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preiswerte Textverarbeitung

Fremdformate unter AMSDOS




Fardern Sie unseren neuen Infoprospekt an

DIE BESTSELLER ZUM BESTSELLER:

SCHNEIDER PC: BASIC-2 PRAXIS unter
GEM-Desktop

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

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

SCHNEIDER PC: DOS Plus und GEM Desktop

Das Buchkonzept: Antwort auf die Frage ‘wozu Betriebs-

systeme?’ durch {bersichtliche Darstellung des typischen
PC-Alitags mit Disketten/Platten formatieren, Dateien ko-
pieren und verwalten, Fremdprogramme starten, Routine-
eingaben Uber Miniprogramme auf Tastendruck reduzieren
etc. Zeigt ausfihrlich den Bedienkomfort des SCHNEIDER
PC durch GEM Desktop und Maus.

Dr. 1. Sisa, Dr. A Kllver, 320 Seiten, Softcover. DM 49,-

MS DOS: Einfache Zugdnge

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

Robert Fiirst, 176 Seiten, Softcover, DM 39,~
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ABD-ZUBEHOR fiir alle Schneider-Computer

FUR JOYCE:

[S s el =Ty 3| Papierfiihrung:

— mit zwei verstellbaren
Seitenflihrungen

— Gerader Papiereinzug

— Lieferbar in den Farben:
anthrazit, blau, gelb, grin,
orange, rot

DM 39,~ /sFr. 39,—/6S 299,—

Bildschirmfilter:

— vermindert stérende
Reflexionen

— angepalt an das Design des
Monitors

— leichte Montage

DM 59,~ /sFr. 59,—/6S 475,

FD-2 (fur 8256):
DM 579,— /sFr. 579,—/6S 4490,—

RAM-Erweiterung:
(Original 257er Bausteine!)
DM 99,~ /sFr. 99,—/6S 799,

Farbband 2 Stick:
DM 29,50 /sFr.29,50/6S 249,~

Alle unsere Produkte werden zu Tagespreisen gehandelt. Deshalb
konnen die Preise tatséchlich niedriger sein als genannt!

HARD-DISC-KIT:
— HD mit Controller und Kabel
— Stahlblechgehause mit Lfter

20MB 30MB

DM  999,- 1199,~
sFr.  1099,— 1299~
85 6995, 8395,

Blende in Schneider-Beige!

HD-CARD (Lapine):
— Automatischer Headlifter
— Steckerkompatibel
— komplett montiert auf
Alurahmen
e 20MB 30MB
; i) DM 999,— 1199,
| sFr.  1099,- 1299,—

e 68 6995,— 8395,—
FD-3 (Blende in Schneider-Beige!) DM 398,-/sFr420,—/6S3195,—
RAM-Erweiterung: DM 79,- /sFr. 89,—/6S 695,—
Bildschirmfilter s/w und color: DM 59,- /sFr. 59,—/0S 475,—

FUR CPC 464/664/6128:

Bildschirmfilter: fir CTM 644/664 DM 44,-/sFr. 44,—/6S 349,—
fir GT 64/65 DM 39,~/sFr. 39,—/8S 299,—

HANDLERANFRAGEN SIND WILLKOMMEN!

Das komplette ABD-Zubehor ist bei den Schneider-Computer-Handlern
sowie bei Hertie, Horten, Kaufhof und Ringfoto erhaltlich.

Deutschland: Schweiz:

Osterreich:

ABD Electronic - Zettachring 12 - 7000 Stuttgart 80 Swicom SA, Route de Boujean - CH-2502 Biel-Bienne Wagner Electronics - HauptstraBe 171 - 3001 Mauerbach
Telefon 07 11-7 150037 Telefon (032) 422784 oder 231833 Telefon 0222-97 2166




VORWORT

Liebe Leser,

ein Sommerloch gibt es
bei uns nicht. Sie be-
kommen wie immer ein
Schneider Magazin
randvoll mit Listings,
Tips und Tricks, Leser-
fragen und Spieletips.
Neu ist unsere Serie
Uber die Hardware der
CPC-Rechner. Was bei anderen Computern
gang und gébe ist, sie namlich fUr aller-
lei Steuerungen etc. zu verwenden, war
bisher beim Schneider noch etwas unter-
entwickelt. Dem wollen wir hiermit ab-
helfen. Wer also schon immer mal wissen
wollte, wie das alles zusammenhdngt mit
der Z80-CPU, der sollte gleich hier ein-
steigen. Wir beginnen in diesem Heft mit
den Grundlagen, ohne die es nun mal nicht
geht.

Nicht zu verachten sind natirlich auch
unsere beiden Topprogramme. Fir die Spie-
ler unter unseren Lesern haben wir das
Programm "Flipper", und bei der Anwendung
des Monats handelt es sich um "Super Edit",
einen Full-Screen-Text-Editor. Beides wie
immer Programme, bei denen sich das Ab-
tippen auf jeden Fall lohnt.

FUr den hoffentlich endlich beginnenden
Sommer und die Ferien oder den Urlaub
winsche ich Ihnen allen gute Erholung und
viel SpaB.

A

> Nachbestellung

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 (5,50DM) ...
....EXemplar(e)2/86 (5,50 DM)....... ...
-..EXeMplar(e) 3/86 (5,50 DM) ... ..
-...EXemplar(e)4/86 (5,50 DM) ...
....Exemplar(e) 5/86 (5,50 DM) ...
......... Exemplar(e)6/86 (5,50 DM) ...
..Exemplar(e)7/86 (5,50 DM) ...

-..EXEMplar(e) 8-9/86 (5,50 DM) ... ..
..Exemplar(e) 10/86 (6,00DM) ... ..
...Exemplar(e) 11/86 (6,00DM) ... ...

....Exemplar(e) 12/86 (6,00 DM) ...

...EXemplar(e) 1/87

-..Exemplar(e) 2/87 (6,00DM) ... ...
........ Exemplar(e)3/87 (6,00DM) ...
......... Exemplar(e)4/87 (6,00 DM)...... ..
...Exemplar(e)5/87 (6,00DM) ...
......... Exemplar(e)6/87 (6,00DM) .........

(6,00DM) ...

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

10-15 Hefte 5,- DM)

Summe

Name

StralBe

PLZ/Ort

Datum/Unterschrift

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

Schneider Magazin
Postfach 16 40, 7518 Bretten
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F Mindows - Kembinatisesaseglichheiten ']

Olme alles
HDGONS:
Tater GMike koen-
»en bis oo 18 Feus-
ter seceffuet wor-

Der alte Bildschirn-
ishalt wird selbst-

verstamndlich_
wischengespeichert

==

Eingefleischte Computerbesitzer arbeiten am liebsten direkt mitdem
kargen Betriebssystem. Neulingen erleichtert eine grafische Benut-
zeroberfliche den Zugang zum Computer jedoch erheblich. DaB sol-
che Hilfen fiir den CPC selbst programmiert werden kénnen, wollen
wir in diesem Heft beweisen.

“Softball* nennt der Autor unseres "Spiel des Monats" sein Pro-
gramm. Dank der hervorragenden Bildschirmgrafik ist leicht zu er-
kennen, um was es sich dabei handelt: Flipper auf dem CPC. Dieses
Listing bringt ein vollig neues Flipper-Gefiihl. Sie miissen es nur ab-
tippen.

Neben Textprogrammen und Dateiverwaltungen sind Tabellenkalku-
lationsprogramme fiir die ernsthafte Anwendung von Computern
weit verbreitet. Wir haben ein Listing abgedruckt, das fiir kleine An-
wendungen durchaus brauchbar ist und vor allem zeigt, wie so etwas
funktioniert.

RUBRIKEN

Vorwort s '3
News 6
Bucher S
Anwender-Topprogramm 43
Spiel-Topprogramm 51
Software-Service g 18
Tip des Monats 68
Buchversand 104
Leserfragen 105
Kleinanzeigen 108
Leserecke 11
Top Ten 115
Vorschau, Impressum, Inserentenverzeichnis 122

SOFTWARE-REVIEWS
Vokabeltrainer 1.20 i 10

Noch einmal "Protext” 17

TOPPROGRAMM: ANWENDER
Super-Edit

TOPPROGRAMM: SPIEL
Soft-Ball 51

JOYCE
§targ|_ide_r 116
Jewels of Darkness 116

Z80-Assemblerkurs (Teil 19) 10
Die Hardware der CPC (Teil 1) 13
Diskettensystem (Teil 2) 72
| T i e O 0 S|
Der Basic2-Lister 20
Grafikreport (Teil 2) 23
Hardcopy 25
2-D-Funktionsplot 26
Silicon-Test 29
8086/8088-Assemblerkurs (Teil 9) N 32
Probleme beim 1512 HD20 34
Prompt-Zeichen unter MS-DOS - 35
PC-Textverarbeitungen e 38
Datenbanken 40
Junior-Versionen 4
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[TPS+TRICKS |

Puzzle-Bild (13): Lucky Luck 65

Grafik-Gags (Teil 19) 66

TopCalc fiir den CPC 68

Strip-Poker auf Papier 75

CHAR.RSX 76

Ohne CR und LF 76

Fremdformate unter AMSDOS 78

DiPar 82 Ballspiele auf dem Computer haben Konjunktur. Erfreulich ist dies

— — ~—————————— vor allem fiir jene, die Kriegerisches selbst auf dem Monitor verab-

Intern + 83 scheuen. Dabei miissen solche Spiele keineswegs langweiliger sein.

. = — .~ Zwei Beispiele in diesem Heft, “Ballblazer* und Ballbreaker", zeigen
das.

Directory drucken unter CP/M 2.2 84

RSX-Generator 85

LIST und EDIT komfortabler 87

Sperren der ENTER-Taste 87

Cross-Referenz fiir Locomotive Basic 88

= - —_— b Firectaory ( Makros speichern

DIN-Zeichensatz 89 1 Zeile suchen P Makres laden

iy B e —— — —— Kakros definieren ;. E¢

Zahlenumwandlung 90

=== ————— —_— (f0> zureek 7w Lingahenodus

Selbstdefinierte Zeichen auf dem NLQ 401 o I : g

iin e $ uberschreiben Zeile Hort f ¢

Ceschitzte Programmetaden o3 [CHEEN Saalte el B2

Rocking CPC 94 Nicht nur fiir Programmierer ist in dieser Ausgabe ein Editor zu fin-

an —— e den, mit dem das Bearbeiten von ASCII-Files zum Kinderspiel wird.

CPCTEST V2.1 95 DerFull-Screen-Editor verfiigt iiber alle wichtigen Funktionen, selbst

-_— .. Makros kénnen definiert werden. Und da in Assembler program-

GEMlike auf dem CPC 96 miert, geht das alles recht flott.

Problemlose Sicherheitskopien

TEMESIS™

Reisende im Wind

Ballbreaker

Ballblazer

Sailing

Shockway Rider

Nemesis

Strike Force Cobra

. Auch vor den Computerspielen machen die Fortschritte der Pro-
Murder on the Atlantik 121 grammierkunst nicht halt, Der Aufwand fiir die grafische Gestaltung
. wird immer gréBer. Wer auf solchen “Firlefanz" weniger Wertlegt, der
121 Ist mit "Nemesis" gut beraten, ein neues Spiel der alten Machart, bei

— dem vor allem Reaktion gefordert ist.

Classic Collection No. 1
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Mit GBase kdnnen bis zu 5 Dateien verkniipft werden

GBASE unter
GEM

Die deutsche Tochter der Soft-
ware Products International Inc.
(San Diego, Kalifornien) entwik-
kelte die Open Access Daten-
bank GBASE flir die GEM-Benut-
zeroberfliche mit Maus-Unter-
stitzung sowie Fenstertechnik
und Dropdown-Meniis. Die deut-
sche Versionist seit Ende Mai er-
héltlich. Das Programm wurde
speziell auf den Kundenkreis um
den Schneider PC sowie denneu-
en Atari PC, der unter MS-DOS
lauft, abgestimmt.

Die relationale Datenbank
GBASE eignet sich laut Herstel-
ler fiir alle im Biiro anfallenden
Anwendungen der Datenver-
waltung, durch die bildhafte Dar-
stellung allerdings auch fiir Spe-
zialgebiete wie den Unterricht
und iberall da, wo auf eine einfa-
che, interaktive  Benutzer-
schnittstelle Wert gelegt wird.
Uber die IBM/SQL-ahnliche Ab-
fragesprache ermdglicht GBASE
einen schnellen Zugriff auf Infor-
mationen. Die Datensidtze kon-
nen geladen und sortiert wer-
den. AnschlieBend erscheinen
sie im Tabellenformat oder in

vom Anwender definierten Mas-
ken auf dem Bildschirm.

Vorteile bietet die Bildschirm-
und Reportmaskeneingabe, mit
denen der Bediener die Darstel-
lung selektierter Datensatze auf
dem Bildschirm festlegen und
die Druckgestaltung im Report
vornehmen kann. Bei der Erstel-
lung einer Datenbankdatei mis-
sen nur die Feldnamen definiert
und die Stellen markiert werden,
wo die Datensdtze erscheinen
sollen. Einzig die Merkmale, die
dieses Feld beinhalten soll, sind
noch festzulegen.

GBASE unterstiitzt mittels
Abfragesprache den gleichzeiti-
gen Zugriff auf mehrere Dateien,
die auch miteinander verknipf-
bar sind. Werden Abfrageformen
héufiger benutzt, dann kénnen
sie in einer separaten Datei ge-
speichert und beliebig aufgeru-
fen werden.

GBASE verflgt lber eine Ka-
pazitdt von 32.000 Datensatzen
pro Datei, wobei jeder Datensatz
maximal 55 Felder umfafit. Die
Zeichen pro Datei gibt SPI mit
2.048 an. Das Formular zu einem
Datensatz kann sich auf bis zu 8
Bildschirmseiten erstrecken. Da-

Feldnane

Feldart {Prinarschlussel;

Feldtyp

Bedingung @ 1 E_aym_“

7 Text 17 Datun] T3 Ja/Rein | Dezinal
Justievung ¢ i Links ) Zentriert) JITIXIE ¢ Viederholt )

finzeigebreite: [
[FIVTYY Fein_ Schlussel I

e

i Fornel | Tihler ) _Bereich )
Scheiftart ¢+ 5 Tett | {Fursiv i TUnterstreichen}
B Eingabepflicht I E I
B vteieinstinnung [ ubernehnen [ SEErecEen

Feldattribute werden mit der Maus definiert

bei konnen fiinf Dateien ver-
kniipft werden. Die Zahl der
Suchkriterien in einer Abfrage
wird mit 64 angegeben und die
Anzahl der Sortierebenen mit
maximal 15.

SPI Miinchen

Rosenkavalierplatz 14
8000 Miinchen 81

LOCO15 1.12

Das in Deutschland meistver-
kaufte Joyce-Textsystem bietet
durch die Ergdnzung mit dem
Typenraddrucker SD15 ein sehr
gutes Schriftbild. Fiir die Ausga-
be von Locoscript-Texten auf
dem SD15 wurde jetzt die Ver-
sion 1.12 des Programms "LO-
CO15" freigegeben. Diese Ver-
sion bietet u.a. die Méglichkeit,
den Ausdruck von Locoscript-
Texten an beliebiger Stelle zu
stoppen, um das Typenrad zu
wechseln. Dies ist besonders bei
wissenschaftlichen Texten sehr
hilfreich, um mathematische
Sonderzeichen oder griechische
Buchstaben ausgeben zu kén-
nen.

Auf der "LOCO15"-Diskette
befindet sich ab sofort auch das
Programm "SOFORT15"”, mit
dem das Ganze als elektronische
Typenradschreibmaschine be-
trieben werden kann. Dabei kon-
nen die Zeichendichte und die
Drucksteuerzeichen fiir Fett-
oder Schattendruck, Unterstrei-
chen, Hoch- und Tiefstellen, be-
liebig ein- und ausgeschaltet
werden.

Alle "LOCO15"-Anwender
konnen ein Update gegen Ein-
sendung ihrer Original-"LO-
C015"-Diskette und 3.— DM in
Briefmarken erhalten.

Schneider Data
Rindermarkt 8

8050 Freising
Tel,: 08161/2877

Biirotechnik im
Uberblick

Der Markt der Bilrotechnik,
heutzutage richtiger Biiroelek-
tronik, ist einer der schnellebig-
sten Méarkte iiberhaupt. Kaufent-
scheidungen auf diesem Gebiet,
sei es nun ein Diktiergerat oder
ein Computer, werden oft getrof-
fen, ohne einen ausreichenden
Uberblick iiber diesen Markt zu
haben mit dem Nachteil, das ge-
nau richtige Gerdt moglicher-
weise gar nicht zu kennen.

Die notige Markttransparenz
stellt nun der neue "Brétzmann "

her, ein Lexikon flir Gerdte der
Biirotechnik, das bereits in der
zweiten Ausgabe vorliegt. Die-
ses Buch erfiillt auf iiber 1000
Seiten wirklich alle Winsche, die
man an ein solches Werk haben
kann. Es ist in 7 Produktgruppen
gegliedert: Kopierer, Lehr-/
Lernsysteme, Schreib-/Textsy-
steme, Diktiergerate, Telekom-
munikation, Computer, Drucker.
Jeder Teil wird durch eine Liste
eingeleitet, in der man schnell ei-
ne Ubersicht iiber das Angebot
gewinnt. Dabei kann man den
Herausgebern guten Gewissens
attestieren, daB sie einen Uber-
blick iiber das Angebot haben.
Sogar die verschiedenen Aus-
baustufen, die vor allem bei
Computern eines Typs angebo-
ten werden, sind gewissenhaft
aufgezahlt.

Darauf folgt eine Vorstellung
der einzelnen Geratetypen auf
jeweils zwei Seiten. Dies gerat
erfreulicherweise so ausfiihrlich,
daB manche Marktiibersicht in
Fachzeitschriften dagegen ver-
blaBt.

