche Tauschpartner aus ganz Europa.
Bitte melden bei: Sven Siissenguth, Kie-
peweg 7, 4600 Dortmund 15, & 0231/
374535

®@® Star-Writer 1, Version 3.0 0900@
Orig. 3"-Disk + Handbuch nur 120.— DM.
Rolf Beier, Am Steinberg 5, 7518 Bret-
ten, ®07252/85058

Suche fiir CPC 6128 das Spie! Kals;
auf Diskette. Christian Ohletz, Wohl-
der Chaussee 1, 3103 Bergen 1

Interessiert? Info iiber Tosafa c/o. Th.
Schéfer, Glintherstr. 5, 6000 Frankfurt
73 gegen Einsendung von 2 x —.80
DM-Briefmarken + dieser Anzeige

®90 CPC6128 000
Suche Tauschpartner (Spiele), nur 3"-
Disk. Suche Jack the Nipper. Beantwor-
te jeden Brief! Folke Brinkmann, Ed-
zardstr..51, 2950 Leer

Probleme in Basic?

Lauft Ihr selbstgeschriebenes Pro-
gramm nicht? Dann schicken Sie mir thr
Programm und 5.— DM, und ich werde
Ihr Problem l6sen! Fiir einen Unkosten-
beitrag von 20.— DM schreibe ich gerne
Programme fiir Sie, soweit es sich in Ba-
sic verwirklichen [&Bt! Info: M. Schlar-
mann, Heinrichstr. 18, 2843 Dinklage,
= 04443/624. Legen Sie auch eine
Fehlerbeschreibung bei!

Suche Tauschpartner im Bezirk Inns-
bruck; habe CPC 6128 + Cass. Robert
Walch, & 05223/41509. (Oster-
reich)

@@ PC KomfortadreBverwaltung @@
Dt.! + Termin + Uberweis. + Etiketten.
IBM-komp. Kopierbar! nur 50.— DM!
Info gegen Freiumischl. oder & 0451/
803780 C-H-G, Niendorfer Hauptstr.
55, 2400 Liibeck *G

Joyce-Software: Fiir Kauf/Tausch. An-
gebote bitte an C. P. Hombogen, Hafer-
kamp 12a, 4417 Altenberge

Verkaufe CPC 6128 mit Zubehér. Griiner
Monitor, Drucker Epson HJ80, Data-
phon, sep. Cass.-Laufwerk, Mauspack,
Disketten- und Cassettenprogramme.
Anfragen mit Riickporto an Roland
Sorg, Alte Str. 33, 7947 Mengen. Alles
Zusammen ca. 3000.— DM.

CPC 664 + Griinmonitor + Literatur, 11
Disketten (u.a. Turbo-Pascal, WordStar)
fiir 500.— DM; mit Drucker NLQ fiir 800.—
DM. Matthias Miiller, HauptstraBe 158,
5768 Sundern, & 02933/2845

Orig. Star-Writer | 3.0 (neus.Vers., in
4/87 gelobt) 128.- DM. % 02241/
45488

000008@® Projckt-Omega 000080
Erforschen Sie den Weltraum! Men{iun-
terstiitztes Text-Adventure fiir An-
spruchsvolle (Uber 120 Rdume). Senden
Sie lhre Leerdiskette (3") + 10.— DM an:
Astro-Data, Pf 943, 6400 Fulda

Tausche Superprogramme auf Disk und
Tape! Bekomme stédndig neue Software!
Schickt eure bespielten Disks oder Ta-
pes an: M. Schulz, Berninghauser Str.
44, 5828 Ennepetal. lhr kriegt sie
100%ig m. guter Software zuriick! Alle
CPCs.

900060 CPC 6128 oder 664 00080
@9 ® Super-Angebotc 80 ®
Suche und tausche u. verkaufe Progr.
fiir 7-15.— DM! Lieferung frei Haus! Por-
tokosten! Suche Freundschaft! Marcel
Scondo, Frankfurter Str. 104, 6056 Heu-

senstamm

Verk. 664, 128 KByte, Drucker NLQ 401,
Datasette, viel Software und Zubehér,
= 08033/25 11, bitte abends

Verkaufe wegen Systemaufgabe folgen-
de Originalsoftware auf Diskette fiir CPC
6128: WordStar 100.— DM; Star Writer
V3.0 100.—; Elite 30.—; Hanse, Lords of
Midnight, Sorcery +, Tau Ceti, Werner, je
25.— DM. Alles zusammen fiir 300.— DM.
Alle Programme nur 1x in Originalpak-
kung + Anleitung. & 064 21/23384

90® Joyce Originalsoftware ©0@
Zeichenprogramm DR. Draw 130.— DM.
Von Star Division: Statistic-Star 65.—
DM, Joyce-Mailing-System 125.— DM.
Spiele: Batman, Aftershock, SAS Raid je
30.— DM; Tomahawk, Trivial Pursuit je
35.-DM. = 0421/553412

Verkaufe Original Pagemaker m. engl.
Handb. + Laser Basic m. deutschem
Handb. + Laser-Compiler m. dt. Handb.
Supercopy + Master-Disk + Discovery
Plus + Star-Writer |, alles Originale. &
06103/68010

Verkaufe fiir CPC 464 Spiele auf Casset-
te, 1x5-Set 90.— DM, 1x9-Set 90.— DM,
und eine Schnittstelle RS232 fir CPC
464 fiir 80.— DM. ® 02052/76 16

CPC 464 (Farbe) + vortex SP512 u. F1-X
+ DDI + DMP 2000 + Kabel + Literatur +
Abdeckhauben + 80 Disks + Box + Zu-
behdr + Orig.-Verpackung; NP 5200.—
DM, VB 2300.- DM. 4900 Herford,
®05221/50395




Druckerstiinder

mit Paplerablage
flir 80er und 132er Brelte

DM 39,'

Disketten 3%
Maxell CF2

10 Stiick Inhalt
DM 65,'

Disketten 5,25“ DSDD
96 TPI, Parrod

stckom 1,80

Diskettenbox
fiir 312%; fiir ca. 50 Disketten

om 15,90

Die Schreibmaschine
amPC

tirms-00s DM 64y=
DM 74,-

fiir Siemens DM 64,'
(Fragen Sie nach unserer Schul-Software)

fur Joyce

Diepholzer
Computer Versand

Gerhard Frobieter
GroB- und Elnzelhandel

| Fichtenweg 10- 2840 Diepholz, 05441 /2983
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KLEINANZEIGEN

Suche MP2, Formulartraktor fir NLQ,
Diskettenbox (3”), MonitordrehfuB.
M. Griindler, Oberer Héhenweg 16,
7290 Freudenstadt 1

Tausche Software (Cass./Disk).
207664/2734

Locksmith-Kopierprogramm  (kopiert
Programme von Cass. auf Diskette) 35.—
DM; Spiele: Super-Sport Il (D) 25.— DM.
Mindshadow und Grand Prix Rallye Il je
Cassette 15.— DM. Erwin Tonnis, Brink-
weg 56, 4358 Haltern 5

Wegen Systemwechsels CPC 6128,
griin, 3 Monate neu, orig.-verp., m. Ga-
rant. + Original-SW, Datamat, Budget-
M., Spiele, 10 Disk., Zubehér, Data-Bek-
ker-Literatur, Zeitschr., alles wie neu;
Preis VS. ® 089/811 77 61, abends

Probleme mit der Speichererweite-
rung des PC 1512 auf 640 KByte?
= 0621/825695

Orig. Microland: Lagerbest,-Verw. +
Einnahmen/Ub.-Rechnung, je 60.- DM
(zus. 100.— DM), 3"-D. fiir CPC 464.
2 02101/102288, Horbach

Systemaufldsung: Verkaufe CPC 6128
griin, 2. Lw., DMP 2000, 70 Disk., Lit.,
Software, VP 3333.—- DM (=60% v. NP).
®06071/37177,nach 18 Uhr

Tausche Super-Spiele filir Schneider
464. Schickt eure Listen an: Sascha
Kimpel, Am Anger 11a, 7500 Karlsruhe
21,8 0721/57 1846

RB-Software

Industriestrae 21
2262 Leck (NF)
Telefon 046 62/52 26

Ihr Partner
in Sachen
Computer

Unser Topangehet:
Schneider PC 1512 IBM-kompatibel

: ab DM 1899.—
Mietkauf ab DM 54.—
Kostenlose Infos anfordern!
Software fir Schneider
464/664/6128
z.B. - Cass./Disk.
Acro Jet DM 27.80
Donkey Kong DM 22.90/37.90
Exploderer DM 24.90/34.90
Elevator Action DM 18.90/25.90
Bomb Jack Il DM 22.90/37.90
Future Night DM 24.90/34.90
Tarzan DM 25.90/34.90
Tobruk DM-29.90
1942 DM 22.90/34.90
ACE DM 27.90/36.90
Tapper DM 27.90
uv.m.
Software fiir Schneider
PC 1512 .
Batman DM 34.90
Colossus Chess IV DM 34.90
Strike Force Harrier DM 44.90
Tau Ceti DM 44.90
u.v.m.
Kostenlose Infos anfordern!
“#" = deutsche Anleitung
Unsere Versandkostenpauschale betrigt
fiir Software DM 3.—, fiir Hardware DM 6.—.