Aufgelockert wird das Nach-
schlagewerk durch redaktionel-
le Beitrdge liber herausragende
Firmen in diesem Bereich und
abgeschlossen durch einen Be-
zugsquellennachweis, der allein
160 Seiten umfaBt. Trotz des gro-
Ben Umfangs verliert man nie
den Uberblick. Es macht keiner-
lei Miihe, unterdenibertausend
vorgestellten Gerdten ein be-
stimmtes herauszufinden. Die
126.— DM, dic das Werk kostet,
erscheinen somit nur auf den al-
lerersten Blick hoch. Ganz abge-
sehen von der Arbeit, die hinter
einer solchen Zusammenstel-
lung steht, rechtfertigt das Infor-
mationsangebot des Lexikons
den Preis allemal. Zu bedenken
ist auch, daB eine Fehlinvestition
wegen mangelnder Ubersicht
iber das verfligharc Angebot
sehr schnell ein Vielfaches die-
ses Betrages kostet.

Verlag fiir Biirotechnik GmbH
Blumenstr. 42

4005 Meerbusch 1
Tel.: 02105/10217

vortex Mailbox

Die Firma vortex, jedem
Schneider-User ein Begriff, hat
eine eigene Mailbox eingerich-
tet. Unter dem Namen VOLVOX
steht das System 24 Stunden
taglich zur Verfiigung und ist un-
ter der Nummer 07131/55064
zu erreichen. Die Parameter der
Box sind: 300 Baud, 8 Bit, 1 Stop-
bit, keine Paritat.
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Betrieben wird die Mailbox auf
einem Atari ST mit vortex-Hard-
disk HD20. Das System ist voll-
standig kommandoorientiert
und verfligt iiber den schon fast
zum Standard gewordenen
GEONET-kompatiblen Befehls-
satz.

Als Zugangserleichterung zur
Mailbox bietet vortex ein Hand-
buch an, das mit der Materie ver-
traut machen soll. Darniiber hin-
aus werden fiir CPC und Atari ST
komfortable Terminalprogram-
me angeboten. Zwar sind diese
vor allem fiir den Kontakt mit
VOLVOX ausgelegt, es kdnnen
aber auchandere DFU-Aufgaben
damit bewaltigt werden.

Neben Informationen iiber ak-
tuelle Preise und Produktinfos
bietet vortex auch einen Public-
Domain-Software-Service an,
der im Moment ca. 3 MByte PD-
Software fiir CP/M, PC und Atari
ST enthalt. Erganzt werden soll
das Ganze um ein Online-Fanta-
sy-Spiel.

Von den obligatorischen Infor-
mationen zu den verschiedenen
Computern, tiber Kurzgeschich-
ten und Userbeitrdge bis hin zu
Kochrezepten findet sich alles in

VOLVOX. Je nach Nachfrage
mdchte vortex auch ein Brett fiir
Aids-Fragen einrichten. Ein Ex-
perte fiir dieses Problem soll be-
reits gewonnen worden sein.

Fir eine noch weitergehende
Informationsbasis steht VOL-
VOX mit der TOPPOINT-Box in
Kiel sowie der AMC-Box in Miin-
chen in Verbindung, mit denen
regelméaBig Informationen aus-
getauscht werden. Auch kénnen
Interessenten innerhalb von
VOLVOX Kkleine Mailboxen ein-
richten, die intern relativ unab-
hangig sind, und so auch ohne
die entsprechende Hard- und
Software eine Mailbox unterhal-
ten.

Auf Anfrage erhalten Interes-
senten ein Formblatt, um sich als
User eintragen zu lassen. Der
Eintrag ist kostenlos.
vortex-Computersysteme
Falterstr. 51-53

7101 Flein
Tel.: 07131/52061-63

Birokommuni-
kationmitNET.24

Mit der neuesten Version des
Low-Cost-Netzwerks NET.24

Die Schneider-Utilities

bietet die Miinchener Shamrock
Software GmbH PC- und AT-Be-
nutzern die Méglichkeiten einer
Inhouse-Biirokommunikation zu
sehr geringen Kosten. Eine Teil-
nehmer-Ausstattung  besteht
neben dem deutschen Hand-
buch aus einer Diskette flir IBM-
kompatible PCs bzw. ATs sowie
einem kleinen Interface, das di-
rekt in die serielle Schnittstelle
des Computers gesteckt wird
und den Datentransfer zwischen
bis zu 12 Netzwerk-Teilnehmern
liber eine einfache abgeschirmte
Leitung (Koax) ermdglicht. Die
Lénge dieser als Bus dienenden
Leitung kann insgesamt bis zu
50 m betragen. Der Datentrans-
fer erfolgt mit 4800 Bit/s.

Die speicherresident ladbare
NET.24-Software kann iiber eine
Tastenkombination jederzeit
aufgerufen werden, um mit an-
deren Netzwerk-Teilnehmern in
Dialog zu treten oder um Textda-
teien oder Programme zu trans-
ferieren. Aber auch dann, wenn
ein Teilnehmer gerade in einem
Anwenderprogramm (z.B.
WordStar, dBase, Turbo-Pascal,
Basic o.a.) arbeitet, ist er nicht

SIREN

unerreichbar: Man kann ihn je-
derzeit mit einer Adresse (A bis
Z) rufen, so daB er einen kurzen
Signalton hort, wahrend in der
rechten oberen Ecke seines Bild-
schirms etwa 14 Sekunden lang
ein blinkendes N erscheint, um
ihn aufmerksam zu machen, das
Netzwerk-Programm einzublen-
den. Mit Adresse A kann man
auch alle Teilnehmer gleichzei-
tig rufen.

Damit bietet NET.24 im Ge-
gensatz zu anderen Netzwer-
ken, die in erster Linie ein "Disk-
Laufwerk auBerhalb des eigenen
Rechners" simulieren, eine
leicht installierbare und sehr
preiswerte Moglichkeit zur Biiro-
kommunikation innerhalb eines
Betriebes. Dariiber hinaus ist es
aber auch moglich, einen unbe-
dienten PC als File- und Drucker-
Server einzusetzen; die dazu
notwendige  Zusatz-Software
wird nur einmal bené&tigt und ist
wie NET .24 ebenfalls fiir 98.—DM
zu haben.

Shamrock Software GmbH
Klausingweg 6

8000 Miinchen 40

Tel.: 089/3081743

3"-Zweitlaufwerk AMDRIVE
Qualitétslaufwerk in massivem Alugehéuse. Grofle
und Farbe passend zum CPC. Voll kompatibel. An-
schlufifertig. Bei Bestellung CPC-Typ angeben!
Der Preis: nur DM 333.- + DM 8.- Versandanteil

Anwender-Software
auf EPROM oder Diskette

PROTEXT/PROWORT Textverarbeitung

Das Programm mit den Features professioneller
Software. Superschnelle Textoperationen fiir alle
Anspriiche. Grofle Texffiles, Fir alle Drucker.

Fir alle CPC's 3"-Diskette DM 99.90 EPROM DM 129.90
PROTEXT/PROWORT fiir JOYCE (CPM-+-) DM 239.90

PROMERGE Mailmergepaket fiir PROTEXT

Mailmerge, Variablenverarbeitung, Calculator, Hin-
tergrunddrucken, mehrspaltiges Layout, usw.
Fiir alle CPC's 3”-Diskette DM 89.90 EPROM DM 119.90

UTOPIA bie BasIC-Erweiterung auf EPROM
Alles fir die ernsthafte BASIC-Programmierung.
Uber 50 neue Befehle zum File- und Disk.-handling,
Programmierhilfen. Hervorragende Utilitysammlung!
Fiir alle CPC's EPROM DM 99.90

MAXAM assembler/Disassembler/Monitor

Das Standartwerkzeug fiir den Maschinensprache-

Programmierer. Das kompl. Z80 Entwicklungssystem.

Fir alle CPC’s 3”-Diskette DM 99.90 EPROM DM 129.90
MAXAM Il fiir JOYCE (CPM+) DM 239.90

DISCOVERY PLUS
Tape to Disc Transfer (BACKUP!)
Kopiert geschiitzte Software von Kass. auf Diskette.

4 Kopierprogramme . 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 +DM 1.-

HANDY MAN a6k pro 3"-Diskette
Superschnelles Formatierprogromm fir alle Formate
+202 k und 208 k Format. Luft mit ein od. zwei
Laufwerken auch unter CP/M. 6 weitere Ulililies wie
Diskettenstartmeni, Monitor, DISC/FILESEARCH efc.
Fiir alle CPC’s 3"-Diskette nur DM 59.90

MASTERDISC 12 piskettenutilities

Diskettenbackup, Directory-Editor, geléschte Files
reften, Fasl-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.
Fir alle CPC's
3”-Diskette
DM 59.90

Britannia errom-Karte Super Romplus
EPROM-Karte fiir 14 EPROMS am CPC (auch 464).
ROM-Manager Modul. 19 RSX-Befehle. Startmeni.
DM 149.90 (Adapter fiir CPC 6128 DM 30.-)

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

Britannia PHASOR ONE Joystick

Pistolgrip-Design. Microschalter. DM 39.90

SUPERCOPY Universalprogramm fiir Disk.-backup

Kopierprogramm mit Erfolgsgarantie! Bei Versagen
breten die Hersteller einen kostenlosen UPDAIE.
3”-Diskette fiir alle CPC's DM 79.- JOYCE DM 89.-

3"-Disketten MAXELL CF2 1051. pm74.-

PR8-SOFT Kiaus-M. Pracht
Postfach 500

D-8702 Margetshéchheim
24 Std.-Bestellteiefon:
009317464414

Spiele zu Schleuderpreisen!
Aktuelle Liste anfordern!
Auch JOYCE
und PC!




8 BUCHER

Schneider Magazin 7/87

MS-DOS
griffbereit

Von V. Wolverton
Verlag Vieweg

44 Seiten, 9.80 DM
ISBN 3-528-04571-X

Nachdem Hiithig mit der Reihe
"Standig im Griff" den Anfang
fiir kurze Nachschlagewerke zu
bestimmten Themen gemacht
hat, bringenimmer mehr Verlage
dhnliche Werke auf den Markt.
So bietet jetzt Vieweg "MS-DOS
griffbereit” an.

Als Buch kann man dieses
Werk wohl kaum noch bezeich-
nen, eher als Heft. Es wirkt wie
eine Werbebroschiire des Vie-
weg-Verlags. Auf 11 DIN-A4-Sei-
ten (doppelseitig bedruckt), ge-
faltet wie eine Weinkarte, bietet
es eine Zusammenfassung der
wichtigsten MS-DOS-Komman-
dos von Version 2.0 bis 3.2. Alle
DOS-Anweisungen werdeninal-
phabetischer Reihenfolge be-
handelt.

Zunéchst findet man eine Be-
schreibung der Befehlssyntax
mit allen méglichen Parametern
(sehr vollstdndig). Letztere wer-
den kurz und biindig erlautert.
Die Beispiele sind leider nicht im-
mer aussagekriftig. Am Ende
folgen noch die Stapel- und Kon-
figurationsbefehle sowie die
Kommandos von EDLIN.

Der Inhalt des Heftes ist sehr
prazise und bietet eine unge-
wohnlich vollstandige Aufli-
stung der MS-DOS-Befehle. Al-
lerdings besitzt es ein sehr ei-
genwilliges Format, das seinen
Zweck, einen "griffbereiten”
Uberblick zu bieten, in keiner
Weise erfiillen kann. Den Um-
schlag bildet ein dickeres Blatt,
das mit zwei Heftklammern die
Seiten zusammenhalt. Als ko-
stenlose Broschiire mit zuséatzli-
cher Werbung des Verlags wére
das Ganze eher eine gute und
richtungsweisende Idee.

Monika Ohlfest

Computer
verstehen:
INPUT/OUTPUT

Verlag Time Life
130 Seiten, 44.— DM
ISBN 90-6182-874-0

Der neueste Band der Reihe
"Computer verstehen” aus dem
Time Life Verlag beschaftigt sich
mit den Benutzerschnittstellen.

Ohne ein geeignetes Eingabe-
medium kdnnte man keinem Sy-
stem mitteilen, welche Befehle
es ausfiihren soll, und ohne eine
entsprechende Ausgabemdg-
lichkeit kdénnte dieses sich nicht
bemerkbar machen.

Der vorliegende Band behan-
delt alle Méglichkeiten der Da-
tenein- und ausgabe. Die Grund-
lagen von Maus, Joystick, Tasta-
tur und Monitor werden in ihrer
Funktion und Anwendung aus-
fiihrlich besprochen. Interessan-
te Beispiele aus der Praxis wie
elektronische Copiloten, Com-
puter im Weltraum und Musik
aus dem Rechner runden das
Ganze ab.

Das Buchist sehr gut geschrie-
ben und mit vielen Abbildungen
versehen, wobei sich Fotos mit
aussagekréiftigen Schaubildern
und Zeichnungen abwechseln.
Esistjedem, der sich mit Compu-
tern beschaftigt, nur zu empfeh-
len.

Thomas Tai

Chart Software
Training

VonReginaund Rolf Baumeister
Verlag Vieweg

258 Seiten, 58.— DM

ISBN 3-528-04434-9

Als bisher einziger Verlag bie-
tet Vieweg Literatur zum Thema
Geschéftsgrafik mit "Microsoft
Chart" an. Die Autoren des vor-
liegendes Bandes, Regina B. und
Rolf B. Baumeister, sind vielen
Lesern sicher schon bekannt. Ih-
re Blicher "Word Software Trai-
ning” und “Multiplan Software
Training" wurden bereits vorge-
stellt.

Die Verfasser fiihren hier
Schritt fiir Schritt in die Handha-
bung des Programms "Microsoft
Chart” ein. Am SchluB jedes Ka-
pitels kann der Leser das Gelern-
te anhand einer Ubungsaufgabe

iiberpriifen. Die Lésungen dazu
finden sich am Ende des Bandes.
Er stellt ein Lehrbuch zum Um-
gang mit dem Programm dar. Als
Nachschlagewerk ist er weniger
geeignet. Man sollte wirklich Ka-
pitel fiir Kapitel durcharbeiten.

Zu Beginn werden kurz Hand-
habung und Ziel des Buches er-
klart. AuBerdem erfahrt der Le-
ser hier, welche Vorarbeiten né-
tig sind, um das Programm anzu-
wenden, wie z.B. Disketten for-
matieren und Programm kopie-
ren. Auch die Funktionstasten
unter "Microsoft Chart” sind hier
aufgefiihrt.

Im zweiten Kapitel werden die
Grundarbeiten zur Erstellung ei-
ner Grafik erlautert. Der Benut-
zer lernt hier die Befehle AUFLI-
STUNG, NAME, WERTEINGA-
BE und GRAFIK kennen, mit de-
ren Hilfe er die ersten kleinen Bil-
der selbst erstellen kann. Im
nichsten Kapitel wird gezeigt,
wie sich die Grafiken verdndern
und damit individueller und aus-
sagekréaftiger gestalten lassen.

Die unterschiedlichen Darstel-
lungsformen lernt der Leser im
vierten Kapitelkennen. Hier folgt
die Erklarung des Befehls MU-
STER mit den Mdglichkeiten Fla-
chen-, Balken-, Saulen-, Spann-
weiten-, Linien-, Verbund- und
Kreisdiagramm. Das fiinfte Kapi-
tel beschéftigt sich mit den Fein-
arbeiten, also z.B. dem Unsicht-
barmachen von Punkten oder
Achsen sowie Markierungen be-
stimmter Teile der Grafiken.

Das sechste Kapitel zeigt, wie
sich mehrere Diagramme mitein-
ander verbinden lassen. Den Ab-
schluB bildet das siebte Kapitel
mit der Beschreibung, wie Daten
aus anderen Programmen {iber-
nommen werden kénnen.

Danach folgen noch fiinf An-
hénge. Der erste (A) enthalt die
Lésungen zu den 12 Aufgaben
der sieben Kapitel. Anhang B er-
gédnzt, wie sich die ersteliten
Grafiken ausdrucken lassen. C
geht auf die unterschiedlichen
Schriftarten ein, D enthélt eine
Befehls-Vorgangliste. Bei An-
hang E handelt es sich um ein
dreiseitiges Stichwortregister.

Die Reihe "Software Training"
erlaubt dem Neuling, ein Pro-
gramm in seinen Grundmdoglich-
keiten gut zu verstehen. Auf die
vielen Feinheiten, die es bietet,
kann ein solches Lehrbuch nicht
eingehen. Es wiirde dann zu um-
fangreich und untibersichtlich.

Nicht jeden Anwender interes-
sieren alle Funktionen eines Pro-
gramms. Daher sollte fiir eine
umfangreiche Beschreibung ei-
ne andere Art gewdhlt werden,
wie z.B. ein Kompendium. Da der
Leser mit vorliegendem Buch
aber gelernt hat, Grundfunktio-
nen zu benutzen, bereitet es ihm
sicher keine groflen Schwierig-
keiten mehr, die Feinheiten dem
mitgelieferten Handbuch zu ent-
nehmen.

Sehr positiv zu vermerken ist
hier die klar gegliederte Aufma-
chung der einzelnen Kapitel. Am
Anfang steht dabei jeweils das
Lernziel. Danach folgt die Aufga-
be, deren Ausfithrung dann ge-
nau beschrieben wird. Anschlie-
Bend soll der Leser eine Ubung
ohne Hilfe bew3ltigen. Die zuge-
horigen Auflésungen in Anhang
A werden detailliert erklart.

Ein kleiner Nachteil des Buchs
ist, daB die Autoren fast durch-
weg nur eine Moglichkeit der
Diagramme beschreiben, nam-
lich das Balkendiagramm. Nur in
Kapitel vier und fiinf gehen sie
auch auf die ubrigen Darstel-
lungsformen ein.

Zum Thema Geschaftsgrafik
mit "Microsoft Chart" bietet der
Vieweg-Verlag noch zwei weite-
re Binde an: "Normierung von
Geschiéftsgrafiken” von Abels
Degen (64.— DM) und "Business
Grafik mit dem IBM PC" von
Lambert (78.— DM).

Monika Ohlfest

Textverarbeitung
mit Microsoft
Word Junior

Von Rigas Wendel
Verlag Markt & Technik
231 Seiten, 49.- DM
ISBN 3-89090-235-9

Der vorliegende Band stellt ei-
nen Lehrgang dar und entspricht
somit dem momentanen Trend
auf dem Buchmarkt. AuBlerdem
erhalt der Kdufer eine Diskette
mit zusétzlichen Druckertrei-
bem und ein herausnehmbares
Meniiposter.

Der Autor hat sein Buch ganz
bewuBt in drei Hauptabschnitte
eingeteilt. Teil A enthédlt den
"Word"-Grundkurs (42 Seiten),
der vollstédndig und in der vorge-
gebenen Reihenfolge durchge-
arbeitet werden sollte. In Teil B
findet sich das "Word"-Seminar
(146 Seiten), das auf die Feinhei-
ten dieses Programms eingeht.
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Er kann als Nachschlagewerk fiir
bestimmte Funktionen benutzt
werden. Teil C stellt den Anhang
dar. Er umfaBt folgende Punkte:
Kurzbeschreibung der Funktio-
nen (4 Seiten), Wichtige MS-
DOS-Befehle (4 Seiten), Abbil-
dungen der PC-Tastatur (1 Sei-
te), Druckertreiber fiir "Word" (4
Seiten) und das Stichwortver-
zeichnis (3 Seiten).

Bevor der Leser mit dem
"Word"-Grundkurs beginnt, er-
hélt er zundchst einmal eine Ein-
weisung in die Arbeit mit dem
Buch und die Vorbereitungen fiir
"Word" (Anfertigen von Sicher-
heitskopien auf Diskette oder
Festplatte, Installation der
Maus). Auch die Tastatur wird
beschrieben. Diese Einleitung
wendet sich an den absoluten
Computerneuling.

Im "Word"-Grundkurs lernt er
dann die Grundfunktionen des
Programms kennen. Nachdem er
diese Kapitel durchgearbeitet
hat, kann er mit ihm Texte erstel-
len, diese abspeichern und auch
ausdrucken.

Das anschlieBende "Word”-
Seminar nimmt den Hauptteil
des Buches ein. Hier erfahrt der
Anwender die Feinheiten des
Programms. Dieser Abschnitt
soll aber nicht Kapitel fiir Kapitel
durchgearbeitet werden; er
dient als Lexikon der einzelnen
Befehle. Wenn der Leser eine be-
stimmte Funktion von "Word"
genauer beschrieben haben
mochte, die im Grundlehrgang
nicht enthalten war, sollte er hier
nachschlagen. Er kann diese
Funktionen zum einen durch das
sehr ausfiihrliche Inhaltsver-
zeichnis (5 Seiten), zum anderen
durch deren Kurzbeschreibung
auffinden. Letzteres hat auch
den Vorteil, daB der Anwender
zunéchst einmal sehen kann,
was das Programm noch bietet.

Sehr interessant sind die bei-
den letzten Kapitel dieses Ab-
schnitts: "Word und dBase II"
sowie "Word und WordStar". Sie
beschreiben, wie sich "dBase
II"-Dateien als Steuerdateien fiir
Serienbriefe nutzen lassen und
wie unter "WordStar” erstellte
Texte in "Word" eingelesen wer-
den kénnen.

Im Anhangfindet der Leser zu-
satzlich zu den Kurzerljuterun-
gen der Funktionen eine Be-
schreibung der wichtigsten MS-
DOS-Befehle, die er fiir die Text-
verarbeitung einsetzen kann.
Hier sind auch die Befehle Wech-
seln des angemeldeten Lauf-
werks, DIR, FORMAT, COPY und
DISKCOPY kurz aufgefiihrt.

Zusatzlich erhilt der Kdufer ei-
ne Diskette mit weiteren 15
Druckertreibern fiir Geréte der
Firmen Epson, Commodore,
NEC, Fujitsu, Okidata, Quume,
Spint-Plus und HP. AuBerdem
werden im entsprechenden Teil
des Anhangs die mitgelieferten
Treiber noch einmal aufgelistet.

Der Band ist sehr gut geglie-
dert. Die fiir Benutzer einer Maus
wichtigen Teile sind blau unter-
legt, so daB sie sich sehr leicht
herausfinden lassen (die Teile
fir Nur-Tastaturbenutzer sind
grau unterlegt). Fehler, die hau-
fig von Anfédngern gemacht wer-
den, sind am Rand mit einem gro-
Ben Ausrufungszeichen mar-
kiert, sodaBman sofort sieht, daB
hier Vorsicht gebotenist. Der Au-
tor versteht es, die Probleme
richtig zu beschreiben. Das Buch
stellt somit fiir den Anféinger ei-
ne gute Einfilhrung dar und ist
spdter auch immer als Nach-
schlagewerk zu verwenden.

Die Menii-Ubersicht hilft dem
fortgeschrittenen Anwender
von "Word" ebenso wie dem An-
fénger, die richtigen Meniipunk-
te auszuwdhlen. Sehr positiv ist
auBlerdem die mitgelieferte Dis-
kette mit den wirklich niitzlichen
Druckertreibern zu vermerken.
Dies ist mit Sicherheit ein wichti-
ger Punkt fiir jeden Anfinger in
der Textverarbeitung.

Monika Ohlfest

Tabellen-Kalku-
lation fiir kom-
merzielle Anwen-
dungen

Verlag Carl Hanser
120 Seiten, 48.—- DM
ISBN 3-446-14575-3

In der Reihe "Das Software
Colleg” arbeitete ein Team des
Instituts fiir angewandte Orga-
nisationsforschung mit der Fir-
ma Microsoft zusammen, um
einige sehr interessante Werke
zu erstellen, die eine neue Di-
mension im Software-Training
erdffnen. Der Kiufer erwirbt mit
dem Buch gleichzeitig eine Dis-
kette, die eine Demoversion des
jeweiligen Programms enthélt.
Diese weist auBer dem Speichern
und Drucken alle Funktionen
und Befehle auf. So kann man
sich iiber ein Programm informie-
ren, ohne es gleich fiir viel Geld
zu kaufen.

Das vorliegende Buch widmet
sich dem Einsatz von "Multi-

Tabellen
Kalkulation

plan” im kommerziellen Bereich.
Angefangen beiden Grundlagen
der Computerbedienung ge-
langt der Leser liber die wichtig-
sten Funktionen von "Multi-
plan” schnell zur praktischen
Anwendung des Progamms. Die
Erstellung von Kassenberichten,
Rechnungen und Artikelerfolgs-
rechnungen wird Schritt fiir
Schritt durchgefiihrt, so daf sich
alles direkt am Computer nach-
vollziehen 1483t.

"Tabellen-Kalkulation fir
kommerzielle Anwendungen"”
ist ein hervorragend geschriebe-
ner, praxisnaher Band, der dem
"Multiplan”-Besitzer die Nut-
zung des Programms néaher-
bringt und den interessierten
Kaufer mit dessen Funktionen
vertraut macht. Dariiber hinaus
sind in dieser Reihe Biicher zu
"MS-Word und "MS-Chart"” er-
schienen.

Thomas Tai

Unseren
Schneider-
Magazin-
Buchversand
finden Sie
auf Seite

104

SFIK

elektro GmbH

Delsterner StraBe 23
5800 Hagen 1
Telefon 02331/7 2608

Jetzt endlich lieferbar;:
Hercules-Aufristkit fir Schneider

PC 1512 MM 348.- DM
Schneider PC 1512 MM/SD mit

30 MByte-Harddisk 2899.- DM
Schneider PC 1512 CM/SD

mit 30 MByte-Harddisk 3399.- DM
Schneider PC 1512 MM/SD  1499.— DM
Schneider CPC 464 ab 398.-DM
Schneider Monochrom-Monitor

GT 65 199.- DM
Schneider Farbmonitor

CTM 644 699.~ DM
Schneider Modulator MP 2 99.-DM

Schneider CPC6128 mitGT65 799.— DM
Schneider CPC 6128
mit CTM 644

PC-Software

Réumen Sie Ihre Festplatte auf mit:

Disk Optimizer 199.— DM
Q-DOS

das professionelle Werkzeug zur
Disk-Viarwaitung 149.- DM

Offix “Das Biro*

ldeal fir Einsteiger und Profis, die liaber
Uber andere Dinge nachdenken. Offix, ain
Blrosystem wis aus dem wirklichen Le-
ben, varkleinert |hr Buro aut Bildschirm-

1299.- DM

qrofs 598~ DM

Star-Writer PC, Version 2.0 398 DM

Schneider WordStar 1512 189-DM
Barkauf — Mietkauf

Zielkauf

Leasing fur den gewerblichen Anwender nur
In unserem Ladengeschaft maglich.

Alle Produkte der Schnider-Computar-Divi-
alon ligferbar, Drucksr verschiedaner Herstel-
ler. Ausgesuchte Saftware fir alle Schneidar-
Computer

24-8 Ve d-Service

Druckerstinder
mit Papierablage
fiir 80&r und 132er Braite

DM 39,-

Disketten 3¢
Maxell CF2

10 Stiick Inhalt
DM 65,-

Disketten 5,25 DSDD
96 TP, Parrod

stckom 1,80

Diskettenbox
fiir 3%z, flr ca. 50 Disketten

om 15,90
Die Schreibmaschine

am
firMs-pos pmM Gy~
fiir Joyce DM 74,'
fiir Siemens DM 64y=
(Fragen Sie nach unserer Schul-Software)

Diepholzer
Computer Versand

Gerhard Frobieter
GroB- und Einzelhandel

LFichtenweg 10 2840 Diepholz, 2 054 41/2983 )
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Vokabelvergnugen

Der Vokabeltrainer 1.20 kann die Biiffelei ziemlich erleichtern.

n Vokabeltrainern herrscht ja be-

kanntlich kein Mangel. So war ich
nicht gerade begeistert, als ich vorlie-
gendes Programm erhielt. Aber um es
vorwegzunehmen, es hat mich ange-
nehm {iberrascht.

Nach Einlegen der Diskette und Ein-
gabe von CAT erscheint eine Inhalts-
iibersicht, die vier Teilprogramme aufli-
stet: DISK.BAS, VOKA32.BAS, DEMO
.VOKund ELEMENTE.VOK. Nach Laden
des Starters macht man eine erstaunli-
che Entdeckung: alles reines Basic ohne
jeden Kopierschutz. Dasselbe passiert
auch beim Hauptprogramm. Anschei-
nend hat der Autor seine ganze Energie
auf das eigentliche Hauptprogramm
verwendet und nicht auf einen Kopier-
schutz, der ohnehin nur Hacker heraus-
fordert. Das macht natiirlich neugierig.

Nach dem Start erfolgt ein kurzes La-
denvon der Diskette; dann erscheint auf
dem Bildschirm ein gut gestaltetes Me-
nii mit neun Auswahlpunkten. Voka-
beln lassen sich eingeben, ansehen, la-
den, lernen, speichern, 16schen und aus-
geben. Daneben findet sich noch eine
Moglichkeit, die sich schlicht OPTIO-
NEN nennt. Hier liegt ein Kernpunkt ver-
steckt: Nach Wahl dieses Punktes kann
man die Felder 1 und 2 ganz nach
Wunsch benennen. Daher erklart sichim
Directory ein Eintrag mit ELEMENTE
.VOK!

Das wollte ich mir ndher ansehen. Al-
so lieB ich diese Datei laden. Tatsachlich
hatte ich nun keinen Vokabeltrainer
mehr vor mir, sondern ein Ubungspro-
gramm fiir chemische Elemente sowie
deren Bezeichnungen und Kurzformen.
Jetzt liegt natiirlich der Gedanke nahe,

daB man damit auch andere Dinge ler-
nen konnte, z.B. die Hauptstddte von
Liandern, die Lange von Fliissen, die
Jahreszahlen wichtiger Schlachten, For-
meln aus der Geometrie, die lateini-
schen Begriffe der Grammatik, die Prei-
se einer Liste und, und, und .... Vielfalti-
ge Mdglichkeiten bieten sich hier.

Diese Flexibilitét ist aber nicht der ein-
zige Pluspunkt dieses Programms. In ei-
nem Test mit zwolf Wortpaaren war
festzustellen, daB3 es die falsch beant-
worteten Fragen immer wieder stelite,
wéhrend die richtigen alle genau zwei-
mal erschienen. Der Zufall spielt zwar
bei der Auswahl eine wichtige Rolle, da-
mit man nie die Reihenfolge vorherse-
hen kann und diese statt der Begriffe
lernt; andererseits ist die Wiederho-
lungszahl davon abhéngig, ob die jewei-
lige Frage zuvor korrekt beantwortet
wurde. Das alles kann man selbst im Li-
sting nachlesen.

Das Programm bendtigt zur Arbeit
mindestens vier Wortpaare im Speicher.
Es steigt automatisch aus, wenn weni-
ger als drei nicht gewuBlte Paare tlibrig
sind. Das ist sehr verniinftig, denn ein
weiteres Bearbeiten dieser Datei wiirde
nur noch einen minimalen Lernzuwachs
bewirken.

Ein kleiner Wermutstropfen schien
mir ganz zu Anfang die Tastaturbele-
gung zu sein, da die Umlaute im Normal-
modus groB erschienen. Fiir ihre Klein-
schreibung war die SHIFT-Taste zu
driicken, woran man sich erst miihsam
gewohnen muB. Dieser Mangel lieB3 sich
aber schnell beseitigen, da ja die Tasta-
turdefinition im Starterprogramm ent-
halten ist. Also brachte ich mit MERGE

meine Standardbelegung ein, und alles
lief wie am Schniirchen. Somit ist es so-
gar mdglich, das franzdsische, das grie-
chische und jedes gewiinschte andere
Alphabet einzufligen. Man muB ledig-
lich das Zeichen fiir den Klammeraffen
erreichbar lassen, da er fiir die Riickkehr
ins Hauptmeni benutzt wird.

Vielleicht wird mancher im Meni ei-
nen Punkt BERICHTIGEN vermissen.
Diese Funktion befindet sich im Unter-
teil ANSCHAUEN. Dort kann man zu-
dem zwischen der Ausgabe auf dem
Bildschirm in Listenform und einer
Hardcopy auf dem Drucker wahlen. Fiir
die eigentliche Lernphase ist wohl letz-
teres mehr zu empfehlen.

Das Handbuch ist zwar diinn ausge-
fallen und auch relativ klein gedruckt,
beschreibt aber alle Funktionen in gut
verstandlicher Weise. Wer schon einmal
mit dhnlichen Programmen gearbeitet
hat, bendtigt es nur zum gelegentlichen
Nachschlagen, da sich vorliegender Vo-
kabeltrainer weitestgehend selbst er-
klart und alle Tastenbelegungen jeweils
aktuell mitangezeigt werden.

Zusammenfassend méchte ich folgen-
de Punkte festhalten: Man kann sich
sehr schnell einarbeiten, die Gestaltung
ist sehr ibersichtlich, die Mdglichkeiten
lassen sich wohl gar nicht alle erfassen.
Wer also fiir irgendeinen Lernstoff, der
sich in zwei Felder gliedern l48t, einen
Trainer sucht, ist mit diesem Programm
sehr gut bedient.

Hersteller: disi software, Lorch
Bezugsquelle: TG-Soft
Offersdorf 5, 8491 Rimbach
Berthold Freier

Z80-Assemblerkurs Teil 18

19. SCR GET INK
A = INK-Nummer

B =erste Farbe der INK
C = zweite Farbe der INK
HL,DE und AF sind verandert.

Funktion: Ermittelt die aktuellen Farben
einer INK. Die INK-Nummer
wird mit #0F verknipft, um
eine giiltige zu garantieren.

#BC35
Input:
Output:

Da neue Farben erst beim
nédchsten Farbwechsel an die

Hardware weitergegeben
werden, kann das bedeuten,
da3 die zurilickgegebenen
noch nicht fiir den Benutzer
sichtbar sind. Dies ist erst
beim né&chsten Farbwechsel
der Fall.

20. SCR SET BORDER #BC38

B = erste Farbe
C = zweite Farbe

Input:

Qutput: HL, DE, BC und AF sind veran-
dert.

Funktion: Setzt die BORDER-Farben. Sie
werden mit F#F1F verkniipft.
Somit sind nur Farbwerte von
0 bis 31 zugelassen (27 bis 31
sind identisch mit denen von 0
bis 26).

Die BORDER-Farben werden
erst beim nachsten Farbwech-
sel verandert.
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21. ,SCR GET BORDER
Input: -
Output: B =erste Farbe

#BC3B

C = zweite Farbe
HL, DE und AF sind verandert.

Funktion: Ermittelt die aktuellen BOR-
DER-Farben. Da neue Farben
erst beim nachsten Farbwech-
sel an die Hardware weiterge-
geben werden, kann das be-
deuten, daB die zuriickgege-
benen noch nicht fiir den Be-
nutzer sichtbar sind. Dies ist
erst beim nachsten Farbwech-
sel der Fall.

22. SCRSET FLASHING #BC3E

Input: H=~Zeitspanne fiir die erste
Farbe in /50 sec

L = Zeitspanne fir die zweite
Farbe in /50 sec

Output: HL und AF sind veréndert.

Funktion: Setzt die Blinkgeschwindig-
keiten. Eine Zeitspanne von 0
bedeutet 25¢/50 sec. Standard
ist /s sec (Zeitspanne 10).

Die neuen Blinkgeschwindig-
keiten werden erst beim néch-
sten Farbwechsel wirksam.