Verkaufe ZX Spectrum + Daten-ﬂ;
corder + Joystick-Interface fiir 270.-
DM 2 05485/1989

Erdkunde auf CPC 464, 664, 6128, Kar-
tenwissen trainieren. Info gegen Freium-
schlag bei: Pflitsch, Am Rennerpark 3,
5270 Gummersbach

Verk. Disk-Box 3"/3.5", f. 28 St. 10.-DM,
f. 10 St. 5.— DM; Mein Home-Computer
12/84-4/86 20.—DM. ® 07257/2512

Verkaufe unbenutzte Disk. (3") fir CPC
464, 1 Textomat, 1 Datamat, zusammen
fir 160.— DM, H. Striegl, Uimenstr. 6,
8028 Taufkirchen

Suche Baslc-IC-Compiler, Speicher-
erweiterung fiir CPC 664. Markus
Manns, Pfaffenwaldring 46 B, 7000
Stuttgart 80

Nebenverdienst fiir Joyce-Experten!
Informations- und Textvermittler Nor-
bert Meisemann, Postfach 2052, 7400
TuUbingen G

Kommen auch Sie als Aussteller!!]
vom 4.-6.9. in das Dreiléndereck nach
Saarbriicken zu den: 4. Elektronik &
Computertagen Saar, der Verkaufs- &
Informationsmesse. Info: Computerta-
ge, PF 101260, 6020 Vélklingen G

Neu! dBase Il, die grofle Datenbank.
Universell und leicht mit varDAT Il - ein
Meni mit 20 Befehlsdateien fiir alle An-
wendungen — zu handhaben: AdreB,
Verein, Lager, Serienbrief fiir Schneider
PC, Joyce, CPC, vortex. varDAT Il mit
dt. Handbuch / Schuber 199.— DM. Di-
rekt gegen Verrechnungsscheck oder
NN +10.— DM von SOFTDESIGN Horst-
mar Konradt, Bleichstr. 25, 4040 Neuss
1,202101/276151,von17-20Uhr G

Soft- & Hardware zu giinstigen Preisen
@ Neu ® Formelprogramm ® Neu @
Das Geometrieprogramm mit allen For-
meln und deren Umstellungen. 108
KByte auf 3"-Disk zum Superpreis. Info
gegen 2.— DM in Briefmarken. MSV-
Software, Postfach 1227, 4506 Hagen
aTw. G

® Individuelle Programmentwicklungen @
Alle CPC-Rechner

Bernd Terwerth, Postfach 1$08, 4052

Korschenbroich 1 G

Low-Cost-Software fur PCs! Alle Pr
inkl. Versandkosten: Tabellenkalkula
150.—, Einn.-Ubersch.-Rechnung 25
Textverarbeitung 150.—, Lit.-Datent
(Lit./Vid.) 250.—. MicroData, Postl
1673, 6690 St. Wendel

Public-Domain-MS-DOS: Ca. 500
gramme. Katalog, 3 Disketten 15.—~/
Write + PC-File + Datenbank + Pas
Compiler, 5 Disketten nur 79.— DM. |
bert Schmittwolf, Oberdorf 2, 8721
dersheim

Fiir Joyce: ® Steuermat ®
Lohn- und Einkommensteuer 86: Dil
ausdruck auf das Formular, Anal
Disk 70.— DM, Aktualisierung 20.—
Fiir Joyce: @ Biorhythmus @ Disk
DM. Info gegen frank. Umschlag: F
rin, Elisabethstr. 65, 4460 Nordhom

Public-Domain fir CPCs unter C
2.2 und CP/M 3.0. Katalog 10.— DMV
= 089/6115971, H. Baldes

©® CPC @ Spiele-/Anw.-Softw. ® P
Top-Hits! Markenware schon ab
DM! Fa. Ruehl — soft- & hardw
Burgstr. 19d, 4150 Krefeld 11

EDV-BUCHVERSAND
Fordern Sie noch heute kostenlos u
re Unterlagen an. Tag und Nach
04264/2263
o DISKETTEN m. Gar.
®m 3'%", 135tpi, DM 2.70,1DD
M 3% 135tpi, DM 2.95, 2DD
W 3"-Markendisk., DM 7.00, ,2CF
M Allgem.Austro-Agent., Ringstr. 1
B D-8857 Eching, #08133/6116

Bei den mit G bezeich
neten Anzeigen
handelt es sich um
gewerbliche
Anbieter.

Bestellschein fiir private Kleinanzeigen

Bitte verdffentlichen Sie in der niichsten Ausgabe folgende Anzeige:

Meine Anzeigé soll In
10 20 30
Ausgaben erscheinen.

Bitte ankreuzen:

O Private Kleinanzeige:
proZelle1.- DM
[ Gewerbliche Kleinanzeige;

Vor- und Zuname

promm 2.40 DM + 14% MwSt.
Bel mehreren Kleinanzeigen bitte Be-

stallschein kopleren. Den Betrag in Brial-

StraBa

der K

marken oder als S‘chsch zusamman mit

lichen Kleinanzeigen st keine Voraus-

notwendig, Hier erhalten Sie

PLZ/Ort

nach Abdruck eine Rechnung.
Schnoiqer-Magazin

Datum

R n
Posttach 1640, 7518 Bretten
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Verkaufs-

FUr alle Schneider Computer

‘ CPC-Top-Ten i N

( 3 ) Trivial Pursuit/Domark
( 2) Wemner/ Ariolasoft
(1) World Games/Epyx
(4 ) Gauntlet/U.S. Gold

. (5 ) Ghosts’n Goblins / Elite
(6
(7
(8

Cy

) Paperboy /Elite
) Ikari Warriors / Elite
) Spindizzy /

Electric Dreams
) Bombjack li/ Ellte
) Silent Service /
Micropose

5

6.
7.
8

sMagazin

) Werner/ Ariolasoft
) Spindizzy /
Electric Dreams
) Trivial Pursuit/Domark

1.(1
(2
6
4 ) Jack the Nipper/
4
3
9

Gremlin Graphics
) Mission Elevator/
Eurogold
) Ikari Warriors / Elite
) Aliens / Ariolasoft
) Tomahawk /
Digital Integration
) Bomb Jack 1/ Elite
) Lightforce /FTL

3.
4.
5.(
6. (
7.(
8.(

9.(-
10. (-

| Tip des Monats:

Arkanoid / Imagine

Mitmachen & gewinnen:

Monatlich verdffentlichen wir eine Hitparade der er-
folgreichsten Programme. Die Verkaufs-Top-Ten basieren auf Befragungen
bei CSE Schauties, Deltacom, Hepa-Versand, Kingsoft, Michael
Naujoks, Mastertronic, New’s, Peter Stamm, SFK Elektro, RSE
Schuster, vortex Versand. Bei den Leser-Top-Ten kann jeder alle vier
Wochen mitmachen; einfach den Coupon ausfiillen und auf einer Postkarte
wegschicken. EinsendeschluB ist immer der Erste des Monats. Je-
den Monat werden 10 »fingerschonende« Computercassetten verlost. Die-
ses Mal haben gewonnen:

Mathias Mahr, A-1010 Wien; J. Wolfgang Rittger, 2300 Kiel 1; Jiirgen
Wohlgemuth, 3014 Laatzen 4; Fritz Berlitz, 3549 Twistetal; Holger
Kaistra, 4630 Bochum 6; Adrian Hupert, 4132 Kamp-Lintfort; Axel
Rothkehl, 4520 Melle 2; Ralph Lorenz, 6057 Dietzenbach; U. Seba-
stian Scala, A-8042 Graz; Ralf Korpies, 8370 Regen.