23. SCR GET FLASHING
Input: -

Output: H = Zeitspanne fiir die erste
Farbe in /50 sec

L = Zeitspanne fiir die zweite
Farbe in /50 sec

Funktion: Ermittelt die Blinkgeschwin-
digkeiten. Da die neuen erst
beim Farbwechsel an die
Hardware libergeben werden,
kann es sein, daB die zuriick-
gegebenen Geschwindigkei-
ten noch nicht aktiv sind.

#BC41

24. SCRFILL BOX #BC44

Input: A =codierte INK
H =linke physikalische Spalte
des Bereichs
D =rechte physikalische Spal-
te des Bereichs
L = obere physikalische Reihe
des Bereichs
E =untere physikalische Rei-
he des Bereichs
Output: HL, DE, BCund AF sind verdn-

dert.

Funktion: Fiillt einen rechteckigen Zei-
chenbereich des Bildschirms
mit einer codierten INK.

(Achtung: Der aktuelle Dar-
stellungsmodus der Grafik-
VDU wird von der Routine
nicht beachtet!)

25. SCRFLOOD BOX #BC47

Input:

Output:

Funktion:

26. SCR CHAR INVERT

Input:

Output:

Funktion:

C =codierte INK
HL = Bildschirmadresse der
oberen, linken Ecke des

Bereichs

D =DBreite des Bereichs in
Bytes

E =Hohe des Bereichs in Pi-
xel-Zeilen

HL, DE, BC und AF sind veran-
dert.

Fiillt einen rechteckigen Byte-
Bereich des Bildschirms mit
einer codierten INK. Die Breite
und Hohe werden als Absolut-
werte behandelt, eine negati-
ve Darstellung ist also nicht
erlaubt, sonst geschieht Un-
vorhersehbares. Liegt nicht
das gesamte Rechteck im Bild-
schirm, so gilt das gleiche. Ei-
ne Hohe oder Breite von 0 be-
deuten eine Hohe oder Breite
von 256.

Der Darstellungsmodus der
Grafik-VDU wird ignoriert.

#BC4A

B = erste codierte INK

C = zweite codierte INK

H = physikalische Zeilenspalte
L = physikalische Zeilenreihe

HL, DE, BC und AF sind veran-
dert.

Die Pixel der Position in der er-
sten Farbe kommen in der
zweiten zur Darstellung und
umgekehrt. Dabei werden alle
Pixel der Position iiber XOR
mit (INK 1 XOR INK 2) ver-
knupft.

(Achtung: Die angegebene
Position wird nicht auf Giiltig-
keit liberpriift. Sollte sie au-

. Berhalb des Bildschirms lie-

27. SCRHWROLL

Input:

Output:

Funktion:

gen, so geschieht Unvorher-
sehbares!)

#BC4D

Soll der Bildschirm nach oben
gescrollt werden: B <> 0

Soll der Bildschirm nach unten
gescrollt werden: B =0

AuBerdem immer:

A = codierte INK, mit der die
neue Zeile geléscht wer-
den soll

HL, DE, BC und AF sind veran-
dert.

Scrollt den gesamten Bild-
schirm durch Verdnderung
des Offsets um eine Zeile (8 Pi-
xel-Zeilen) nach oben oder un-
ten. Interessant ist die Vorge-
hensweise beim Loschen der

neuen Zeile. Hier wurde be-
sonders darauf geachtet, dafl
der Bildschirm beim Scrollen
nicht flackert. Zunéichst wird
der durch die Bildschirm-
adressierung nicht sichtbare
Teil der neuen Zeile geléscht.
Dann wird auf den Riicklauf
des Elektronenstrahls des Mo-
nitors gewartet, sofort ge-
scrollt und der Rest der Zeile
geldscht.

28. SCR SW ROLL #BC50

Input: Soll der Bildschirm nach oben

gescrollt werden: B <> 0

Soll der Bildschirm nach unten

gescrollt werden: B =0

Auferdem immer:

A = codierte INK, mit der die
neue Zeile geléscht wer-
den soll

H = physikalische linke Spalte
des Bildschirmbereichs

D = physikalische rechte Spal-
te des Bildschirmbereichs

L = physikalische obere Zeile
des Bildschirmbereichs

E = physikalische untere Zeile
des Bildschirmbereichs

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

dert.

Funktion: Scrollt einen Bildschirmteilbe-
reich durch Kopieren um eine
Zeile (8 Pixel-Zeilen) nach
oben oder unten. Es wird nicht
Uberpriift, ob sich der Bereich
innerhalb des Bildschirms be-
findet. Ist das nicht der Fall, so
geschieht Unvorhersehbares.

Vor dem Umkopieren wird der
Ricklauf des Elektronen-
strahls des Monitors abge-
wartet, um ein méglichst flim-
merfreies Scrolling zu errei-
chen.

29. SCR UNPACK #BCb3

Input: DE = Adresse der Matrix
HL = Adresse des Bereichs, in
.dem erweitert werden
soll
Output: HL, DE, BC und AF sind veran-

dert.

Funktion: Erweitert die Zeichenmatrix
auf den aktuellen Bildschirm-
modus. Sie wird auf eine Reihe
von Masken erweitert, welche
alle Bildschirm-Bytes des Zei-
chens enthalten. Da je Modus

pro Matrix-Byte 4, 2 oder 1
Bildschirm-Bytes bendtigt
werden, bedeutet dies, daB
der Bereich zum Speichern der
erweiterten Matrix 32, 16 oder
8 Bytes grof3 sein muB.
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30. SCRREPACK

Input:

Wenn in der Zeichenmatrix ein
Bit gesetzt ist, werden die ent-
sprechenden Masken-Bits
ebenfalls gesetzt, sonst zu-
riickgesetzt.

#BC56

A =codierte INK, die fiir
"Punkt gesetzt” steht

H =physikalische Spalte, in
der das Zeichen steht

‘L =physikalische Reihe, in

Output:

Funktion:

31. SCR ACCESS

Input:
Output:

Funktion:

der das Zeichen steht

DE = Adresse, ab der die kom-
primierte Matrix aufge-
baut werden soll

HL, DE, BC und AF sind veran-
dert.

Es erfolgt eine Komprimie-
rung der Bildschirmmatrix zu
einer normalen 8-Byte-Matrix,
die dann ab DE abgelegt wird.

Diese Routine 148t sich ver-
wenden, um Zeichen, die mit
dem Copycursor kopiert wer-
den sollen, zu vergleichen. Da
man immer nur eine INK ver-
gleichen kann, muf3 die Routi-
ne gegebenenfalls mehrmals
mit verschiedenen INK-Wer-
ten aufgerufen werden.

#BC59
A = Darstellungsmodus

HL, DE, BC und AF sind veran-
dert.

Setzt den Bildschirmdarstel-
lungsmodus fiir die Grafik-
VDU. Er wird mit #03 ver-
knilipft, um einen zuldssigen
zu garantieren. Folgende Dar-
stellungsmodi sind moglich:

0: FORCE (Uberschreib)-Mo-
dus: Ohne Ricksicht auf
die alte Farbe wird die neue
abgelegt; sie Uberschreibt
also die alte Farbe vollstan-
dig.

1: XOR-Modus: Die neue Far-
be wird mit der alten per
XOR verknipft und die ent-
standene Farbe abgelegt.

2: AND-Modus: Die neue Far-
be wird mit der alten per
AND verkniipft und die ent-
standene Farbe abgelegt.

3: OR-Modus: Die neue Farbe
wird mit der alten per OR
verkniipft und die entstan-
dene Farbe abgelegt.

Der Standardmodus
(FORCE).

Die Grafik-VDU ruft zum Set-
zen von Punkten die Indirec-
tion SCR WRITE auf. Diese be-

ist 0

achtet den Darstellungsmo-
dus,der folglich fiir die Grafik-
VDU gilt. Die Text-VDU und
andere Routinen (z.B. die
SCROLL- und FILL-Routinen
der Bildschirmverwaltung)
beachten diesen Modus nicht.
32. SCR PIXELS #BC5C

Input: B =codierte INK, in der der
Punkt gesetzt werden
soll

C =Maske, mit der festge-
legt wird, welche Punkte
im Byte gesetzt werden

HL = Bildschirmadresse, an
der der Punkt gesetzt
werden soll

AF ist verandert.

Funktion: Setzt einen Pixel, ohne den
Darstellungsmodus der Gra-
fik-VDU zu beachten. Mit Hilfe
der Maske kénnen auch meh-
rere Punkte gleichzeitig ge-
setzt werden, was die Ge-
schwindigkeit enorm erhéht.

Die Bildschirmadresse wird
librigens nicht iiberpriift. Soll-
te sie auBlerhalb des Bild-
schirms liegen, kann dies un-
vorhersehbare Folgen haben.

SCR PIXELS entspricht IND:
SCR WRITE im FORCE-Mo-
dus.

Output:

33. SCR HORIZONTAL #BCSF

Input: A =codierte INK, in der die
Linie gezeichnet werden
soll

DE = X-Koordinate des Linien-
Anfangspunktes
BC = X-Koordinate des Linien-
Endpunktes
HL = Y-Koordinate der Linie
Output: HL, DE, BC und AF sind verin-

dert.

Funktion: Zeichnen einer véllig horizon-
talen Linie. ’

Unvorhersehbare Folgen hat
es, wenn eine oder mehrere
der Koordinaten auBerhalb
des Bildschirms liegen oder
die X-Koordinate des An-
fangspunktes gréBer bzw.
gleich dem X-Endpunkt ist.

Die Grafik-VDU benutzt diese
Routine fiir nicht horizontale
Linien, die eher horizontal als
vertikal verlaufen. Diese wer-
den dann in horizontale Teil-
segmente aufgeteilt und von
der Routine gezeichnet.

34. SCR VERTICAL #BC62

A =codierte INK, in der die
Linie gezeichnet werden
soll

Input:

HL = Y-Koordinate des Linien-
Anfangspunktes

BC = Y-Koordinate des Linien-
Endpunktes

DE = X-Koordinate der Linie

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

Funktion: Zeichnen einer véllig vertika-
len Linie.

Output:

Unvorsehbare Folgen hat es,
wenn eine oder mehrere der
Koordinaten auBerhalb des
Bildschirms liegen oder die Y-
Koordinate des Anfangspunk-
tes gréfer bzw. gleich dem Y-
Endpunkt ist.

Die Grafik-VDU benutzt diese
Routine flir nicht vertikale Li-
nien, die eher vertikal als hori-
zontal verlaufen. Diese wer-
den dann in vertikale Teilseg-
mente aufgeteilt und von der
Routine gezeichnet.

Die Indirections der
Bildschirmverwaltung

35. IND: SCR READ #BDEb

Input: HL = Bildschirmadresse des
Pixels

C =Maske, um den Pixel
festzulegen

A = decodierte INK des Pixels

Die Flags sind verindert.

Funktion: Liest ein Pixel vom Bildschirm.
(Achtung: Die Maske darf

wirklich nur fiir einen Pixel
sein!)

Diese Routine wird durch GRA
TEST aufgerufen.

Output:

36. IND: SCR WRITE #BDES8

Input: HL = Bildschirmadresse des
Pixels
C =Maske, um den Pixel
festzulegen
B =codierte INK, die der Pi-
xel haben soll
Output: AF ist verdndert.

Funktion: Schreibt einen Pixel auf den
Bildschirm. Diese Routine be-
achtet den Darstellungsmo-
dus der Grafik-VDU. Sie wird
u.a. von GRA WR CHAR, GRA
PLOT ABSOLUTE/RELATIVE,
GRA LINE ABSOLUTE/RELA-
TIVE aufgerufen.

37. IND: SCR MODE CLEAR  #BDEB

Input: entsprechend SCR CLEAR

Output: entsprechend SCR CLEAR

Funktion: Loscht wie SCR CLEAR den
Bildschirm.

Andreas Zallmann
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Harte Tatsachen

Mit unserer neuen Serie wollen wir lhnen die Hardware lhres
CPC-Rechners ein wenig naher bringen. Das Wichtigste steht

Der CPC hat seit seinem Erscheinen
viele Anhédnger gewonnen und be-
geistert durch seine Konzeption, ein
moglichst komplettes System zu einem
niedrigen Preis anzubieten. Dennoch
lassen sich diverse Erweiterungen an-
schlieBen und somit die Mdglichkeiten
des Computers erheblich vergréBern.

Wir wollen nun in einer lockeren Serie
ein System fiir den CPC entwickeln, das
sich fast beliebig erweitern laB8t. Damit
besteht dann durchaus die Méglichkeit,
den Rechner in einem Mafle auszubau-
en, daB die Anschaffung eines neuen,
leistungsfdhigeren entfallen kann. In
der ersten Folge werden wir einige
Grundlagen schaffen, damit Sie die Er-
weiterungen nicht nur nachbauen, son-
dern auch verstehen kénnen. Beginnen
wir also beim Aufbau eines jeden Com-
puters und der Zentraleinheit des CPC,
der Z80-CPU.

Computer ganz grob ...

Der Rechner besteht eigentlich aus
drei Teilen. In Bild 2 ist dieser Aufbau
dargestellt. Die Schaltzentrale eines
Computers ist die CPU {Central Proces-
sing Unit). Dieser Baustein sorgt fiir den
geregelten Ablauf und die Ausfiihrung
der spezifischen Befehle. Er stellt somit
das Herz eines Rechners dar, ohne das
nichts lauft. Angesteuert durch einen
Taktgenerator, arbeitet die CPU Befehl
nach Befehl ab, und zwar so lange, bis
der Strom ausgeschaltet wird. Welche
Kommandos dabei an die Reihe kom-
men, bestimmt der interne Programm-
zdhler (PC). Er zeigt auf die Stelle im
Speicherbereich, an welcher der nach-
ste zu bearbeitende Befehl steht. Dieser
ist als Bitmuster im RAM oder ROM ge-
speichert.

Die Speicherbausteine stellen die
zweite Komponente eines Computers
dar. Sie dienen zum Ablegen von Daten
oder Befehlen. Der Unterschied zwi-
schen RAM oder ROM bestehtin der An-
wendungsweise. Wihrend ein RAM-
Baustein seinen Inhalt beim Abschalten
der Stromversorgung verliert, kann dies
beim ROM nicht passieren. Allerdings
lassen sich die Werte im Gegensatz zum
RAM wiéhrend des Betriebs auch nicht
andern. Man spricht beim ROM von ei-
nem nichtfliichtigen Festwertspeicher,

am Anfang: die CPU

wiéhrend das RAM als fliichtiger Spei-
cher bezeichnet wird (s. Kasten). Eine
detailliertere Erklarung folgt spéter.

Mit den beiden besprochenen Bau-
steinen laft sich ein Computer bereits
betreiben. Er kann dann aber nur die Be-
fehle im ROM abarbeiten und irgend-
welche Werte im RAM verschieben.
Nach auBen sind ihm noch keine AuBe-
rungen moglich. Um nun mit der Umwelt
in Kontakt treten zu konnen, benutzt die
CPU spezielle I/0-Bausteine. Mit ihnen
kann sie bestimmte Signale nach auBlen
weitergeben, die dann unterschiedlich-
ste Aktionen veranlassen. Fir jeden
Verwendungszweck gibt es entspre-
chende Bausteine. Im CPC sind unter
anderem folgende enthalten:

I/0-Baustein zur Abfrage der Tastatur,
des Cassettenrecorders und des Sound-
chips (8255)

I/0-Baustein fiir die Druckerschnittstel-
le

CRTC-Controller fiir die Ansteuerung
des Bildschirms )

Floppy-Controller-Baustein zur An-
steuerung eines Diskettenlaufwerkes

Fiir spezielle Aufgaben stehen z.B. DA/
AD-Wandler, Light-Pen oder GDP-Bau-
steine zur Verfliigung.

Nur durch das Zusammenspiel aller
Grundbausteine kann ein Computer in
der bekannten Weise mit uns in Verbin-
dung treten.

Als Unterstiitzung fiir die Erledigung
der gestellten Aufgabe ist im Bild 1 noch
die Decodierlogik angegeben. Sie sorgt
dafiir, daB sich immer die richtigen
Chips angesprochen fiihlen und nicht
mehrere gleichzeitig. Uber die Arbeits-
weise einer Decodierlogik werden wir
im Laufe der Serie noch genauer spre-
chen.

...und im Detail

Um die Bausteine nun miteinander
verbinden zu kénnen, existieren inner-
halb eines Computers verschiedene
"StraBen", auf denen bestimmte Infor-
mationen libermittelt werden. Man be-
zeichnet eine solche StrafBe als Bus. Ein
Rechner benutzt in der Regel drei Bussy-
steme, die jeweils ganz bestimmte Auf-
gaben erledigen.

Da wire zunachst der AdreBbus. Er
dient zur Ubermittlung einer Adresse.
Sie wird von der CPU erzeugt. So kann
diese ganz gezielt Speicherstellen oder
auch I/0-Bausteine ansprechen. Ob sich.
unter der von der CPU erzeugten Adres-
se auch eine Speicherstelle befindet,
héngt von der Hardware des Computers
ab. Die Breite des AdreBbusses be-
stimmt die Anzahl der adressierbaren
Speicherstellen. Sie errechnet sich aus
der Formel 2 hoch n, wobei n die Anzahl
der vorhandenen AdreBleitungen be-
zeichnet.

Der néachste ist der Datenbus. Aufihm
werden Daten zwischen den einzelnen
Bausteinen ausgetauscht. Die Richtung
des Datenstroms ist dabei sowohl von
der CPU weg als auch zu ihr hin méglich.
Die Breite dient zur Klassifizierung der
CPU. Ist der Datenbus 8 Bit breit, so
spricht man von einer 8-Bit-CPU. Ent-
sprechend hat eine 16-Bit-CPU einen 16

+ Bit breiten Datenbus.

Der dritte ist der Steuerbus. Er sorgt .
flir den reibungslosen Ablaufim Compu-
ter. So bestimmt er z.B., ob ein Speicher-
oder I/0-Baustein angesprochen bzw.
auf dem Datenbus gelesen oder ge-
schrieben wird. Weitere Signale sind
zwar von CPU zu CPU unterschiedlich,
in ihrer Funktion aber doch weitgehend
ahnlich. Als Beispiel fiir die Busausle-
gung soll die spater aufgefiihrte Be-
schreibung der Signale der Z80-CPU die-
nen.

Bestimmt das Bussystiem weitgehend
das Hardware-Verhalten eines Compu-
ters, so ergeben sich beim Einschalten
der Stromversorgung einige Dinge, die
bei fast allen Rechnern dhnlich sind. Ist
dies geschehen, beginnt jede CPU in ei-
ner genau festgelegten- Reihenfolge.
Zum einen besteht nun die Moglichkeit,
den PC mit einem immer gleichen Wert
zu laden und dort dann mit der Abarbei-
tung der Befehle zu beginnen. Zum an-
deren kann die CPU aus einer genau be-
stimmten Speicherzelle einen Wert le-
sen, der die Adresse des ersten abzuar-
beitenden Kommandos enthélt. Die
zweite Mdglichkeit ist sicher die flexi-
blere, da sich Systemverdnderungen
durch einfache Variation einer Speicher-
zelle erreichen lassen.
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Die Z80-CPU benutzt das erste Ver-
fahren und beginnt nach dem Einschal-
ten der Stromversorgung mit der Pro-
grammausfiihrung bei Adresse 0000.
Zunéachst soilte sie die I/0-Bausteine in-
itialisieren, damit diese auch direkt nach
dem Einschalten arbeitsfahig sind. Dies
ist notwendig, da sich die meisten I/O-
Bausteine in ihrer Funktionsweise in
weiten Grenzen vorprogrammieren las-
sen.

AnschlieBend wird das Betriebssy-
stem geladen. Dies kann z.B. von einem
Massenspeicher geschehen, wie es bei
CP/M der Fall ist. Wenn das Betriebssy-
stem aber im ROM enthalten ist, erfolgt
sofort ein Sprung in seine Kommando-
schleife. Dort werden dann die Einga-
ben des Benutzers erwartet. Befehle,
die syntaktisch richtig und im Betriebs-
system implementiert sind, fiihrt dieses
aus. Bei welchen Funktionen das der
Fall ist, héngt von der Auslegung des
Betriebssystems ab.

CP/M stellt z.B. eine gewisse Anzahl
von Funktionen fiir beliebige Anwen-
derprogramme bereit. In der Praxis kann
es sich dabei um Programmiersprachen,
Textverarbeitungssysteme, Datenban-
ken, Tabellenkalkulationen oder andere
Dinge handeln.

Insbesondere im Heimcomputerbe-
reich ist das Betriebssystem oftmals mit
einem Basic-Interpreter gekoppelt, der
gleich nach dessen Initialisierung ge-
startet wird. Dies ist auch beim CPC der

,Fall. Der Basic-Interpreter erméglicht
die Kommunikation mit dem Rechner,
ohne daB weitere MaBnahmen (z.B. La-
den von einem Massenspeicher) durch-
zufiithren sind. i

Jeder Computer ist zwar gleich aufge-
baut, doch existieren betrichtliche Un-
terschiede zwischen den -einzelnen
Rechnern, die von der Auslegung des
Gesamtsystems abhédngen. Bis auf die
drei Grundelemente, die immer vorhan-
den sein miissen, benétigt man keine
weiteren Bausteine, um verschiedene
Funktionen zu realisieren. Durch ausge-
kliigelte Software lassen sich Hardware-
Funktionen ohne weiteres ersetzen. Pa-
radebeispiele daflir sind der ZX 81 und
sein Nachfolger, der ZX Spectrum. Fiir
einen moglichst billigen Computer war
es notwendig, die damals noch teuren
Hardware-Teile auf ein Minimum zu be-
schranken und den Rest durch Software
zu erledigen.

Der starke Preisverfall der Chips hat
es nun aber in letzter Zeit erméglicht,
.mit geringem finanziellen Aufwand
Funktionen von der Software auf die
Hardware zu iibertragen. Inzwischen
wurde ja auch die Software-Entwick-
lung ein nicht zu unterschitzender Ko-
stenfaktor. All dies tragt wesentlich zu

der starken Leistungssteigerung der
Computer bei.

Nach der recht allgemeinen Beschrei-
bung der Funktionsweise eines Compu-
ters wollen wir uns jetzt mit der Z80-
CPU genauer beschaftigen. Ihre Signal-
leitungen sind in Bild 1 dargestellt.

Wie bereits erwdhnt, benutzt jeder
Computer drei Busse, um mit den ange-
schlossenen Bausteinen zu kommuni-
zieren. Der AdreBbus wird durch die Si-
gnalleitungen AQ bis A15 gebildet, wo-
mit 16 Bit zur Bildung einer Adresse zur
Verfligung stehen. Es lassen sich also
65536 verschiedene Adressen anspre-
chen, die von 0000 bis 655635 (hexadezi-
mal FFFF) reichen.

Im Datenverarbeitungsbereich hat
sich eine Gr6Be etabliert, die als Kilobyte
bezeichnet wird. Hier ist aber Vorsicht
geboten, denn ein Kilobyte sind nicht et-
wa 1000 Byte, sondern 1024. Die Be-
grindung dafiir liegt in der Verwen-
dung des dualen Zahlensystems in der
Computertechnik.

Die Z80-CPU kann mit ihren 16 AdreB-
leitungen 64 KByte Speicher adressie-
ren. Dariiber hinaus 148t sich nur durch
zusatzliche Hardware-MaBnahmen eine
Speichererweiterung erreichen, wovon
auch im CPC Gebrauch gemacht wird.
Uber dieses Thema wollen wir spéter
noch einmal ausfiihrlich berichten.

Der Datenbus wird durch die Signal-
leitungen DO bis D7 gebildet. Der Z80 ist
also ein 8-Bit-Prozessor. Uber diese acht
Leitungen wird der gesamte Datenver-
kehr abgewickelt. Im Gegensatz zum
Adrefibus, der nur in eine Richtung (un-
direktional, von der CPU weg) arbeitet,
geschieht dies beim Datenbus in zwei
Richtungen (bidirektional). Der Steuer-
bus regelt den Weg tiiber ein Signal und
enthélt verschiedene Leitungen, die den
Zustand und den Ablauf der CPU beein-
flussen.

Das Signal M1 (Maschinenzyklus 1)
zeigt das Erreichen eines bestimmten

Punktes innerhalb des Timing-Ablaufs.
Es spielt auch bei der Interrupt-Behand-
lung eine Rolle.

Die Signale MREQ (Memory Request)
und IORQ (I/0-Request) bestimmen, ob
die am AdreBbus anliegende Adresse
fiir einen Speicherbereich gedacht ist
(MREQ aktiv), oder ob ein I/0-Gerit an-
gesprochen werden soll (IORQ aktiv).

Die Signale RD (Read Data) und WR
(Write Data) legen die Richtung des
Transports auf dem Datenbus fest. Bei
aktivem RD werden Daten von der CPU
an einen anderen Baustein gesendet,
bei aktivem WR liest sie die CPU vom
adressierten Baustein.

Das Signal RFSH (Refresh) findet bei
dynamischen RAM-Bausteinen Ver-
wendung. Es dient zur regelméBigen
Auffrischung der gespeicherten Daten.
Dabei werden bei aktivem RFSH-Signal
die sieben Bit des internen Refresh-Zah-
lers, der bei jeder Instruktion inkremen-
tiert wird, auf die unteren sieben Adref3-
leitungen gelegt. Mit dem Signal MREQ
erfolgt der Refresh dann durch Lesen
des Speichérinhalts.

Mit dem Signal HALT ze}gt die CPU,
daB sie den Befehl HALT ausfiihrt. Es
folgen in diesem Zustand so lange
NOPs, bis ein externer Interrupt auftritt.
Die Signalleitung WAIT dient dazu, die
CPU an langsame Peripherie anzupas-
sen. Die CPU geht bei aktivem WAIT in
einen speziellen Wartezustand, bis die-
ses Signal inaktiv wird.

Die Signale INT (Interrupt) und NM1

. (Non Mascable Interrupt) sorgen bei ih-
rer Aktivierung fiir eine Ausnahmever-
arbeitung. Wahrend sich der Interrupt
durch einen Befehl unterbinden 148t,
wird der NMI (nicht maskierbarer Inter-
rupt) immer ausgefiihrt. Bei Aktivierung
des Signals NMI springt der Prozessor
zur Adresse 66h und fiihrt die dort ge-
fundenen Befehle aus. Dieser Interrupt
wurde auf Geschwindigkeit ausgelegt,
um in Notféllen schnell auf ein Ereignis

. 5

CLE

-~ -

Bild 1: Die Z80-CPU und ihre Signalleitungen
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reagieren zu kénnen. Der NMI ist in sei-
ner Anwendung nicht so flexibel wie der
normale Interrupt. Zu beachten ist fer-
ner, daB immer eine Interrupt-Routine
an der Adresse 66h stehen muB.

Der normale Interrupt kann in drei ver-
schiedenen Modi arbeiten, die im fol-
genden beschrieben werden:

Interrupt-Modus 0

In diesem Modus, der nach einem Re-
set oder nach Ausfiihrung des Befehls
IMO eingeschaltet ist, wird ein Interrupt
erkannt, wenn das interne Interrupt-
Freigabe-Flip-Flop auf 1 gesetzt ist und
nicht gleichzeitig ein Bus-Request (da-
von spiter mehr) oder ein NMI auftritt.
Ein Interrupt wird nur am Ende eines
Kommandos erkannt; dann aktiviert die
CPU die Signale IORQ und M1. Dies
dient als Bestétigung (Interrupt Ack-
nowledge).

Es ist nun die Aufgabe €ines externen
Gerats, eine Ar_lweisung auf den Daten-
bus zu legen. Ublicherweise ist dies ein
RST oder CALL-Befehl, den dann die
CPU ausfiihrt. Der Vorteil des RST, der
nur ein Byte belegt, ist die Geschwindig-
keit, mit der auf einen Interrupt reagiert
werden kann. Man ist hier allerdings auf
acht Adressen in den ersten 256 Byte
des Adrefraums beschrankt.

Diesen Nachteil vermeidet das CALL-
Kommando, bei dem eine volle 16-Bit-
Adresse als Parameter angefordert
wird. Bei seiner Verwendung miissen al-
lerdings drei Byte iibertragen werden.
Der Modus 0 war bereits beim Z80-Vor-
génger 8080 vorhanden und wurde aus
Kompatibilitatsgrinden lbernommen.
In ihrer Anwendung sind die beiden an-
deren Interrupt-Modi aber flexibler,
weshalb er nur selten Verwendung fin-
det. 1

Waihrend der Ausfithrung im Modus 0
sind alle weiteren Interrupts gesperrt.
Sollen sie jedoch zugelassen sein, so
muB der Programmierer sie ausdriicklich
mit dem Befehl EI freigeben. Der Riick-
sprung von der Interrupt-Routine sollte
mit dem Befehl RETI erfolgen, damit die
Peripheriegerdte ihre Anforderung 16-
schen kénnen. Werden Registerinhalte
wahrend der Interrupt-Routine geén-
dert, so ist ihr Wert danach wiederher-
zustellen.

Interrupt-Modus 1

Man setzt ihn durch den Befehl IM1.
Hier wird beim Eintreffen eines Inter-
rupts automatisch der PC auf dem Sta-
pel gerettet und zur Adresse 38h ver-
zweigt. An dieser Stelle muB dann die
Interrupt-Routine stehen. Der Mecha-
nismus ist somit der gleiche wie beim
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Bild 2: Der Grundaufbau eines Computers

NMI, nur daB er maskiert werden kann.
Durch die Verzweigung zu nur einer
Adresse 148t sich der Hardware-Auf-
wand zur Interrupt-Erzeugung vermin-
dern. Allerdings ist bei Verwendung
mehrerer Interrupt-Quellen eine Unter-
scheidung durch die Interrupt-Routine
notwendig. -

Dieser Modus findet auch im CPC Ver-
wendung. Ein Timer 16st 300mal pro Se-
kunde einen Interrupt aus. In der Routi-
ne werden dann verschiedene Listen
durchlaufen, die ihrerseits wieder Inter-
rupts darstellen: Der CPC verfiigt iiber
einen kombinierten Hard- und Software-
Interrupt. Fiir das Erkennen eines exter-
nen Interrupts sind einige Vorkehrun-
gen notwendig, die aber erst an entspre-
chender Stelle beschrieben werden sol-
len.

Interrupt-Modus 2 (Vektor-Interrupt)

Er ist sicherlich der leistungsfahigste
Interrupt des Z80 und wird durch den
Befehl IM2 gesetzt. Die besondere Stér-
ke dieses Modus ist das automatische
Verzweigen zu einer bestimmten Adres-
se, an der dann die Interrupt-Routine
steht. Im Gegensatz zu den beiden bis-
her beschriebenen Arten-wird die Inter-
rupt-Adresse im Modus 2 indirekt er-
zeugt.

Dabei iibermittelt das auslésende Pe-
ripheriegerat eine 7 Bit lange Adresse.
Die oberen 8 Bit werden aus dem prozes-
sorinternen Register I geladen, das rech-
te Bit der 16-Bit-Adresse wird auf Null
gesetzt. Aus der so adressierten Spei-
cherstelle wird eine 16 Bit lange Adres-
se gelesen, die den Anfang der Inter-
rupt-Routine kennzeichnet. Durch das
Register I wird die Startadresse einer Ta-
belle gesetzt, in der die Speicherung von
bis zu 128 verschiedenen 16-Bit-Adres-
sen moglich ist.

Die speziellen 1/0-Bausteine der Z80-
Familie lassen sich so programmieren,
daB sie bei Erzeugung eines Interrupts
nach dessen Bestdtigung eine zuvor
programmierte 7-Bit-Adresse auf den
Datenbus legen. Auf diese Weise kann
jeder Baustein eine eigene Interrupt-
Routine besitzen. Es ist aber auch még-
lich, daB mehrere Bausteine die gleiche
verwenden. Beim Modus 2 ist darauf zu
achten, daB die Interrupt-Tabelle und
die I/0-Bausteine entsprechend initiali-
siert werden.

Eine weitere Moglichkeit zur Einlei-
tung einer Ausnahmeverarbeitung ist
die Aktivierung der Signalleitung BUS-
REQ. Durch sie kann ein spezieller Bau-
stein (der DMA-Controller) signalisie-
ren, daB er die Kontrolle {iber den Bus
iibernehmen mochte. Der Bus-Request
hat die h6chste Prioritédt und 148t sich am
Ende jedes Maschinenzyklus auslésen.
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Allgemein gilt, da8 NMI und INT nur
dann eine Ausnahmeverarbeitung er-
moglichen, wenn BUSREQ inaktiv ist.

Nach Erkennen der Busanforderung
durch einen DMA-Baustein geht die
CPU in den DMA-Modus. Dabei versetzt
sie ihren Daten- und AdreBbus in den
hochohmigen Zustand, so daB sie sich
selbst vom Bussystem abkoppelt und so
lange in einer Warteschleife verharrt, bis
BUSREQ wieder inaktiv ist. Der DMA-
Modus wird durch die Leitung BUSACK
angezeigt. Hat die CPU ihren DMA-Mo-
dus eingeschaltet, so ist diese Leitung
aktiv.

Erkennt die CPU die Riicknahme der
Busanforderung durch die inaktive BUS-
REQ-Leitung, so setzt sie ihre Arbeit an
der Stelle fort, wo sie unterbrochen wur-
de. Dabei erfolgt zunachst eine Priifung,
ob das NMI- oder das INT-Flip-Flop ge-
setzt ist und, wenn ja, eine Bearbeitung
der entsprechenden Interrupts.

Die beiden letzten Leitungen werden
im CPC (noch) nicht benutzt, da kein
DMA-Baustein eingebaut ist.

Mit all diesen Leitungen steuert die
Z80-CPU den DatenfluB im Computer.
Wie die externe Beschaltung aussieht,
ist in relativ weiten Grenzen variabel.
Jeder Rechner verfiigt iiber ganz be-
stimmte Hardware-Features, die ihn
von anderen unterscheiden. Der CPC
besitzt hier auch einige Besonderheiten,
die einen groBen Teil seiner Leistungsfa-
higkeit ausmachen. Da die Beschrei-
bung seines Hardware-Aufbaus doch
recht umfangreich ist, soll dies in einem
anderen Beitrag erfolgen.

CPU - Central Processing Unit

Die Zentraleinheit stellt das Herz ei-
nes jeden Computers dar. Je nach Aus-
flihrung stehen hinter verschiedenen
CPUs auch verschiedene Philosophien.
Da sich die jeweiligen Befehlssdtze un-
terscheiden, lassen sich Programme
nicht oder nur mit erheblichem Auf-
wand auf eine andere CPU tibertragen.

Auch bei der Hardware-Auslegung
werden diverse Pfade beschritten. So
gibt es verschiedene Prozessor-Fami-
lien, die aus den Zentraleinheiten und
den zugehoérigen Peripheriebausteinen
bestehen. Hier geht jeder Hersteller ei-
nen anderen Weg. Bei Weiterentwick-
lungen wird oftmals eine Aufwértskom-
patibilitat zu bereits bestehenden Fami-
lien angestrebt, um den Aufwand bei
der Software-Entwicklung zu verrin-
gern. Allerdings hemmt dies in vielen
Fallen auch den Fortschritt, wenn ver-
altete Konstruktionen iibernommen
werden.

Bei der Auslegung des Befehlssatzes
gibt es ebenfalls zwei verschiedene Vor-

gehensweisen. Da wiére zunédchst die
Methode, fiir jeden Zweck ein spezielles
Kommando bereitzustellen. Ein solcher
Befehlssatz nimmt sehr schnell einen
groBen Umfang an und wird damit
schwerer erlernbar. Neuerdings be-
schreitet man einen anderen Weg. Die
Entwicklung beschrankt sich auf weni-
ge, aber leistungsfahige Anweisungen,
die sich wiederum in mehreren verschie-
denen Varianten beniitzen lassen.