Niete des Monats:

Elevator Action / Taito Softw.

An:
CPC Magazin, Top-Ten
Postfach 1640, 7518 Bretten

Lieblingsspiel / Hersteller

Niete/Hersteller

Vorname, Name

StraBe

PLZ, Ort
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Cop-Out

Dieses neue Programm von Micro Gen
spielt in den wilden 20er Jahren. Be-
kanntlich wimmelte es damals in den
Stadten nur so von Gangstern und Ma-
fiosi. Und was tut man dagegen? Man
schickt einen Polizistén (Cop) gut be-
waffnet auf die StraBe, um aufzuriu-
men. Genau das ist die Aufgabe des ar-
men Spielers, der dieses Programm ge-
kauft hat. Er darf einen Cop durch zehn
verschiedene Levels steuern und dabei
ballern, was der Colt hergibt.

Die einzelnen Bilder sind recht einfach
gestaltet. Einmal ist eine Hausfassade
zu sehen, dann wieder eine Lagerhalle,
in der sich die Schurken verstecken.
Standig taucht irgendwo eine finstere
Gestalt auf. Der Spieler mu dann ein Fa-
denkreuz auf den Gangster lenken und
abdriicken. Ein Treffer bringt Punkte,
ein Gegentreffer kostet ein Leben.

Das Ganze ist genauso stumpfsinnig,
wie es Kklingt. Die Steuerung lauft
schwerfallig ab, die Gegner sind fast
libermachtig, der Sound ist bescheiden.
Von der Spielidee wollen wir hier lieber
gar nicht reden.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Micro Gen
Bezugsquelle: Diabolo
Stephan Kénig

Arkanoid

Der Trend der letzten Monate scheint
sich fortzusetzen, namlich die Wieder-
verdffentlichung alter Programme bzw.
das Umsetzen bekannter Ideen. Beste
Beispiele dafiir sind z.B. "Donkey Kong”
oder "Muncher”, die schon vor Jahren
erfolgreich waren und jetzt erneut auf
den Markt gebracht wurden.

In diese Reihe 148t sich auch " Arkano-
id" von Imagine einordnen. Hier handelt
es sich um die Neugestaltung einer al-
ten Idee. Warum man dazu eine verwor-
rene Rahmengeschichte erfunden hat,
bleibt unverstandlich. Ich mdchte auch
nicht ndher darauf eingehen,da die Sto-
ry wirklich nichts mit dem Spiel zu tun
hat.

Vor einigen Jahren war in Spielhallen
und Kneipen ein Automat zu finden (er
gehorte zu den ersten elektronischen
Spielen iberhaupt), an dem man nach
Geldeinwurf versuchen durfte, mit ei-
nem Ball eine aus mehreren Reihen be-
stehende Mauer zu durchbrechen. Am
unteren Bildschirmrand konnte der
Spieler einen kleinen Schliger nach links
und rechts bewegen, um den Ball wie-
der nach oben zu schlagen. Je mehr Stei-

Cop-Out

Zu deutsch:
Bulle raus zum
Kampf gegen die
Ganoven

ne abgerdumt waren, umso interessan-
ter wurde das Spiel, da jetzt der Ball zu-
nehmend héufiger abprallte und immer
unberechenbarer wurde. Wenn ich mich
recht erinnere, hieB das Ganze "Break-
out”. Zuséatzlich existierten aber noch
zahlreiche andere Namen.

Genau diese Spielidee verbirgt sich
hinter "Arkanoid"”. Das Programm ent-
halt insgesamt 32 verschiedene Felder,
in denen die Steine immer andersartig
aufgebaut sind. Im Unterschied zum
Spielhallen-Vorldufer weist "Arkanoid”
aber einige interessante Neuheiten auf.
So gibt es z.B. Steine mit besonderer
Wirkung, die ein Zusatzleben verleihen,
den Schlager vergroBern, das Spiel ver-
langsamen und einiges mehr. Beson-
ders schon gestaltet ist der Stein, der ei-
nen seitlichen Ausgang 6ffnet. Von dort
aus gelangt man ins néchste Bild, ohne
alle Steine abraumen zu miissen.

"Arkanoid” ist ein typisches High-
Score-Programm, das vom Ehrgeiz des
Spielers lebt, alle Bilder zu sehen und zu
bewiltigen. Obwohl die Idee steinalt ist,
hat es gute Chancen, wieder ein Hit zu
werden. Es macht einfach SpaB, einmal
ohne geistige Anstrengung drauflos zu
spielen.

System: CPC 464/664/6128

Hersteller: Imagine
Bezugsquelle: Diabolo

Ein Spielhallen-
Oldie kommt zu
neuen Ehren

Rolf Knorre
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Hit Pak

Die Software-Hauser treiben es mit ih-
ren Spielesammlungen immer toller. Ei-
ne Firma namens Anchor House hat
jetzt sogar eine Diskette mit sieben Pro-
grammen auf den Markt gebracht. Sechs
davon sind qualitativ hochwertig und
standen vor kurzer Zeit noch in den Hitli-
sten. Nummer 7 ist eine Zugabe ohne
besonderen Wert. Obwohl die Spiele
nicht neu sind, lohnt sich die Anschaf-
fung fiir alle, denen sie noch fehlen. Im-
merhin kostet die Diskette gerade so viel
wie ein einziges Programm.

Auf die einzelnen Titel will ich hier,
nicht ndher eingehen; sie diirftern fast je-
dem CPC-Besitzer bekannt sein. Hit Pak
enthalt folgende Spiele:

"Scooby Doo” q
"Fighting Warrior”

"Bomb Jack”

" Antiriad”

"Jetset Willy IT”

"Split Personalities”

"Duet”

Gestartet werden die Programme
iiber ein kleines Auswahlmenii. Beide
Seiten der Diskette sind belegt.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Anchor House
Bezugsquelle: Diabolo
Rolf Knorre

O S ORE

I T o G et T e Vs D [ G (s D

]
] l i
e ey S b i Sy Sl .+ Syt 4 e 5



SPIEL-REVIEWS

117

Super Cycle

Bei diesem neuen Programm geht es
1m ein Motorradrennen auf offener Stra-
Je. Freunde dieses Sports sollten es sich
inbedingt ansehen. Leider kann nur ein
jpieler am Wettkampf teilnehmen. Be-
ionders realistisch ist die Umsetzung
ler Motorradbedienung nicht gestaltet,
vas wohl auch nicht beabsichtigt war.
m Vordergrund steht eindeutig das
lennen mit dem Kampf um eine gute
‘eit und viele Punkte. Vor dem Start ste-
ien vier Schwierigkeitsgrade zur Aus-
vahl.

Neben dem Spieler nehmen zwei com-
utergesteuerte  Konkurrenten am
Vettkampf teil. Auf Tastendruck be-
iinnt das Rennen. Die Steuerung erfolgt
:ber den Joystick. Driickt man ihn nach
orne, wird Gas gegeben, Bewegung
ach hinten fiihrt zum Abbremsen. Ein
lruck auf den Feuerknopf stellt die
rangschaltung dar. Es stehen nur drei
rdnge zur Verfligung, die aber beson-
ers beilangsamer Fahrt sinnvoll einge-
etzt werden miissen. Wer direkt nach
em Start in den 3. Gang schaltet,
ommt liberhaupt nicht vorwarts.

Jede Strecke (insgesamt sind sieben
erschiedene abgespeichert) ist in einer
estimmten Zeit zu bewdéltigen. Bleibt
lan unter diesem Limit, werden die
sstlichen Sekunden mit 100 multipli-
ert, und das Ergebnis wird den heraus-
sfahrenen Punkten zugerechnet. Wer
ie vorgegebene Zeit {iberschreitet,
B von vorne beginnen. Die ersten
unden sind noch leicht zu schaffen.
'enn man die Kurven vorsichtig nimmt
ad darauf achtet, nicht von hinten ge-
mmt zu werden, kommt man sicher
1d in einer guten Zeit ans Ziel.