Beispiele fiir beide Arten sind die Z80-
CPU mit ihren fast 800 Befehlen und die
68000-CPU mit knapp 60, dafiir aber bis
zu 13 Adressierungsarten. Weite Ver-
breitung haben nur wenige Prozessor-
Familien gewonnen, weil die Software-
Entwicklung diese besonders unter-
stlitzt hat.

Im Bereich der 8-Bit-CPUs haben ei-
gentlich nur der 8080, der Z80 (eine Wei-
terentwicklung des 8080) und der 6502
(im Apple II und Commodore) eine be-
sondere Bedeutung erlangt, obwohl es
auch mit dem 6809 (Vorldufer der 68000-
Familie) eine- leistungsfahige Konkur-
renz gibt. Gegen die beiden erstgenann-
ten konnte sich dieser Prozessor aller-
dings aufgrund des zu kleinen Software-
Angebots nicht durchsetzen; 8080 bzw.
Z80 haben sicherlich die Nase vorn.

Die Ursache dafiir liegt wieder einmal
in der Software: CP/M ist nur fiir Com-
puter mit 8080- oder Z80-CPU konzi-
piert. Der Erfolg und die Verbreitung
dieses Betriebssystems s1nd ja hinrei-
chend bekannt.

Auchim Bereich der 16-Bit-CPUs kann
man von einem Zweikampf sprechen.
Der eine Konkurrent ist der 8088/8086
der PCs. Sein Betriebssystem MS-DOS
hat einen maBgeblichen Anteil am Er-
folg. Der andere Vertreter ist der 68000
des Atari ST und Amiga. Diese Rechner
verfligen zwar liber kein so verbreitetes
Betriebssystem wie MS-DOS, doch tibet-
zeugen sie durch ihre besonders hohe
Leistungsfidhigkeit bei einem ver-
gleichsweise geringen Preis.

Bei den 32-Bit-CPUs geht der Zwei-
kampf weiter, denn beide Konkurrenten
haben, aufbauend auf die 16-Bit-CPUs,
jeweils einen 32-Bit-Vertreter in ihre Fa-
milie aufgenommen.

Read Only Memory/ Random
Access Memory

Diese beiden Computer-Bausteine
(Nur Lesespeicher/Speicher mit wahl-
freiem Zugriff) dienen als Daten- bzw.
Programmspeicher. Ihr Unterschied
wird schon aus den Bezeichnungen er-
sichtlich. Wahrend man aus einem ROM
nur Werte lesen kann, lassen sich beim
RAM sowohl Daten lesen als auch hin-

einschreiben. RAMs finden als fliichtige
Daten- und Programmspeicher Verwen-
dung, ROMs vor allem fiir unveranderli-
che Programme wie z.B. Betriebssyste-
me.

Die Werte, die in einem ROM stehen,
wurden dort bereits bei der Herstellung
verankert; man spricht von Maskenpro-
grammierung. Fiir jedes ROM muB eine
eigene Maske erstellt werden, so daB
sich die Verwendung dieser Bausteine
nur bei einer grofien Stiickzahl lohnt. Ei-
ne Alternative stellen hier die EPROMs
dar, auf die wir spater eingehen wollen.

RAM-Chips werden in zwei unter-
schiedlichen Bauformen benutzt. Bei
den statischen dient eine Flip-Flop-Zelle
als Informationsspeicher, bei den dyna-
mischen ein kleiner Kondensator. Da
letzterer auf einem Chip weniger Raum
einnimmt als ein Flip-Flop, haben dyna-
mische RAMs eine héhere Speicherka-
pazitdt. Inzwischen existieren bereits
Labormuster mit 4 MBit.

Ein Nachteil dynamischer RAMs liegt
aber darin, daB ein einmal geladener
Kondensator in der Praxis seine Ladung
nur eine begrenzte Zeit aufrechterhal-
ten kann. Es sind also besondere Hard-
ware-Vorkehrungen ndtig, um die ge-
speicherten Informationen fiir die Dauer
der Stromversorgung nicht zu verlieren.
Statische RAMs kdnnen dagegen in der
besonders stromsparenden MOS-Tech-
nologie hergestellt werden, so dafl mit
diesen Bausteinen auch Batteriebetrieb
moglich ist.

Input/Output-Bausteine

Diese Bausteine zur Ein- und Ausgabe
stellen die Schnittstellen von der CPU
zur Umgebung des Computers dar. Da-
bei spielt es keine Rolle, welche Gerite
bedient werden sollen; als einzige Vor-
aussetzung miissen sie sich nur elek-
trisch steuern lassen. Die einfachste
Form ist ein Relais zum Ein- und Aus-
schalten. Geréte, die analoge Signale lie-
fern, kénnen iiber D/A- oder A/D-Wand-
ler angeschlossen werden.

Als Ein- und Ausgabeeinheiten finden
aber auch die typischen Bedienungsele-
mente des Computers Verwendung. De-
ren ganz verschiedene Bausteine miis-
sen natiirlich dem jeweiligen Zweck an-
gepaft sein.

Cathode Ray Tube Controller

Dieser spezielle I/0-Baustein dient
zur Ansteuerung einer Kathodenstrahl-
rohre, wie sie in Fernsehern oder Moni-
toren Verwendung findet. Seine Aufga-
be ist das Auslesen der im RAM gespei-
cherten Bildinformationen und die Er-
zeugung von Synchronsignalen. Dabei
werden unterschiedliche Bildformate
unterstiitzt, die sich durch Register in
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diesem Baustein programmieren lassen.
Weitere Aufgaben sind das Erzeugen ei-
nes Cursors und die Bedienung eines
Light-Pens. Mit dem im CPC verwende-
ten CRTC (6845) wollen wir uns in ei-
nem gesonderten Beitrag beschéaftigen.

Digital/Analog-
und Analog/Digital-Wandler

Diese Bausteine ermdglichen eine
Umwandlung von analogen Signalen in
digitale Werte und umgekehrt. Damit ist
es moglich, MeBwerte, die von ihrer Na-
tur her analoge Signale sind, in die ent-
sprechenden digitalen umzuformen und
der Auswertung durch den Computer
zuzufiihren.

Mit D/ A-Wandlern werden digitale In-
formationen in analoge umgeformt, um
damit Gerdte steuern zu kénnen, die sol-
che Signale erfordern. Nur durch diese
Bausteine ist es z.B. méglich, Musikin-
strumente, die analoge Signale erzeu-
gen und zur Steuerung benétigen, mit
dem Computer zu beeinflussen.

Wandler gibt es fiir ein breites Spek-
trum an Anwendungen, wobei insbe-
sondere ihre Genauigkeit und damit
auch der Preis eine Rolle spielen. Bei
sehr hohen Anforderungen kann der A/
D-Wandler teurer sein als der ange-
schlossene Computer.

Graphic Display Processor

Diese besonders hochintegrierten
Bausteine erfiilen wie der CRTC die

Kommentar zum
Protext-Review

Zum Artikel "Protext” (Heft 5/87)
mochte ich als regelméBiger Leser
Ihres Magazins noch einige Anmerkun-
gen machen. Das Programm ist bereits
in der jetzigen Form sehr gut fiir den
deutschen Anwender mit normalen
Englischkenntnissen geeignet. Auch
scheinen mir folgende Punkte erwah-
nenswert.

Anpassung

Durch ein integriertes bedienerge-
flihrtes Anpassungsprogramm 4Bt sich
innerhalb von Minuten die gewtlinschte
Tastenbelegung selbst von Laien ein-
fach durchfiihren. Umlaute, B oder Son-
derzeichen sind somit méglich. Das glei-
che gilt fiir die verschiedenen Drucker-
treiber (SD15 und andere Fremddrucker
werden unterstiitzt) und anderen Ein-

Aufgabe des Bildschirmaufbaus und die
Erzeugung der Synchronsignale. Dar-
iiber hinaus sind aber spezielle Befehle
implementiert, die grundlegende Gra-
fikfunktionen zur Verfiigung stellen. In
einfacheren Computern (so auch im
CPC) tbernimmt die CPU das Setzen
von Punkten oder das Zeichnen von Li-
nien, indem sie Informationen ins Video-
RAM schreibt. )

Der GDP nimmt der CPU diese Aufga-
be ab. Sie erteilt ihm einen bestimmten
Befehl und muB sich um die Ausfiihrung
nicht mehr weiter kiimmern. Auf diese
Weise sind besonders schnelle, hochauf-
16sende und farbige Grafiken moglich,
ohne dafl der gesamte Computer blok-
kiert wird.

Massenspeicher

Man versteht darunter ein Speicher-
medium, das grofe Datenmengen auf-
nehmen kann und diese auch ohne
Stromversorgung behélt. In erster Linie
ist heute die magnetische Aufzeichnung
verbreitet, sei es mit dem Cassettenre-
corder, dem Floppy-Disk-Laufwerk oder
der Harddisk.

Das Verfahren ist bei allen drei Syste-
men gleich. Durch einen Magnet (Kopf)
wird ein magnetisierbares Medium in
bestimmter Weise ausgerichtet. Die Art
der Orientierung der Magnetteilchen ist
dauerhaft (solange das Medium keinen

stellungen, die danach immer automa-
tisch geladen werden.

Uberpriifung der Rechtschreibung

Das englische Wérterbuch umfaBt
33 000 Worte und kann durch Einzelein-
gabe oder Einlesen ganzer Dateien um
etwa 10 000 Begriffe individuell und
fachspezifisch erweitert werden. Auf
gleichem Wege lassen sich auch deut-
sche Wérterbuch-Disketten zur Tippfeh-
lerbekdmpfung (1800 Worte/min) mithe-
los und minutenschnell erstellen. Um-
laute werden derzeit allerdings nur ein-
geschrénkt beriicksichtigt. (Eine deut-
sche "Prospell”-Version ist nach Hand-
lerauskunft in Vorbereitung.)

Textfunktionen

Das Markieren eines Blocks und viele
andere Funktionen geschehen im Text
(Editiermodus). Sie erfolgen meist in Se-
kundenbruchteilen, da sich alles im Me-
mory abspielt. Die Bedienung lauft iber
die gewohnten Textfunktionstasten.
"Protext” bietet hier viele elegante Lo-
sungen.

magnetischen Strahlungen ausgesetzt
ist) und kann jederzeit reproduziert wer-
den.

Neuerdings besteht auch die Méglich-
keit, wie bei der Compakt Disk optisch
aufzuzeichnen. Zu erschwinglichen
Preisen sind aber nur lesende Gerite zu
bekommen; die Abspeicherung von Da-
ten auf einer CD ist bisher noch nicht
mdglich. Auf einer solchen Disk kann
man bis zu 500 MByte unterbringen ; das
ist schon eine enorme Menge.

DMA (Direct Memory Access)

Beim direkten Speicherzugriff erfolgt
die Dateniibertragung ohne Beteiligung
der CPU. Normalerweise wird ja der
Transfer iliber sie geregelt. Dabei liest
sie ein Byte von einem externen Gerit
oder aus dem Speicher und gibt es dann
entsprechend weiter. Bei dieser Aktion
kann die CPU durch Interrupts oder an-
dere Ereignisse unterbrochen werden.
AuBerdem ist sie fiir ganz andere Aufga-
ben als die Dateniibertragung gebaut
worden.

Kommt es auf hohe Geschwindigkeit
an (z.B. bei der Dateniibertragung von
und zur Festplatte oder der Verwen-
dung eines GDPs), so greift man auf
ganz bestimmte Bausteine, die DMA-
Controller, zuriick. Sie sind speziell fiir
den Datentransport konstruiert worden.
Sie konnen nichts anderes, arbeiten
aber mit einer sehr hohen Geschwindig-

keit. H.J. Janke

Management

Folgende umfangreiche Funktionen
im File- und Diskmanagement lassen
sich jederzeit zwischendurch und blitz-
schnell "aus dem Text heraus” durch-
fihren: Disketten formatieren, Disket-
ten und Files (letztere auch gruppen-
weise mit Wildcards) kopieren, 16schen
und umbenennen, andere Files anse-
hen, im Wérterbuch nachschlagen, Pro-
beausdruck auf dem Bildschirm (ntitz-
lich fiir MailMerge), Fremdprogramme
einlesen, Fremddateien konvertieren
Uusw.

Verfigbarkeit

Das Programm ist in Deutschland
kurzfristig und problemlos erhaltlich
und wird deutschsprachig (Hotline) un-
terstiitzt. Weitere Anpassungs- und An-
wendungserleichterungen fiir den deut-
schen Anwender sind nach Auskunft
meines Handlers in Vorbereitung.

Bezugsquelle: PR 8 Software
A. L. Thomas









20 PC 1512

Schneider Magazin 7/87

Liebe Leser!

InderPC-Redaktion treffenim-
mer mehr Programme ein, die zu-

dem stdndig umfangreicher wer-,

den. Das Abtippen ist also nicht
immer die reine Freude. Bei Ba-
sic2-Listings bietet in dieser Hin-
sicht der Basic2-Lister eine Hilfe,
den wir in der heutigen Ausgabe
vorstellen. Er macht die Pro-
gramme wesentlich libersichtli-
cher. Auch stellt die PC-Redak-
tion zur Zeit Uberlegungen an,
vielleicht in unregelmaBigen Ab-
stdnden eine Diskette mit den
Programmen anzubieten. Ihre
Meinung dazu wiirde uns sehr
interessieren.

Der Basic2-Interpreter liegt
derzeit in der Ausfiihrung V1.14

Der Basic2-Lister

Viele Leser duBerten bei der
PC-Redaktion den Wunsch nach
einem  Basic2-List-Programm.
Dem wollen wir nun Rechnung
tragen; hier ist der erste Basic2-
Lister

Als Sprache wurde Turbo-Pas-
cal gewahlt, da sich die Kompila-
te direkt unter MS-DOS laden
und starten lassen. Das Pro-
gramm leistet dabei folgende
Aufgaben:

— Ausgabe wahlweise auf Druk-
ker oder Bildschirm

— vierstellige Zeilennummer

— alle Basic2-Schliisselworter
hervorheben

— Drucken in verschiedenen Zei-
lenbreiten

— eine Einrlickung beibehalten

Auf dem Bildschirm erfolgt die
Ausgabe immer mit 73 Zeichen
pro Zeile (mit einer vorangestell-
tenvierstelligen Zeilennummer).
Wir haben uns fiir eine Zeilen-
nummer entschieden, da so der
Autor eines Artikels besser Be-
zug auf das Programm nehmen
kann. Auch ist es beim Abtippen
etwas tibersichtlicher.

Bei der Druckerausgabe 4Bt
sich eine Zeilenbreite zwischen
40 und 130 Zeichen wéhlen. Bei
mehr als 72 Zeichen pro Zeile
wird der Drucker automatisch
auf Schmalschrift eingestellt.

Samtliche Basic2-Schliissel-
worter (293 an der Zahl erschei-
nen auf dem Bildschirm intensiv
(hell). Der Drucker (im Programm
flirden NEC P6/P7) bringt sie fett
und kursiv zu Papier.

vor. Die allerersten Gerdte wur-
den in der Version V1.12 ausge-
liefert. Anscheinend enthalt die-
se noch kleine Fehler. Ihr Fach-
héndler, bei dem Sie Ihr Gerat ge-
kauft haben, wird Ihnen sicher-
lich ein kostenloses Update an-
bieten kénnen. (Anm.: Es ist
mdglich, daB Programme, die un-
ter V1.14 geschrieben sind, nicht
einwandfreiunterV1.12laufen.)

In dieser und der néchsten
Ausgabe haben wir einen
Schwerpunkt auf Programme
unter Basic2 gelegt. Die Listings
wurden alle mit dem Basic2-Li-
ster ausgedruckt. Lesen Sie da-
her bitte zunachst den Artikel
zum Basic2-Lister.

Thr Manfred Walter Thoma

Basic2-Programme  kénnen —_—
durch Einriicken der Zeilen sehr [ SaSchneider ae - s pC oo

Uibersichtlich gestaltet werden. fm__ g

Da aber viele Befehle des Basic2- {
Interpreters sehr lang sind (z.B. r(" rre ‘,(
¢

ot YL

s s fare e
- -

ALERT) und mehrere Zeilen um-
fassen konnen, geht die Uber- = A

sicht schnell wieder verloren. LIStlng 1

Das BasicZ-List-Programm be_ :Fiktive- Beispielprogramm !! nicht abtippen !!
hélt nun die Einrlickung einer 905UB uneggn

Programmzelle bei, auch wenn LABEL unsinn

sie sich Uber mehrere Bild- REREE TG

i - i - INPUT "Bitt b si 1 Wert i hi 1 d 10000 ei " ed b
schirm- bzw. Druckzeilen er R Toaans co LacEnaiee SeERASE REIEeR, 1 und 10000 S e e e
Streckt_ t nicht erlaubt”,"Bingabe wiederholen" BUTTON RETURN "OK"

UNTIL eingabe>0
FOR i=1 TO eingabe

Schauen wir uns dazu das fikti- FOR j=eingabe TO 1 STEP-1 !
. . R IF j*i = 29 THEN ALERT 2 TEXT “Gut gemacht"' "Sie haben genau 29 Pun
ve Beispielprogramm in Abbil- kte" BUTTON RETURN "weiter" ELSE PRINT "Schade ...
A NEXT 3
dung 1 an. Es wurde mit LIST un- NEXT 1 e )
R INPUT "Wenn Sie noch einmal spielen wollen, dann geben Sie bitte QWER ein
ter Basic2 ausgedruckt. Trotz :";eingabe

. ” . UNTIL eingabe<>"QWER"
Einrlickung ist es nur sehr RETURN

schlecht zulesen. Betrachten wir Li sti ng 2

jetzt den Ausdruck mit dem Ba-

SiCZ‘LiSteI. Abblldungz Zeigt ei' ggg; :Fiktives Beispielprogramm !! nicht abtippen !!
nen solchen mit 60 Zeichen pro o0y Cosubhugsing
1 1 3 0005 '
Zeile. Sie sehen sofort, daf} die .
Einrlickungen in einer Zeile bei- o0 TMREREA L.
behalten wurden, auch dann, 0009 ggggre;:it?ﬁ‘giggzb:ie einen Wert zwischen 1 und 1»
wenn eine Programmzeile meh- 0010 IF eingabe<0 THEN ALERT 1 TEXT "Aber hallo",’Ein H»
. ert kleiner Null","ist nicht erlaubt","Eingabe wie»
rere Druckzeilen umfaBt. derholen” BUTTON RETURN "OK"
0011 UNTIL eingabe>0
: : 0012 FOR i=1 TO ei b
Ist letzteres der Fall, wird dies 0013 POR jeeingabe T0 1 STEP-1
g q o 0014 IF j*i = 29 THEN ALERT 2 TEXT "Gut hel®, "8
durch einen kleinen Pfeil (>) am Le heben genau 29 Punkta BUTTON RETURN “weiters
Ende der Zeile gekennzeichnet, G (o S (e T cog
i i 1 0016 NEXT 4
dle dann immer dlrekt unter der 0017 INPUT "Wenn Sie noch einmal spielen wollen, dann gebe®
inru 1 in- Sie bitte QWER eiln :";eingabe
Elnruckgng ihre Fortsetzung fin = i f ST DL te OVERTS
det. Bei Unterbrechung eines 0019 RETURN

Schliisselworts wird der Pfeil




Schneider Magazin 7/87

PC1512 =

ebenso fett gedruckt wie dieses
selbst. Abbildung 3 zeigt das
Programm noch einmal mit 40
Zeichen pro Zeile. Es ist immer
ubersichtlich.