Nach und nach wird die Aufgabe aber
imer schwieriger. Das liegt nicht an
m verschiedenen Fahrstrecken, die
*h fast nur durch das Hintergrundmo-
r unterscheiden, sondern vielmehr an
n Hindernissen, die immer 6fter auf-
uchen. Dabei handelt es sich einmal
1 Ol- oder Eisflecken auf der Fahr-
hn; in anderen Fillen ist eine Seite der
‘ae komplett gesperrt. Auch die Sei-
1begrenzungen in Form von Lichtma-
:n, Hinweistafeln usw. wirken sehr
jrend. Bei einer Kollision muB man an
sicher Stelle neu starten, was wertvol-
Sekunden kostet.

Zwischen den reguléren Rennen wer-
n immer wieder einmal Bonusrunden
gelegt. Hier gilt es, die gerade gefah-
1e Strecke noch einmal zu bewailtigen.
erdings stehen jetzt kleine Fihnchen
! der StraBe. Beriihrt man diese, be-
itet das einen Zeitgewinn, der bei der

Super Cycle
Ein schnelles
Programm fiir
Motorrad-Fans

SchluBabrechnung wieder in Punkte
umgewandelt wird.

Die Grafik ist bei "Super Cycle" nicht
Uberragend gestaltet. Das wirkt sich
aber nicht nachteilig aus, da man sich
sowieso nur auf die Strecke konzentriert
und kaum Zeit findet, die Landschaft zu
betrachten. Hervorragend ist, daB sich
hohe Geschwindigkeiten erreichen las-
sen (wird mittels Drehzahlmesser und
Tachometer auf dem Monitor angezeigt)
und die Anzahl der Hindernisse immer
weiter ansteigt.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Epyx
Bezugsquelle: Diabolo

Rolf Knorre

Big Trouble in
Little China

Eifrige Kinogédnger werden gleichna-
migen Film kennen, derim vergangenen
Jahr mit nur maBigem Erfolg in Deutsch-
land lief. Da mittlerweile fast alle Kinofil-
me in irgendeiner Form fiir die Compu-
ter aufbereitet werden, macht auch "Big
Trouble in Little China" keine Ausnah-
me.

Bei der Umsetzung ist ein Programm
herausgekommen, das sich mit Kampf-
sportspielen wie "Karate" vergleichen
14Bt, zusétzlich aber auch Elemente an-
derer Action-Programme aufweist. Eine

Besonderheit ist, daB dem Spieler hier
gleich drei Figuren zur Verfligung ste-
hen. Von diesen ist immer nur eine in
Aktion; die beiden anderen folgen dem
Helden auf dem FuB, kénnen aber jeder-
zeit tiber die Tastatur aktiviert werden.
Der Sinn dieser Anordnung liegt in der
Verteilung der Kampfkraft.

In Anlehnung an den Film handelt es
sich bei den drei Figuren um einen All-
round-Kampfer, dessen Spezialitit Feu-
erwaffen sind, einen Karatekdmpfer und
eine Art Zauberer. Je nach Art des auf-
tauchenden Gegners kann man also die
optimale Waffe wahlen. Das ist auch un-
bedingt notwendig.

Unsere Helden befinden sich auf der
Suche nach zwei Madchen, die der Man-
darin Lo Pan entfiihrt hat und jetzt ir-
gendwo in Chinatown gefangenhilt.
Zur Durchfiihrung seiner finsteren Pléne
muBl der Mandarin eines dieser Mad-
chen heiraten. Der Weg zu ihrer Befrei-
ung fiihrt durch vier verschiedene Le-
vels, in denen es an Gegnern nicht man-
gelt.

Neben der Filmstory und einer relativ
guten Grafik bietet das Programm zahl-
lose Baller- und Priigelszenen. Es han-
delt sich also um ein reines Action-Spiel.
System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Electric Dreams
Bezugsquelle: Diabolo

Rolf Knorre
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Big Trouble in
Little China
Gleich drei
Kampfer stehen
hier zur Auswahl
bereit
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BMZX Simulator

Diesen Titel tragt ein neues Produkt
aus dem Hause Code Masters. Mit ei-
nem Simulator, wie man ihn von ande-
ren Spielen her kennt, hat das Programm
aber keine Ahnlichkeit. Es geht vielmehr
um ein Fahrradrennen, also um einen
sportlichen Wettkampf zwischen Spie-
ler und Computer oder zwei Spielern.
Die Steuerung kann nur lber einen Joy-
stick erfolgen; der zweite Teilnehmer
muB auf die Tastatur zurlickgreifen. (Ei-
ne Option erlaubt, daB beide Spieler
iiber die Tastatur steuern.)

Vor dem Startschuf kann man sich ein
Demo ansehen und bestimmen, wie vie-
le Runden gefahren werden. Dann be-
ginnt der Wettkampf. Das Fahrrad 148t
sich nach links oder rechts steuern, ab-
bremsen und beschleunigen. Die Fahrt
auf der etwas holprigen Strecke gestal-
tet sich nicht einfach. Beim kleinsten
Fehler landet man im Graben.

Besonders lustig finde ich die Mdg-
lichkeit, sich hinterher eine Aufzeich-
nung des Rennens anzusehen. Da kann
man zwischen normaler und Slow-Mo-
tion-Geschwindigkeit wahlen und seine
eigenen Fehler begutachten. Insgesamt
macht "BMX" einen guten Eindruck und
viel SpaB. Die Grafik ist nicht umwerfend
(die Rennstrecke flihrt lediglich im Kreis
um einen Hot-Dog-Stand herum), trotz-
dem aber ausreichend.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Code Masters
Bezugsquelle: Diabolo
Stephan Kénig

Warlock

Kriegsherr Doomdarken hat uber
Jahrtausende ein recht gemiitliches Da-
sein gefristet. Umso groBer war der
Schock, als ganz plotzlich und véllig un-
erwartet ein neuer Herrscher bei den
Maéachten der Heilen Welt das Zepter
lUbernahm. Er trdgt den schlichten Na-
men "Der WeiBle Magier". Seine erste of-
fizielle Tat war die Erstiirmung des fin-
steren Schlosses Doomrock.

So &hnlich lautet die Story zum Pro-
gramm "Warlock”. Der Spieler iiber-
nimmt nun die Rolle von Doomdarken,
um moglichst schnell wieder Ruhe her-
zustellen. Als erfahrener, mit Zauber-
kraften versehener Kriegsherr sollte ihm
das wirklich keine Schwierigkeiten be-
reiten.

Doomdarken kann seine Figur 4ndern
und sich durch bestimmte Zaubertrdanke
in einen Troll oder Kobold verwandeln,
was seine Korperkraft deutlich erhoht.
AuBerdem hat er in seiner normalen Fi-
gur die Moglichkeit, Blitze zu schleu-

Warlock

In der Figur des
Doomdarken
stehen Ihnen
Zauberkrifte zur
Verfiigung

dern, welche die meisten Feinde sofort
zu Asche werden lassen. Die geheimen
Génge des Schlosses lassen sich zu ei-
ner schnellen Flucht nutzen. Das alleine
reicht aber zum Sieg nicht aus. Nur die
Kugel der Macht kann dazu verhelfen.
Sie muB aber erst einmal gefunden wer-
den. Dies wird dadurch erschwert, daf3
Doomrock so uniibersichtlich ist.

Sicher werden Sie die gestellte Aufga-
be frither oder spéater l6sen. Das muB} ja
nicht so schnell gehen. Sehen Sie sich in
Ruhe die Raume und Gange des Schlos-
ses an, die grafisch einiges zu bieten ha-
ben. Durch den Einsatz dunkler Farben
ist esden Programmierern gelungen, ei-
ne richtig schaurige Atmosphére zu
schaffen. Die Sprites, die Doomdarken
und seine Gegner darstellen, sind teil-
weise hervorragend gezeichnet.

Auch wenn der Spielaufbau nicht neu
ist, gehort "Warlock” meiner Meinung
nach zu den besseren Spielen der Gat-
tung Action-Adventure. Kommen Sie al-
so in der Welt der Zauberer und Dra-
chen, der Feen und Folterknechte, um
Doomdarken bei seinem Kampf zu un-
terstiitzen.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: The Edge
Bezugsquelle: Ariolasoft
Stephan Konig

Escape from the
Singe’s Castle

Vor wenigen Wochen freuten sich vie-
le Computerbesitzer iber das Erschei-
nen von "Dragon’s Lair”. Nun ist der
zweite Teil auf den Markt gekommen.
Auch wenn Sie den ersten noch nicht
ganz geldst haben, es lohnt sich auf je-
den Fall, "Escape from the Singe's Cast-
le"” zu kaufen.