Anmerkungen zum
Programm BASLIST

Im Deklarationsteil des Pro-
gramms finden Sie ein Konstan-
ten-Array, das alle 293 Basic2-
Schliisselwoérter enthélt. Alle ge-
fundenen Begriffe im Listing, die
mit diesen Konstanten tiberein-
stimmen, werden fett gedruckt

Die Prozedur OPENOLDFILE
priift, ob sich der gewiinschte
"Basic-Text" auch auf der Dis-
kette (Pfad) befindet. Wenn ja,
wird diese Datei flir den weite-
ren Zugriff erdffnet.

Die Prozeduren AUSGABE und
SCHREIBE geben die Worter
(oder Zeichen) an der richtigen
Stelle auf dem Drucker/Bild-
schirm aus.

In der Prozedur ZERLEGE wird
eine Programmzeile zerlegt und
auf Schliisselwdrter verglichen.
Ist ein solches gefunden, werden

Im Hauptprogramm selbst fin-
det die Eingabe des zu listenden
Programmnamens (mit Lauf-
werk und Pfad moglich, z.B. B:\
BASIC2\ TEST.BAS) und bei ei-
ner Druckerausgabe auch noch
die der gewlinschten Zeilenbrei-
te statt.

Druckeranpassung

Das Programm wurde fiir die
Ausgabe auf einem NEC P6/P7
ausgelegt. Passen Sie folgende
Programmzeilen an Ihren Druk-
ker an:

Thr Drucker nicht iiber Kur-
sivschrift verfligt, benut-
zen Sie nur die FETT-AN-

Sequenz.

0133: HervorhebungderSchliis-
selworter ausschalten
(s.0131).

0266: Druckerinitialisieren; alle

Voreinstellungen aufhe-
ben.

0227: Schmalschrift einschalten.

Alle Basic2-Programme wer-
den wir ab sofort in diesem For-

X . ) A h n mat verdffentlichen.
(auf dem Bildschirm erscheinen die Druckoptionen entspre- (131: HervorhebungderSchliis-
sie intensiv). chend gesetzt. selworter aktivieren. Falls ~ Manfred Walter Thoma
Listing 3
0040 'PART', 'PEND','PI’,'PIE’, 'PLACE','PLOT’, 'POINT',
0041 ‘POINTS','POINTSIZE','POS’,'POSITION', 'POSITIONS',
0042 'PRINT', 'PROC’, 'PROMPT', 'PUT',
0043 'QUIT',
0044 "RAD’, 'RADIANS’, 'RANDOM', 'RANDOMIZE','RD’, 'READ',
R - O e ] o0ds RBSTORE! . RESUME:, ‘REFURN: 'RIGHT' . 'RIGHTS ", -RNDIR'
aaem o 0047 *RND', 'ROUND', 'ROUNDED' , 'RSET', 'RT', 'RUN',
0003 GOSUB unsinn 0048 *SCREEN', 'SCROLL' , 'SELECT ', ' SELECTOR', ' SELFILES’,
0003 END 0049 'SELPATHS ', ' SELWILDS', 'SET’,'SGN', 'SHAPE','SIN',
0005 * 0050 *SIZE', 'SPACE', 'SQR', 'START', 'STEP’,'STOP', 'STRS',
0006 LABE, i 0051 'STREAM' , 'STRINGS', "STYLE', 'SWAB', 'SYSTEM',
0007 “ ,ﬂp‘a;mn 0052 *TAB', "TAN', 'TEST', 'TEXT', "THEN'.'TIHE', 'TIMES',
0008 REPEAT 0053 ‘TITLE', 'TQ', “TOMARD' , ‘TRAR','TRUE', 'TRUNC', ‘TYPE'.
0009 INPUT "Bitte geben Sie einen W» 0054 'UBYTE', 'UNIQUE', "UNIT", 'UNTIL', 'UPDATE', 'UPPER',
ert zwischen 1 und 10000 ein » gggz uy?g!svéxg;:z“‘::g’;“" UWORD ", Iy
:";eingabe ‘VAL'," ! 75
0010 IF eingabe<0 THEN ALERT 1 TEXT» gg? 'zg:g' ¥ '%ﬁ', 'WHOLES$' , *WIDTH', 'WINDOW', 'WITH',
"Aber hallo","Ein Wert kleines 8 ; Ve
r Null","ist nicht erlaubt","E» 0059 'XACTUAL', *XBAR', 'XCELL', 'XDIVICE', 'XMETRES',
ingabe wiederholen" BUTTON RET»> 0060 'XMOUSE' , 'MOR', 'XPIXEL', 'XPLACE', 'XPOS', 'XSCROLL',
URN. "OK" 0061 'XUSABLE' , 'XVIRTUAL', 'XWINDOW',
0011 UNTIL eingabe>0 0062 *YACTUAL' . 'YASPECT', 'YBAR', 'YCELL', 'YDEVICE',
0012 FOR i=1 T0 eingabe 0063 'YMETRES ', 'YMOUSE', 'YPIXEL', 'YPLACE', 'YPOS'
0013 FOR j=singabs TO 1 STEP-1 0064 ‘YSCROLL', *YUSABLE®, 'YVIRTUAL'.'YWINDOW',
0014 IF §*1 = 29 THEN ALEET 3 TE» 0065 VZONE" )
XT "Gut gemacht!","Sle habe» 0066
n genau 29 Punkte" BUTTON R» 0067 anzahl : INTEGER = 293;
ETURN "weiter" BLSE PRINT "» 0068
SEAS 0o0at 0069  TYPE
o e 0070  dateityp = TEXT([4096];
i : ) s 0071 strd0 = STRING[40];
0017 INPUT “Wenn Sie noch einmal spiels 0072 str255 = STRING[255]:
en wollen, dann geben Sie bitte Q» 0073 "
WER ein :";eingabe 0074 VAR
S i S SnoabE LgORER 0075 breite, zeilennr, stelle, start ; INTEGER;
0076 leer, name, zeilenstr : strd0;
0077 test | BOOLEAN;
0078 einheit : CHAR;
0079 satz : gtr255;
0080 datei i dateityp:;
0081
0082
BAsLIsT 0083 PUNCTION OpenOldFile (VAR datei: dateityp; filename : strd0): BOOLEAN;
0084
0085 BEGIN
0086 ASSIGN (datei,filename};
0001 {#44 [BASLIST.PAS)*tacssanaasnncannnsanasasancanannanas 4.4, Thoma *4%4) ong?  ISI-}
0002 [+ “e) 0088  RESET(datei);
0003 (=» LIST-Programm fir BASIC2-Programme {Drucker/Bildschrim} 0o) 0089 ST+ q
0004 [ way 0090 IF IORESULT=0 THEN OpenOldFile:=TRUE
0005 {48 sssunssauausainandagais bz ebharaiviafid b ratisiniis cEb b virise) 0091 ELSE
0006 ' 0092 BEGIN
0007 PROGRAM Listprogramm_fuer BASIC2_Programme; gg;z gggbs‘gl(;ogol)' DELAY{100); NOSOUND;
0008 atei);
0009  CONST wort : ARRAY([1..293) OF STRING([11] = {'ABS',  ACOS’,'ADDREY', gg;: g“gﬂ!“f-‘lﬂfile==1’lh557
0010 "ADDREC', 'ADJUST', ‘ALERT', 'AND’, 'ANGLE’, 'APPEND', et
0011 ‘ARC.,.AS‘,'ASC','ASIN'.'AT',IATAN',‘ATANZ',"ATN', 0097 E"_[_\I- |tl|xnnll'llll'ollIl|i--p-n---nn----.----louu-.--ai-nnll.'llllll]
0012 'BINS' ‘BOS', 'BOX','BUTTON’, 'BYTE', ggzg
0013 *CASE','CD', 'CEILING’, 'CEND', 'CHDIR','CHDIRS',
0014 'CHRS', 'CINT', 'CIRCLE', 'CLEAR', 'CLOSE','CLS', 0100 PROCEDURE Schreibe{psatz: strd0; einheit : CHAR);
0015 'COLOR*, *COLOUR' , ' CONSOLIDATE' , 'CONT' , 'COS’, OO
0016 "CURRENCYS$', 'CURSOR', 0102 VAR
0017 ‘DATA', 'DATE', ‘DATES', 'DECS', 'DECIMAL', 'DEF','DEG', 0103 SNCIRIHIECER
0018 ‘DEGREES', 'DEL', 'DELETE', 'DELREY', 'DEVICE', 'DIM’', o104
0019 'DIMENSIONS', 'DIR‘, 'DISPLAY', ‘DISTANCE','DRIVE’, OLOSEBECIN,
0020 "EDIT','EFFECTS', 'ELLIPSE','ELLIPTICAL', 'ELSE', 0106  FOR s:=1 TO LENGTH(psatz) DO
83:; 'END', 'EOF', 'EOL', 'EOS', 'ERASE', 'ERR’, 'ERROR’, 813: 55‘;11?" rella N o
"ERRORS ', 'EXP', 'EXTENT', IF stellecbreite THEN
0023 'PALSE’','PD','FEED','FEND','FI', 'FILES', 'FILL', 0109 IF einheit<>'D' THEN WRITE{psatz[s]}
0024 ‘FINDS','FINDDIRS', 'FIX', 'FIXED','FLEXIBLE', ‘FLOOD', o110 ELSE
0025 'FLOOR', 'FN', 'FONT', 'FONTS"', 'FOR', 'FORWARD', 'FRAC', 0111 WRITE(LST,psatz[s])
0026 ‘FRE', 'FULL', 'FUNC"', gﬁg %&m
0027 'GET®, 'GOSUB', 'GOTO', 'GRAPHICS',
0028 'HEADING', "HEXS', ! 0114 IF einheit<>'D' THEN WRITE('>',#10,#13,leer,psatz(s])
0029 ‘IF’, 'INDEX','INFORMATION','INKEY','INKEYS$','INPUT', 0115 194 . i
0030 'INPUTS ', 'INSERT','INSTR', 'INT', ' INTEGER', 0116 WRITE{(LST, ‘» +#10+#13+leer+psatz(sl};
0031 ‘KEY','KEY$', 'KEYSPEC', 'RILL', 0117 stelle:=start;
0032 'LABEL', 'LEFT','LEFTS$', 'LEN', 'LENGTH', 'LET', 'LINE’, o118 END;
0033 'LOC', 'LOCAL', 'LOCATE', 'LOCK', 'LOF’, 'LOG', 'LOGLO", gi;g EN;tﬂle:'s‘eue*lf
» [ L) v "o . 7
Pk [LOVER. 'LOERS " 'LPRINT' (LSBT ‘e, U O e R S i AR L U
0036 ‘MD’, 'MIDS', 'MEDIR','MOD','MODE', 'MOUSE', 'MOVE', 9123
0037 'NAME', 'NEW', 'NEXT', 'NOT', .
0038 'OFF','OLD','ON', 'ONLY', 'OPEN', 'OPTION', 'OR', 0124 PROCEDURE Ausgabe (psatz: strd40; einheit: CHAR; fett: BOOLEAN);
0039 'ORIGIN','OSERR', "OUTPUT", 0125
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0126 BEGIN

0127 IF einheit='D’' THEN

0128 BEGIN

0129 IF fett THEN

0130 BEGIN N

0131 WRITE (LST, ¥27,'G',#27,'4'); (FETT-RURSIV-AN|
0132 Schreibe (psatz,einheit);

0133 . WRITE (LST,#27, ‘H",#27,°'5'}; {PETT-RURSIV-AUS]|
0134 END

0135 ELSE

0136 schreibe (psatz,einheit);

0137 END

0138 ELSE

0139 BEGIN

0140 IF fett THEN

0141 BEGIN

0142 NORMVIDEO;

0143 Schreibe (psatz,einheit);
0144 LOWVIDEO;

0145 END

0146 ELSE

0147 schrelbe{psatz,einheit);
0148 END;

0149 END; (S04 st asssassssbssssssssnssssasnnannnanspanassnssnannsanannness]

015 .

0152 PROCEDURE Zerlege (satz: str255; einheit: CHAR};
0153

0154 VAR

0155 pwort : STRING([40];

0156 i, j : INTEGER;

0157 anfang, zulass : SET OF CHAR;

0is8 .

\o159 BEGIN

0160  anfang:= ['A'..'Z']; i
0161  zulass:= ['A'..'Z','2','§'];
0162 stelle:=1; 1:=1; leer:='';
0163 WHILE satz[i)=' ' DO

0164 BEGIN

0165 1:=1+1;

0166 leer:=leer+’' ';

0167 END;

0168, Ausgabe(leer,einheit,FALSE);
0169 leer:=leer+"' ‘; start:=i;

0170 IP einheit='D' THEN leer:=leer+' 249
0171 WHILE i<=LENGTH(satz) DO

o0l72 BEGIN

0173 IF satz[i] IN anfang THEN

0174 BEGIN

0175 pwort:=satz{i];

0176 d:=itl;

0177 WHILE (satz([i] IN zulass) AND (i<=LENGTH({satz)) DO
0178 BEGIN

0179 pwort:=pwort+satz([i];

0180 1:=i+;

0161 END

0182 J:=1;

0183 test:=FALSE;

0184 REPRA'

0183 IF pwort=wort(j] THEN test:=TRUE

0186 BLSE

0187 Jr=3+1;

0188 UNTIL (j>anzahl) OR test:
0189 Ausgabe (pwort,einheit, test);
0190 END

0191 ELSE

0192 BEGIN |

0193 Ausgabe (satz[i],einheit,FALSE) ;
0194 i:=i+1;

019% END;

0196 END;

0197 IF elnheit¢>'D' THEN WRITELN

0198 ELSE

0199 WRITELN({LST);

0200 stelle:=1;
0201 END; (248 aesaanit tddtd thtatadidatttanaitntatiunnncanitdrsestavtnatans)
0202

0203

0204 BEGIN

0205 CLRSCR;

0206 WRITELN('List-Programm fir BASIC2-Programme'};

0207 LOWVIDEO;

0208 WRITELN;

0209 WRITE('<(D>rucker oder <B>lldschirm ? ');

0210 READ(KBD,einlieit);

0211 einheit:=UPCASE(einheit);

0212 HWRITELN(einheit);

0213 WRITE(' > Filename mit Typ : '};

0214 READLN (name) ;

0215 test:=OpenOldFile(datel,namel;

0216 IF NOT(test) THEN WRITELN('Datei nicht vorhanden')

0217 ELSE

0218 BEGIN

0219 IF einheit<>'D' THEN breite:=73

0220 ELSE

0221 BEGIN ’

0222 WRITE('Zeilenbreite (40-130) :'); L
0223 READLN (bréite) ;

0224 - IF breite>130 THEN breite:=130

0225 . ELSE

0226 IF breite<40 THEN breite:=40;

0227 WRITE(LST, #27, #64) ; {INITIALISIEREN}
0228 IF breite>72 THEN WRITE(LST,#27,#15); [SCHMAL-SCHRIFT|
0229 END;

0230 zeilennr:=0; stellée:=1;

0231 _WHILE NOT EOF(datei) DO

0232 BEGIN

0233 zeilennr:=zeilennr+1;

0234 STR{zellennr,zeilenstr);

0235 WHILE LENGTH(zeilenstr)<4 DO INSERT({'0‘',zeilenstr,1);
0236 zellenstr:wzeilenstr+' ';

0237 IF eipheit=‘'D' THEN zellenstr:=' ‘+zeilenstr;

0238 Ausgabe (zellenstr ,einheit,PALSE) ;

0239 READLN (datei,satz);

0240 . Zerlege{satz,einheit);

0241 END;

0242 END;

0243 CLOSE(datei) ;

0244 END.

0245 (2a%aninteaeieatttuetiouaieanantatiisarasancasankssntiotardassantnnaa)
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Text- und

Grafikbildschirm
Grafikreport Teil 2

Unter Grafik versteht man im all-
gemeinen die Darstellung jegli-
cher Information auf der ange-
schlossenen  Ausgabeeinheit.
Wir beziehen uns in diesem Kurs
zundchst nur auf die Bildschirm-
ausgabe. Das Basic2 unter GEM
unterscheidet allerdings sehr
genau zwischen zeichen- und pi-
xelorientierter Grafik. Heute be-
schaftigen wir uns mit der Fest-
legung der Bildschirmarten und
den Gestaltungs- und Ediermég-
lichkeiten auf Textbildschirmen.