Ritter Dirk hat die Strapazen seines
anstrengenden Sieges lber den Dra-
chen hinter sich gebracht und wohnt mit
der befreiten Prinzessin gliicklich und
zufrieden in einem Schlof. Nun sollte

man annehmen, dafl er sich zur Ruhe
setzt. Doch weit gefehlt! Nach dem Dra-
chen hat sich nun eine bése Riesenei-
dechse in das SchloB geschlichen und
betreibt von dort aus allerlei dunkle Ma-
chenschaften.

Aber nicht der Wunsch nach Gerech-
tigkeit treibt den Ritter ohne Furcht und
Tadel wieder in ein Abenteuer. Viel-
mehr hat er erfahren, dal im Schlof noch
ein sagenhafter Schatz versteckt sein
soll. Diesen will er sich auf keinen Fall
entgehen lassen. So begibt er sich er-
neut in das dunkle SchloB, und wieder
warten Gefahren und Abenteuer auf
ihn.

Natiirlich ist es nicht einfach, den Topf
voll Gold zu finden. So schwierig wie
sein Vorganger ist dieses Programm
aber bei weitem nicht. Profis braucher
jedoch keine Angst zu haben; sie wer
den geniigend gefordert. Aber auch eir
weniger gelibter Spieler hat Chancen
die Aufgabe zu losen.

Wieder sind acht Levels vorhanden
wobei der Schwierigkeitsgrad jeweil:
steigt. Den Spieler erwarten eine wilde
FloBfahrt durch Felsen und Strude], eir
enger Gang, in dem standig Felsbrockel
auf den Helden zurollen, der Thronsaal
in dem feurige Kugeln und Blitze durc]
die Gegend fliegen, der Unterschlup
des Eidechsenkonigs, der das Schwer
des Ritters entwendet und hinter eing
Mauer aus gemeinen Fallen versteck
hat, ein Hollenritt auf einem fliegende:
Pferd, ein seltsames Mosaik auf dem Bq
den, das von Zeit zu Zeit riesige Liicke:
reiBt, und schlieBlich ein Raum volle
Monster, die den Fluchtweg versperre
wollen.

Fiir Unterhaltung ist also reichlich g
sorgt. Zusatzlich bietet das Programi
eine hervorragende Grafik und einen St
persound, so dalB3 dieses Spiel nur jede!
zu empfehlen ist.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Software Projects
Bezugsquelle: Profisoft GmbH

Thomas Tai
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Neues von
Mastertronic

Wenn Firmen wie Ocean, Imagine
sder andere im Monat ein oder zwej
neue Programme auf den Markt bringen,
fann man davon ausgehen, da Master-
rronic zur gleichen Zeit mindestens fiinf
reréffentlicht. So ist es auch diesmal.
"iinf neue Cassetten, die entweder di-
ekt von Mastertronic stammen oder
ron dieser Firma vertrieben werden,
wnnen wir heute vorstellen, was in der
ichon bekannten Kurzform geschehen
ioll.

Beginnen wir mit "Feud"”, einem Ac-
ion-Adventure nach Art von "Sabre
Vulf" und anderen bekannten Produk-
en. Der Spieler schliipft in die Rolle von
earic, eines Zauberers der alten Garde.
eine Aufgabe ist die Bekdmpfu ng eines
6sen Kollegen. Wie zu erwarten,
ampft Learic ausschlieBlich mit Zau-
erspriichen. Auf dem Bildschirm sieht
1an ihn durch eine Art Wald wandern
nd Zutaten sammeln.

Was Learic fiir einen bestimmten
>ruch bendtigt, 148t sich dem Buch der
riiche entnehmen, das auf dem Moni-
r erscheint. Mittels Joystick kann man
wrin blattern und bstimmte Dinge aus-
ichen. Um einen Feuerball zu erzeu-
i, sind z.B. ein Drachenzahn und ein
duseschwanz einzusammeln und auf-
kochen. Da der Gegner mit der glei-
en Aufgabe beschiftigt ist, sollte man
cht zu lange suchen! Bei "Feud” han-
It es sich um ein farbenfrohes Spiel
t recht guter Grafik, das durchaus
sude bereiten kann.

Jas néchste Programm ist minde-
ms  ebenso farbenpriachti wie

eud”, macht mir personlich aber we-
rer SpaB. Es tragt den Titel "Flyspy”
d stellt ein Labyrinthspiel dar. Mit ei-
mn kleinen Hubschrauber, der sogar
\chen kann, muB der Spieler hier ein
siges Gebilde aus Réumen, Géngen

wood or Bust: Die Suche nach den Oscars

Feud

Kochen Sie eine
Suppe aus
Mause-
schwinzen und
Drachenzihnen

!:.J--f.t i
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und Tunneln erforschen, wie man es
schon von vielen anderen Programmen
her kennt. Hier und da sind Teile einzu-
sammeln, die an anderem Ort eine Be-
deutung haben. "Flyspy" bietet nichts
Aufregendes, kann also eigentlich nur
Neulingen empfohlen werden.

Aus der M.A.D.-Reihe von Mastertro-
nic kommt "Terminus”. Fiir dieses Spiel
gilt das eben Gesagte. Selbst der Auf-
bau ist fast identisch. Lassen wir es also
dabei bewenden und widmen uns den
néchsten beiden Programmen.

"Hyperbowl"” gehért in die Kategorie
der modernen Sportspiele, etwa ver-
gleichbar mit "Xeno". Das Ziel besteht
darin, eine Scheibe innerhalb von fiinf
Minuten iiber die gegnerische Torlinie
zu bringen. Da man im CPC einen star-
ken Gegner vor sich hat, ist das nicht so
einfach, wie es vielleicht klingt.

Hinzu kommt noch, daf das Spielfeld
nicht nur den auf dem Monitor sichtba-
ren Bereich einnimmt, sondern wesent-
lich gréBer ist. Man muf also erst su-
chen, bevor man auf Torjagd gehen
kann. Im direkten Duell um die Scheibe
geht es ganz schén rund; schnelle Reak-
tionen sind hier gefragt.

Grafisch bietet das Programm nicht
gerade viel, was seine Qualitat aber
nickt mindert. Alles in allem ist "Hyper-
bowl"” ein interessantes Spiel. Das gilt

besonders dann, wenn zwei menschli-
che Gegner gegeneinander antreten.

Das vielleicht beste Programm der
heute vorgestellten Serie tragt den Tite]
"Hollywood or Bust". Hauptperson des
Spiels ist Buster Baloney, ein Schauspie-
ler, der die Aufgabe bekommt, in einem
Studio fiinf versteckte Oscars zu finden.
Allerdings geht es hier ziemlich verriickt
zu. Da tauchen Polizisten auf, die unse-
ren Helden unbedingt einsperren wol-
len, blutsaugende Vampire und viele an-
dere Uberraschungen. Als Showdown
wird dann noch eine Pfannkuchen-
schlacht geboten, die es in sich hat,

Grafik und Spielaufbau sind einfach
gut. Man merkt diesem Programm zu
keiner Zeit an, daB es recht billig (10.—-
DM) angeboten wird. Es kénnte sich
hier genauso gut um eine regulare Neu-
erscheinung handeln, die sicherlich hit-
verdachtig ware. Aber warum soll nicht
auch ein preiswertes Programm ein Ren-
ner werden? "Hollywood or Bust"” hétte
gute Chancen. :

Damit wéren alle Spiele beschrieben.
Wenn man bedenkt, daB Mastertronic-
Programme nur 10.— DM kosten, kann
man mit der Ausbeute eigentlich zufrie-
den sein.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller/Bezugsquelle: Mastertronic
Stephan Kénig

Fly Spy:

e, STEEIE () P ¥
or
o is: e

Hubschrauber im Labyrinth
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The Great Escape

"Wir schreiben das Jahr 1942; Ort der
Handlung ist Deutschland. Der 2. Welt-
krieg ist in vollem Gange. Sie wurden ge-
fangengenommen und als Kriegsgefan-
gener in ein Hochsicherheitscamp ge-
bracht. Der Sieg ist noch fern, und so
wollen Sie natfirlich unbedingt fliichten,
was nicht einfach ist. Eine Flucht erfor-
dert eine sorgfaltige Planung und Aus-
flihrung. Sie werden im Camp streng be-
wacht. Bei den téaglichen Routinearbei-
ten missen Sie Ihren Plan ausarbeiten
und benétigte Materialien zusammen-
tragen. Es gibt viele Wege zur Flucht,
einige davon schwieriger, andere weni-
ger schwierig, doch gefahrlich sind sie
alle.”

Soweit die ersten Zeilen der Anleitung
zu dem Programm "The Great Escape”.
Nachzutragen ware noch, daB es sich
bei dem Gefangenenlager um ein Schlofl
handelt, das auf drei Seiten von Felsen,
auf der vierten von der Nordsee einge-
schlossen wird. AuBerdem sind elek-
trisch geladene Stacheldrahtzdaune, wil-
de Hundemeuten und natiirlich bewaff-
nete Wachter zu iberwinden. Alles in al-
lem erwartet den Spieler also keine
leichte Aufgabe.

Auf dem Monitor sieht man neben der
Hauptgrafik, die véllig in SchwarzweiB
gehalten ist, einen Fahnenmasten, der

The Great
Escape
Weltkrieg aus
englischer Sicht.
Als Kriegs-
gefangener sind
Sie in deutschen
Hénden.

die eigene Moral anzeigt, und die Ge-
gensténde, die man bisher zusammen-
getragen hat. AuBerdem erscheinen
hier standig Meldungen, die das Lager-
leben betreffen, also auch den Spieler
beeinflussen.

Die Grafik selbst ist den Programmie-
rern gut gelungen; die Gebdude usw.
wurden in bekannter 3-D-Darstellung
gestaltet. Vollig danebengegangen ist
allerdings die Animation der Figuren.
Bei jedem Schritt, den der Gefangene
tut, scrollt das ganze Bild. Dies verlang-
samt nicht nur den Spielablauf erheb-
lich, sondern fiihrt auch dazu, da einem
schon nach wenigen Minuten die Augen
tranen.

Warum eine Firma wie Ocean solche
Mangel nicht behebt, ist mir schleier-
haft. Ansonsten wird das Programm al-
len gefallen, die gerne Action-Adventu-
res 16sen und Zeit dafiir finden.

System: CPC 464/664 /6128
Hersteller: Ocean ’
Stephan Kénig

MGT

Wohl keinem unserer Leser diirfte Ma-
gnettle ein Begriff sein. Dabei handelt es
sich um eine brandneue Erfindung, die
aus Frankreich stammt, im Hause Lori-
ciel umgesetzt wurde und im Programm

MGT

Mit dem
Magnettle steht
Ihnen ein vollig
neuartiges
Fahrzeug zur
Verfligung

"MGT" Premiere feiert. Dieses Spiel um
Magnettle herum ist allerdings nicht
neu. Es gilt, im Kristallpalast den Zen-
tralrechner auszuschalten. Vorher muf
er natiirlich gefunden werden. Das be-
reitet Schwierigkeiten, da die Festung
sehr weitlaufig ist und zudem bewacht
wird.

Das klingt alles recht bekannt. Kom-
men wir jetzt endlich zum Magnettle.
Dabei handelt es sich um ein Fahrzeug,
das sich mittels eines Magnetfeldes be-
wegt. Man konnte es als hypermoder-
nes Luftkissenfahrzeug bezeichnen, das
ohne Bodenkontakt fahrt.

Die Umsetzung dieser Idee ist den Lo-
riciel-Programmierern hervorragend ge-
lungen. Die butterweichen Bewegun-
gen des Fahrzeugs werden auf dem Mo-
nitor sehrrealistisch dargestellt. Ebensc
wirklichkeitsnah ist wohl die lange
Ubungszeit, die man benétigt, um das
Gefahrt richtig steuern zu kénnen. Hier
liegt meiner Meinung nach die grofte
Schwierigkeit des Programms. Kommt
man damit erst einmal zurecht, lasser.
sich auch alle anderen Probleme bewal-
tigen.

Alles in allem ist "MGT" ein gutes Ac
tion-Programm, das die Klasse der fran
zOsischen Programmierer unter Beweis
stellt.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Loriciel
Rolf Knorre

Classic Muncher

PacMan ist wieder da! Auf der Such«
nach neuen Programmen fiir die CPC
Rechner entdeckte ich eine Diskette au
dem Hause Bubble Bus, deren Cover eil
urzeitlicher Saurier ziert. Was sich da
hinter verbirgt, kann man natiirlic]
nicht wissen. Nach dem Laden des Prc
gramms war aber alles klar.

Auf dem Bildschirm préasentiert sic.
ein fir "PacMan" typisches Labyrintt
und schon erscheint der kleine Vielfral
dem kurz spiter Gespenster folgen. Di
Kraftpillen sind ebenso vorhanden wi
die beiden Ausgéange und die Punktepi
len. Bei "Classic Muncher” haben wir €
tatsdchlich mit einer 100%igen "Pac
Man”-Kopie zu tun. Oder sollte man €
besser Wiedervertffentlichung ner
nen?

Wie es auch sei, liber "PacMan" brai
che ich wohl keine Worte verlieren. D:
meisten CPC-Benutzer werden es noc
zur Gentlige kennen. Verdndert hat sic
bei der neuen Version jedenfalls nicht:
System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Bubble Bus
Bezugsquelle: Diabolo
Stephan Koénig
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Shao-Lin’s Road

Konami, bekannt durch "Yie ar Kung
Fu”, bringt mit "Shao-Lin's Road" eine
brandneue Spielhallenumsetzung auf
den Markt. Diesmal geht es aber nicht
im eine Reihe von gut ausgebildeten
iinzelkdmpfern, die iiberwunden wer-
len missen, sondern um ganze Horden
ron Karatekdmpfern, die dem Helden
.ee seinen Weg auf der StraB3e der Shao-
«in versperren wollen,

Das Ziel ist entsprechend simpel: Man
nuf3 alle Levels iberstehen und wohlbe-
1alten am anderen Ende ankommen.
Jer Weg dorthin ist aber umso schwieri-
rer, denn eine unendlich scheinende
inzahl von Gegnern stellt sich Lee ent-
fregen, und er muB3 sein Bestes geben,
im zu Uberleben. '

Das Spiel beginnt in einem geheimnis-
ollen Tempel, aus dem Sie entkommen
aissen, um schlieBlich auf der StraBe
€r Shao-Lin zu landen und dort weiter-
ukdmpfen. Zunéchst hat man es "nur”
1t unzéhligen Karatekdmpfern zu tun,
ie man mit gezielten Tritten und Schli-
en auBer Gefecht setzen kann.

Auf der StraBe wird es dann wesent-
>h geféhrlicher. Feuerbille, Speere und
litze aus dem Nichts lassen dem Hel-
2n nur eine Mdglichkeit: Er muf ihnen

iweichen. Gliicklicherweise besitzt
12ben seinen auBergewshnlichen Ka-
2fahigkeiten noch andere Moglich-
‘en, um sich durch das Spiel zu kamp-
. 8o werfen manche Gegner, nach-
1 sie besiegt sind, einen magischen
ab, der Lee auBergewdhnliche Kréf-
erleiht. Er kann dann plétzlich Bom-

und andere unangenehme Dinge
ietzen.

hao-Lin's Road" ist ein Action-Spiel,
lem es hoch hergeht. Wer geme den
itick bewegt, sollte sich dieses Pro-
am nicht entgehen lassen. Die Gra-
atte zwar noch besser sein kénnen,

Cobra

Stechen und
SchieBen mit
Silvester Stallone

doch wird man durch Handlung und
Sound dafiir entschidigt.

System: CPC 464/664/6128

Hersteller: Konami

Bezugsquelle: Profisoft GmbH, Osna-
briick

Thomas Tai

Cobra

Sylvester Stallone ist auf dem Cover
dieses neuen Programms der Firma Oce-
an zu sehen. Es handelt sich also wieder
einmal um die Umsetzung eines Films.
Man muB ihn allerdings nicht gesehen

Leaderboard
Golf

Simulation des
edlen Sports auf
dem Monitor

haben, um mit dem Spiel etwas anfan-
gen zu kénnen.

"Cobra" ist ein einfacheg Action-Pro-
gramm fiir Leute, die sich nicht scheuen,
Sprites in Menschengestalt zu erschla-
gen, zu erstechen oder zu erschiefen.
Nur darum geht es hier. Der Spieler steu-
ert Marion Cobretti auf der Suche nach
der entfuhrten Ingrid Knutsen durch
verschiedene StraBen und Hauser, in de-
nen es von Gangstern nur so wimmelt,
Alle sind bewaffnet und machen von ih-
ren Waffen auch sofort Gebrauch. Unser
Held kann zu Beginn nur seine Fauste

einsetzen; ihre Wirkung scheint aber
absolut tédlich zu sein.

Nach und nach kann man sich nun
besser ausstatten. Vom Messer bis zur
Maschinenpistole lassen sich bis zu drei
Teile gleichzeitig tragen. Um solch eine
Waffe zu ergattern, mul man bestimmte
finstere Gestalten umlegen, die sich
dann in Hamburger verwandeln und die
Waffe herausriicken. Ist die gute Ingrid
erst einmal gefunden, muB man sich
noch dem Endkampf stellen.

"Cobra” ist ein Gewaltspiel, wie sie
heute leider immer &fter auf den Markt
kommen. Die Handlung ist mager, an-
sonsten ist das Programm technisch ein-
wandfrei gemacht. Es wird sicher seine
Freunde finden.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Ocean
Bezugsquelle: Diaholo

Rolf Knorre

Leaderboard Golf

In der vergangenen Ausgabe des
Schneider Magazins haben wir bei den
neuen Spielen auch ausfiihrlich das Pro-
gramm "Par Five Golf” vorgestellt.
"Leaderboard”, eine . Golf-Simulation
aus England, entspricht ihm weltge-
hend. Neben einer hervorragenden 3-D-
Darstellung der Landschaft und einem
sehr realistischen Spielverlauf findet
man weitere Ubereinstimmungen. Die
Ahnlichkeit ist so groB, daf ich eigent-
lich nur auf den letzten Test verweisen
muB,

Wenn ich mich fiir eines der beiden
Programme entscheiden miifite, wiirde
ich wohl "Par Five Golf" wahlen. Esist
etwas einfacher zu handhaben und
durch den Golfplatzeditor auch umfang-
reicher. “Leaderboard” kann aber
durchaus mithalten.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: US Gold
Bezugsquelle: Diabolo
Stephan Kénig
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ab dem 24.6. am Kiosk

Das neue Schneider-Magazin gibt es

Flipper

Grafik-Report

Wer die Spielhallen kennt, der kennt
auch die dort Ublichen Preise fir ein
paar Metalikugeln, die man dann mehr
oder weniger geschickt durch eine rat-
ternde und blinkende Maschine jagen
kann. Das allseits beliebte Ritteln und
StoBen der Apparatur beendet aber
das Spiel leider nur zu oft vorzeitig. Da-
mit ist es nun endgiltig vorbei. Unser
Flipperprogramm im n&chsten Heft
kann es durchaus mit seinen Echt-

geldkollegen aufnehmen. Nur das Sto-
Ben sollten Sie sich abgewohnen, lhr
CPC kdnnte sonst vom Tisch fallen.
Wegen dieses fehlenden Tilt-Mecha-
nismusses ist aber das gesetzte Ziel
entsprechend hoch und gar nicht so
einfach zu erreichen. Aber tippen Sie
doch einfach das Listing ab und sehen
Sie selbst. Der Computer spielt auch
gerne mal eine Runde mit.

Super Edit 1.0

Nach unserem "Mini-Texter” in Heft
11/86, der eigentlich gar nicht so mini
ist, wie er sich nennt, folgt nun in der
n&chsten Ausgabe ein etwas gréBerer
Bruder dieser Art von Anwendungen.
Das eigentliche Textprogramm ist voll-
stédndig in Maschinensprache ge-
schrieben und mit vielen Funktionen
ausgerustet. Ein zuséatzliches Pro-
gramm ermdglicht das einfache An-
passen der Steuercodes an den Druk-
ker. Wenn Sie Ihr Geld also lieber fur
etwas anderes als ein Textprogramm
ausgeben mdchten, dann sollten Sie
dieses Listing vielleicht einmal in Ihren
CPC eintippen.

Im zweiten Teil des Grafik-Reports
von M. W. Thoma {iber Basic2 unter
GEM erfahren Sie nun Genaueres iiber
die Unterschiede von Text- und Grafik-
bildschirm. Und damit nicht nur die
Theorie zu Wort kommt, werden die
notwendigen Schritte zur Definition ei-
nes solchen Bildschirms aufgezeigt.
Zusatzlich wird ausfihrlich auf Steuer-
funktionen des Textbildschirms einge-
gangen.

Ubersicht: PC-
Textverarbeitungen

Da ein Computer mit angeschlosse-
nem Drucker hervorragend zur Text-
verarbeitung geeignet ist, gibt es in-
zwischen auch entsprechend viele
Programme, die zu diesem Zweck ge-
schrieben wurden. Der Anwender
steht so vor einem etwas ausschwei-
fenden Angebot und fragt sich, was
denn fir ihn wohl geeignet und vor al-
lem auch noch bezahlbar ist.

Tabellenkalkulation

Wenn Sie die hohen Preise fiir ein
solches Programm bisher abge-
schreckt haben oder Sie einfach nur
einmal wissen wollén, wie so etwas
Uberhaupt funktioniert, dann kdnnen
Sie mit diesem Listing bestimmt etwas
anfangen. Herr Nett hat dazu netter-
weise sein gelungenes Programm zur
Verfligung gestellt. Tippen Sie das Li-
sting ab, und lhrem Einstieg in’s Ge-
schéftsleben steht dann nichts mehr
im Weg.
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Manuskript-_und Programmeinsendungen: Manuskripte un
Programmlistings werden gerne von der Redaktion angenorr
men. Sie mussen frei von Rechten Dritter sein. Sollten sie auc
an anderer Stelle zur Verdffentlichung oder gewerblichen Nu
zung angeboten worden sein, muB dies angegeben werden, N.
der Einsendung von Manuskripten und Listings gibt der Verfa:
ser die Zustimmung zum Abdruck in den vom Verlag Ratz-Eber
herausgegebenen FPublikationen und zur Vervialfaitigung di
Programme auf Datentragern, Fir unverlangt eingesandite M:
nuskripte und Listings wird keine Haftung Ubernommen. Eir
Gewahr fiir die Richtigkeit der Vertffentlichungen kann tro
sorgféitiger Prifung durch die Redaktion nicht Gbemomme
werden. Die gewerbliche Nutzung, insbesondere der Schaltpl:
ne und Programme, ist nur mit schriftlicher Genehmigung d
Herausgebers zuldssig.

Das CPC-Magazin erscheint monatlich jeweils am letzten Mi
woch des Vormonats. Das Einzelheft kostet 6.— DM.
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* Der Versand mitden teuflischen Preisen! x

Cass. Disk. Cass. Disk. Cass. Disk.
ACE DM 25.90 37.90  Jail Break DM 25.90 37.90 ﬁgi\zdefr;)ggau Cetill) gm Sg.gg g;.gg

Aliens DM 25.90 37.90 Konamis Coin up Hits DM 25.90 37.90 o S . -
\rkanoid DM 25.90 37.90  Legendof Kage DM 25.90 37.90  juivhiedersehenMonty Dt 25650 o7
3ombjack I DM 24.90 35.90 Lightforce DM 25.90 37.90 Balblazer DM 25.90 37.90
obra DM 24.90 37.90  Marble Madness DM 24.90 37.90  BigTroubleinlittle China DM 25.90 37.90
Sopout DM 2590 ——  Muncher (PacMan) DM —.— 25.90 gr“g;‘kST'mamf gm zg-gg 37%
)onkey Kong DM 24.90 37.90 Puzzle (R+E SOﬂWare) DM —.— 29.00 Christal Castle DM 25:90 37:90
Jragons Lair DM 24.90 33.90 Rescue on Fractalus DM —— 27.90 Dragons Lair i DM 25.90 37.90
Jruid DM 25.90 37.90  Sailing DM 25.90 37.90 Endluro Racer Bm gg-gg g;-gg
‘ootballer of the Year DM 25.90 37.90  Scooby Doo DM-—— 37.90 cboer DM 990 —
jauntlet DM 24.90 33.90  Shockway Rider DM 25.90 37.90  |kari Warrior DM 25.90 ——
ihosts’n Goblins DM 25.90 37.90  Short Cirkuit DM 24.90 37.90 Leaderboard DM 26.90 37.90
{ackerll DM 25.90 37.90  SpaceHarrier DM 29.90 39.90 mgfgfahess Bm 22-38 =
lead over Heels DM 25.90 37.90  Starglider DM 33.90 44.90  ggniinel i DM 25.90 37.90
lit-Pack DM 25.90 37.90  Supercycle DM 25.90 37.90 Shaolins's Road Dm 25.90 37.98

loward the Duck DM 25.90 37.90  Superstory (nur 464) DM 19.90 ——  SpyvsSpyll DM 2590 37.9

npossaball DM 25.90 37.90  Tempest DM 25.90 87.90 gtamicerll v 2280 o790
1door Sports DM 25.90 37.90 Top Gun DM 24.90 33.90 Xevius DM 25.90 37.90
filtrator DM 24.90 33.90  Trailblazer DM 25.90 37.90 YiearKungFull DM 25.90 37.90

S*AXM*P*LXE*R*S

lite
Hit Pack

Airwolf, Bombjack, C.,

Frank Bruno's Boxing

€C25.90 D 37.90

iné
nag Konami’s Coin-Up Hits
Hypersports, G.B., Ping Pong,
Mickie, Yie ar Kung Fu
€C25.90 D 37.90

x pack
7 auf einen Streich
Antiriad, Jet Set Willy Il, Scooby Doo,
Split Personalities, Fighting Warrior,
Bomb Jack, Duet

€29.90 D 39.90

[E.Ine —a
abolo-Anwenderprogramme

tenverwaltungsprogramm) 1 gl gu
B 19.90
tle-Graphic Interpreter) ]

0-Assembler) 1 g [ | g 0

s& 3 Programme gibt es nur fiir den CPC 464
nur auf Cassette!

1S == ====mm—asy

kro Ge"
Classic Collection No. 1
Stainless Steel, Frost Byte,
Pyjamarama, Battle of the Planets
C€C25.90 D 37.90

The Player’s Dream |

Darts, Senso, Showdown, Jump Over,
Pingo, Zentus, Steinschlag, Ceritibug,
Jolly Jumper, Pyramide

€ 19.90 D 24.90

re
R+E softwd
The Player’s Dream Il
Sepp im Hochhaus, Minigolf,
Tennis, Astronaut, Suicide Squad,
Royal Flush, Flowers,
Roulette, Buggy Blaster

C 19.90 D 24.90

Music Machine

® MIDI-Interface
+ @ Sound-Digitizer
+ @ Drum-Machine
in einem.

Cass. DM 159.—
Disk. DM 179.-

07282/
068

Software-
Bestellschein

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand
folgende Software:

Gesamt-
Arzahl Titel prels

leh winsche folgende Bazahlung:
O Nachnahme (zuzigiich 5.70 OM Mirsandkostan)

O Vorauskassa (zuziiglich 3 DM Varsandkoaten, @
ab 100 DM Bastellwert varsandkostanirei)

Bel Vatauskasse bitts Scheck beilagen

Narma tdes Bestulinrs

Daturn/intsrschrif
Coupon ausschnelden, auf Postkarte kleben
und einsenden an:

Diabolo-Versand, Postfach 16 40, 7518 Bretten.

Eine Abtellung des Verlags Ratz-Eberle GdbR.



"The Player's Dream |": Darls
(12/85), Senso (12/85), Show-
down (1/86), Jump Over (2/86),
Pingo (2/86), Zentus (5/86),
Steinschiag (6/86), Centibug (7/
86), Jolly Jumper (8-9/86) und
Pyramide (10/86).

r

"The Player’s Dream II"; Sepp im Hochhaus (4/88), Life (5/86), Minigolf (7/86),
Tennis (11/86), Astronaut (12/86), Suicide Squad (2/87), Royal Flush (3/87), Flo-
wers (3/87), Roulette (4/87) und Buggy Blaster (CK 10/85).

Verschiebepuzzles

Wer kennt Sie nicht? Unser Mit-
arbeiter Andreas Zalimann und das
Grafikass Christoph Schillo be-
arbeiteten 9x die Tasten ihres CRCs.
Herausgekommen sind 9 "erlesene
Kostlichkeiten”. Puzzlen Sie mit!

9 Verschiebepuzzles auf 3"-Diskette
fir nur

om29.—

Jeden Monat neu: Die Programme
zum Heft auf Cassette oder
Diskette. Fiir Einzelbestellung

oder Abonnemant von "Finger-
schonend” benutzen Sie bitte den
Bestellschein beim Software-
Service.

Magazin

Fingerschonend

Damit Sie sich mehr mit der Theorie un-
seres Pascal-Kurses in den Schneider-
Magazinen 1/86 bis 11/86 als mit dem
Abtippen der Beispiele beschaftigen
kénnen, bieten wir die Programme auf
einer einzelnen Diskefte an, Wenn Sie
aber mit den hier aufgeflhrten Pro-
grammen nicht viel anfangen konnen,

Nach dem groBen Erfolg von "The Player’s Dream” und der Anwen-
dersammiung "CODEX" kommen jetzt die Nachfolger:

The Player’s Dream Il
CODEXII

Fiir lappische DM 19.90 (Cass.) bzw. DM 24.90 (Disk.) finden Sie auf

so schausn Sie sich doch einfach noch einmal alle Kursteile daraufhin durch,
ob Pascal nicht doch etwas fiir Ihren CPC wére. Folgende Programme sind
enthalten: AdreBverwaltung (6/86), ASCII-Lister (7/86), WS-Konverter (7/86),
File Verwaltung (BDOS-Funktionen) (8-9/86), Grafik-Funktionen (10/88), Firm-
warr{]a-Funkﬁanen {10/86), Grafikgag (10/86), Liste (11/86) und noch ein paar
mehr,

CODEX |: Hexmonitor (12/85),
Sprites mit Editor (12/85), Kalen-
der (12/85), Datenverwaltung (1/
86), DIR-Doctor (Directory-Edi-
tor) (2/86), Mini-Monitor (3/86),
Mathematik (3/86), Statistik {4/
86), Baudcopy (4/86), Hidump
(Hardcopy) (4/86), Blcherdatel
(5/86), Labelassembler ASSO (6/
86), Notizblock (Sideklick) (6/86),
Basic-Compller {8-9/86), Disas-
sembler (10/86).

CODEX II: Softwareuhr (12/85), Disk-Doktor (1/86), Orgel (1/86), Datagener:
tor (2/86), Taschenrechner (3/86), Painter (3/86), Periodensyster (3/85), Ele
tro-CAD (5/86), Scrollbremse (6/86), Copy ??right!! V2.0 (6/86), 3-D-Prozess
(7/87), Digitalisierer (7/86), Tastenklick (8-9/86), Oszilloskop (8-8/86), Symbc
Editor (10/86), Fast-Routine (10/86), DFU (10/86), Datei (12/86), Neues
Dump (1/87).

Die andere Software

_10 Lernprogramme fiir Kinder
zwischen 4 und 12 Jahren. Unser
Mitarbeiter Berthold Freier, seines
Zeichens Padagoge aus Bayem, g
staltete 10 Programme, bei denen
nicht Raketen und Gewehre im
Vordergrund stehen, sondern der
Grips der Kinder gefordert wird!

10 Lernprogramme auf 3"-Diskette
far

DM 29 o

Software-Bestellschein

Ich bestelle aus dem CPC-Programmservice folgende Software

Einzel- Gemaml.
Anzah! Tite! preis preis
Player's Dream | Cass. 19,90 DM .
Player's Dream I! Cass. 19,90 DM
Ich wilnsche folgende Player's Dream| 3"-Disk | 24,90 DM
Bezahlung: B u_Ni
O Nachnahme Player's Dream | 3"-Disk |24,90DM
(zuz. 5.70 DM Versandkosten) CODEX| 3"-Disk 24,90 DM
O Vorauskasse
(keino Versandkosten) CODEX Il 3"-Disk 24,90 DM
b oo e o 24.90DM
% o4k 56 o zan Pascal 3" Disk (n. Turb.-Pas.) | 24,

Rutns de= Bostollers PLZD

Arscheift Datum/Lintarschmift

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden an:

Verlag Ritz-Eberle/CPC-Software, Postfach 16 40,7518 Brette