Zeichen- und
pixelorientierte Grafik

Unter einer zeichenorientier-
ten Grafik verstehen wir die Dar-
stellung ausschliefllich von Zei-
chen des GEM-Zeichensatzes.
Dieser ist von 32 bis 127 iden-
tisch mit dem ASCII-Zeichen-
satz. Oberhalb von ASCII 127
stimmt er bis 175 und von 224 bis
255 mit dem erweiterten IBM-
Zeichensatz iiberein. Der Be-
reich, in dem sich bei letzterem
die grafischen Zeichen befinden
(176 bis 223), ist entweder nicht
oder mit abweichenden Zeichen
belegt.

Diese (und nur diese) Zeichen
kéonnen auf dem zeichenorien-
tierten Bildschirm dargestellt
werden. Jedes davon nimmt ei-
nen Platz von genau 8 X8 Pixeln
ein (inkl. Unterldngen und Zwi-
schenrdumen). Der Zugriff auf
diesen Bildschirm kann immer
nur zeichenweise erfolgen.

Das kleinste verdnderbare
Bildelement ist hier also ein Zei-
chen. Dessen Erscheinungsform
(8 x 8 Punktmuster) wird eigen-
standig vom System erledigt. Der
Benutzer oder Programmierer
hat darauf keinerlei EinfluB. Bei
einer Zeichenbreite von 8 Pixeln
lassen sich bei einem voll geoff-
neten Fenster insgesamt 76 Zei-
chen (614/8 = 76, s. Teil 1) abbil-
den.

Anders ist dies bei der pixel-
orientierten Grafik. Man be-
zeichnet sie auch als hochauflé-
sende oder HiRes(high resolu-
tion)-Grafik. Hier entspricht ein

Bildpunkt (Pixel, kleinste dar-
stellbare Einheit) der kleinsten
veranderbaren Einheit! Jeder
einzelne davon 148t sich liber be-
stimmte Anweisungen beein-
flussen (z.B. Punkt setzen oder
1éschen). Nur auf diesem pixelo-
rientierten Bildschirm ist liber-
haupt eine grafische Ausgabe
(Linien, Kreéise, Muster usw.)
moglich.

Text- und
Grafikbildschirme

Wie bereits angesprochen,
stellt Basic2 beide Bildschirmar-
ten zur Verfiigung und unter-
scheidet sehr genau zwischen
zeichen- und pixelorientiert. Die
(virtuellen) Bildschirme, die aus-
schlieBlich textuelle Informatio-
nen darstellen kénnen, werden
Textbildschirme oder Text-
Screens genannt. Pixelorientier-
te tragen die Bezeichnung Gra-
phics-Screens (Grafikbildschir-
me).

Im Einschaltzustand (CLEAR
RESET) sind bereits zwei Bild-
schirme definiert. Ergebnisfen-
ster-1 ist einem Grafik-, Exgeb-
nisfenster-2 einem Textbild-
schirm zugeordnet. Auf beiden
kann direkt etwas ausgegeben
werden. Versucht man, auf dem
Textbildschirm einen Grafikbe-
fehl anzuwenden, so erscheint
die Fehlermeldung "Kanal hat
falschen Typ”.

Andererseits ist es durchaus
méglich, einen beliebigen Text
auf einen Grafikbildschirm zu
bringen. Hier erfolgt allerdings
keine zeichenweise Behandlung
des Textes, sondern das Zeichen
wird gewissermaflen in den Bild-
schirm gemalt! Entsprechend ist
hier die Textausgabe langsamer
als auf einen Textbildschirm.

Wenn man einmal vom Ge-
schwindigkeitsvorteil absieht,
stellt sich die Frage, warum es
zwei Arten von Bildschirmen
gibt. Es wiéare doch madglich,
grundsatzlich nur mit Grafikbild-
schirmen zu arbeiten. Zur Beant-
wortung dieser Fragen fassen
wir zundchst die charakteristi-
schen Eigenschaften beider Ty-
pen zusammen.

Textbildschirm

— kann nur Zeichen darstellen

— schnelle Zeichenausgabe

- viele Ediermdglichkeiten des
Textes

— kann viel Text aufnehmen

- verbraucht weniger Speicher-
platz

Grafikbildschirm

— kann Text und Grafik darstel-
len

- kann Text in verschiedenen
Formen wie invers, fett usw.

darstellen

— verschiedene  Uberschreib-
Modi

— faBt weniger Text

— verbraucht mehr Speicher-
platz

Bei der Planung eines Pro-
gramms ist vorher festzulegen,
mit welchem Bildschirmtyp ge-

" arbeitet werden soll. Bei einer

Dateianwendung oder einem
kleinen Informationstext ( Anlei-
tung, Hilfe usw.) reichen sicher-
lich die Mdéglichkeiten des Text-
bildschirms v6llig aus, und er ist
dem Grafikbildschirm vorzuzie-
hen. .

Legt der Programmierer gré-
Beren Wert auf eine schone Text-
darstellung, muB er abwiégen, ob
hier der Grafikbildschirm zum
Einsatz kommen soll. Will er gra-
fische Elemente aufnehmen (Li-
nien, Kreise usw. ), kann nur die-
ser Typ gewahlt werden.

SCREEN H1 TEXT 40., 10

Abblldhng 1

Eggeﬁh1s-1

SCREEN #1 TEKT 4@ FIXED,10 FIXED

Abbildung 2

Die gravierenden Vorteile ei-
nes reinen Textbildschirms lie-
gen eindeutig in der schnelleren
Ausgabe, in der Abbildung von
mehr textuellen Informationen
und in den besseren Ediermdg-
lichkeiten (s. spater). Beim Gra-
fikbildschirm besticht die hoch-
auflésende Grafik und die Dar-
stellungsvielfalt von Texten. Da-
fiir erfolgt aber die Ausgabe ent-
sprechend langsamer.

Definition eines
Textbildschirms

Wie definiert man nun einen
bestimmten Bildschirmtyp (ab-
gesehen von der Zuordnung im
Einschaltzustand)? Dazu dient
unter Basic2 die SCREEN-An-
weisung. Sie kann auf jeden (of-
fenen) Kanal erfolgen (Window-
Kanal-Zuordnung, s. letzter Teil
der Serie). Sie unterscheidet sich
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grundlegend zur Bestimmung ei-

nes Text- oder Grafikbild-
schirms.
Das SCREEN-Kommando

10scht immer den Inhalt des ge-
wahlten Bildschirms. Mit ihm
lassen sich nicht nur dessen Art,
sondern auch das Erscheinungs-
bild und die physikalische Gré8e
festlegen. Aus diesem Grunde
kénnen ihm eine Reihe von Para-
metern folgen. Hier die komplet-
te SCREEN-Anweisung zur Defi-
nition eines Textbildschirms mit
allen moglichen Parametern:

SCREEN [#kanal] TEXT
[[FLEXIBLE] [breite[FIXED], ho-
he[FIXED]]

[MINIMUM breite, hdhe]
[MAXIMUM breite, héhe]

[UNIT breite, héhe]
[INFORMATION [ON][OFF]]

Alle Angaben, die in eckigen
Klammern stehen, kénnen ge-
macht werden, miissen aber
nicht. Obwohl die Anweisung
hier mehrere Zeilen umfaft (bes-
sere Ubersicht), handelt es sich
doch nur um eine Programmzei-
le! Gehenwir das Ganze parame-
terweise durch.

Nach dem Kommando
SCREEN folgt die Nummer des
Kanals, auf den es sich beziehen
soll, d.h., welcher Bildschirm
definiert werden soll. Fehlt die
Kanalnummer, gilt die Anwei-
sung fiir den aktuellen Schirm
(STREAM). Das Schliisselwort
TEXT bestimmt, daB es sich um
einen Textbildschirm handeln
soll. Die folgende Parameterrei-
he legt dessen GroBe fest.
Grundsitzlich kénnte hier ste-
hen:

FLEXIBLE oder
breite [FIXED], héhe [FIXED]

FLEXIBLE bedeutet, daB die
Breite des Bildschirms immer ge-
nau der des Fensters entspricht
(WINDOW SIZE). Bei jeder Ver-
anderung der FenstergréBe (z.B.
mit der Maus) wird die Textaus-
gabe komplett neu darauf ange-
paBt:

SCREEN #1 TEXT FLEXIBLE

Durch die Angabe von Breite
und Héhe kann die GréBe des
Bildschirms auf eine bestimmte
Anzahl von Spalten (= Breite)
und Zeilen (= Héhe) festgelegt
werden. Flr die Darstellung von
10 Zeilen a 100 Zeichen ware fol-
gende Angabe richtig:

SCREEN #1 TEXT 100,10

Da 100 Zeichen pro Zeile nicht
komplett auf dem Bildschirm
sichtbar sein kénnen, erscheinen
die Scroll-Bars (Schieber) an den

Réndern des Fensters. Dieses
14Bt sich also scrollen und in der
Gr68e verdndern.

Anders ist es, wenn nach der
Breite und/oder Hoéhe das
Schliisselwort FIXED folgt. Jetzt
wird der Bildschirm auf die ange-
gebene Grofe fixiert:

SCREEN #1 TEXT 40 FIXED, 10
FIXED .

Der Bildschirm belegt exakt
nur den Platz fiir 10 Zeilen mit je-
welils 40 Zeichen. Auch das Fen-
ster zeigt genau diese Zeichen-
anzahl. Ein- Verschieben des
Windows liber den Bildschirmist
demnach nicht mehr mdglich.
Wenn bei der Ausgabe eine der
Fenstergrenzen erreicht wird,
geht ein Teil des Bildschirms ver-
loren (ndmlich der hinausge-
schobene). Die Scroll-Bars
(Schieber) sind nicht mehr not-
wendig und werden daher auch
nicht angezeigt! Sehen Sie sich
die unterschiedlichen Fenster in
den Abbildungen 1 und 2 einmal
genauer an.

MINIMUM bestimmt, wie weit
das Fenster hdchstens verklei-
nert werden darf. Die Parameter
Breite und Hohe geben die GroBe
in Zeichen an. Der Versuch, das
Window iiber diese Grenzen hin-
aus zu schrumpfen, schlédgt fehl;
man erreicht nur das festgelegte
Minimum. Umgekehrt bestimmt
MAXIMUM die gréBtmdégliche
Ausdehnung des Fensters. Se-
henwiruns eine Anweisungan:
SCREEN #1 TEXT 40,20 MINI-
MUM 10,10 MAXIMUM 40,20

Damit kann das Window nicht
kleiner als 10 X 10 Zeichen und
nicht grofer als 40 x 20 werden.
Kommt bei einer Angabe der Di-
mension aber der Zusatz FIXED
zur Anwendung, sind MINIMUM
und MAXIMUM ohne Bedeu-
tung, da das Fenster nicht veran-
dert werden kann.

Der Parameter UNIT be-
stimmt, in welchen Proportionen
sich das Window verkleinern
oder vergréBern 1aBt. Normaler-
weise (und bei Fehlen dieses Pa-
rameters) ist immer eine Verén-
derung um die H6he und Breite
eines Zeichens méglich. Mit der
Angabe von Breite und' HGhe
kann dieser Abstand variiert
werden.

Mit der Option UNIT 2,2 erfolgt
die Verkleinerung oder Vergro-
Berung immer in Schritten von
zwei Zeichen in Hohe und Breite.
Damit kénnen Sie z.B. festlegen,
dafBl eine Abwandlung der Fen-
stergréBe mit der Maus fiir den
Anwender nur in bestimmten
Proportionen zuldssig ist.

AbschlieBend sei noch der Pa-
rameter INFORMATION ON/
OFF erwidhnt. Bei Angabe von
INFORMATION ON erscheint in
der obersten Zeile des Fensters
eine Informationszeile, deren In-
halt sich mit der WINDOW-IN-
FORMATION-Anweisung be-
stimmen 148t. Bei INFORMA-
TION OFF wird keine Infozeile
eingeblendet (trifft auch zu,
wenn hierkeine Angabe erfolgt).

Damit haben wir die Méglich-
keiten zur Definition von einem
(oder mehreren) Textbildschir-
m(en) behandelt. Grundsétzlich
seinoch einmal darauf hingewie-
sen, daf alle Parameterangaben
sich hierbeiimmer auf Zeilen und
Spalten beziehen. Beim Grafik-
bildschirm ist das etwas anders.

Definition eines
Grafikbildschirms

Nachdem wir tiber die Defini-
tion eines Textbildschirms Be-
scheid wissen, fallt die eines
Grafikbildschirms recht leicht.
Der SCREEN-Befehl hat jetzt fol-
genden Aufbau:

SCREEN (4tkanal] GRAPHICS
breite [FIXED], héhe [FIXED]
[MINIMUM breite, hohe]
[MAXIMUM breite, hohe]
[UNIT breite, héhe]
[INFORMATION [ON] [OFF]]

Grundsatzlich sind bei den Pa-
rametern zur Bestimmung eines
Grafikbildschirms die Angaben
immer in der Einheit Pixel (!) zu
machen und nicht in Benutzer-
koordinate oder gar Zeichen.

Das Schliisselwort GRAPHICS
definiert den {iber den Kanal er-
reichbaren als Grafikbildschirm.
Seine Dimension wird durch die
Festlegung von Breite und Hohe
bestimmt. Die Werte (in Pixel)
diirfen die maximale Auflésung
des Bildschirms nicht iiber-
schreiten. Die HochstgroBle be-
trdgt (s. auch XDEVICE und
YDEVICE):

Breite = 639
Héhe = 189
Der Zusatz FIXED legt wieder

die GréBe des Fensters auf die
des Grafikbildschirms fest. Auch
hier erscheinen keine Scroll-Bars
(Schieber) mehr.

MINIMUM und MAXIMUM be-
stimmen die minimale und maxi-
male GroBe des Windows. Sein
Verschiebungsfaktor wird wie
beim Textbildschirm mit UNIT
festgesetzt (Angabe in Pixell).
Fehlt dieser Parameter, wird ein
Pixel angenommen. INFORMA-
TION ON bringt eine Informa-
tionszeile auf den Bildschirm.

Zu beachten ist noch, daB die
SCREEN-GRAPHICS-Anwei-
sung den Nullpunkt und das Be-
nutzerkoordinatensystem in den
Einschaltzustand zuriicksetzt!

Der aufmerksame Leser hat si-
cher bemerkt, daB beim Grafik-
bildschirm (leider) der Parame-
ter FLEXIBLE fehlt. Es ist also
nicht mdglich, einen solchen
durch Verdnderung der Fenster-
gréBe neuindiesen Dimensionen
aufzubauen.

Moglichkeiten
bei Textbildschirmen

Bevor wir uns der (hochaufls-
senden) Grafik zuwenden wol-
len, ist es notwendig, sich mit
den Darstellungs- und Edier-
mdglichkeiten auf Textbildschir-
men zu beschéftigen. Da die mei-
sten Anweisungen sehr klar und
einsichtig sind, verzichten wiran
dieser Stelle auf umfangreiche
Beispiele. '

Die Ausgabe eines beliebigen
(GEM-) Zeichens findet grund-
satzlich immer an der Stelle statt,
auf die der Cursor (Lichtmarke)
zeigt. Letzterer ist bei einem
Textbildschirm im Einschaltzu-
stand nicht sichtbar, wird es
aber mit folgender Anweisung:

WINDOW d#tkanal CURSOR ON

Mit OFF verschwindet er wie-
der. Gerade bei Benutzung der
Tastatur (INPUT) ist der Cursor
fiir den Anwender eine gro8e Hil-
fe, um festzustellen, welche Ein-
gabe der Rechner erwartet.

Das PRINT- oder PRINT-
USING-Kommando gibt die Infor-
mationen direkt an der aktuellen
Cursor-Position aus. Folgt nach
dieser Anweisung kein Semiko-
lon oder Komma, findet anschlie-
Bend grundsatzlich ein Zeilen-
vorschub statt. Bei nachgestell-
tem Semikolon wird der Cursor
direkt hinter dem letzten Zei-
chen der Ausgabe positioniert,
bei einem Komma springt er auf
den néchsten Tabulatorstopp.
Dieser ikt (grundsétzlich ) auf je-
de 18. Spalte gesetzt. Er 148t sich
durch die Anweisung

SET ZONE spalten

auf einen beliebigen Wert (spal-
ten) setzen. Das stellt eine gute
Hilfe zum Aufbau von Tabellen
dar.

Natiirlich ist es mdglich, einen
Text beliebig auf dem Bildschirm
zu positionieren. Dazu kann die
Anweisung

PRINT AT (spalte; zeile)

dienen. Der Cursor kann aber
auch direkt mit
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LOCATE spalte;zeile

an die gewiinschte Stelle ge-
bracht werden. Seine aktuelle
Position 148t sich mit folgenden
Funktionen ermitteln:

spalte = POS
zeile = VPOS

Der Textbildschirm kann
durch das Kommando

CLS [RESET]

geléscht werden. Folgt nach CLS
das Schliisselwort RESET, wer-
den alle Textoptionen zuriickge-
setzt (nur sehr selten erforder-
lich).

Viel interessanter sind die
Ediermdglichkeiten eines Text-
bildschirms. Hierzu dient folgen-
der Befehl:

TEXT CLEAR parameter

Bei parameter handelt es sich
wieder um ein Basic2-Schliissel-
wort. Nachstehend sind die voll-
stindigen Anweisungen aufge-
listet:

TEXT CLEAR SCREEN: Loscht
den Bildschirm, entspricht CLS.

TEXT CLEAR LINE: Loscht die
Zeile, inder sich der Cursor befin-
det (es entsteht eine Leerzeile).

TEXT CLEAR BOL: Loscht die
aktuelle Zeile vom Anfangbis zur
Cursor-Position (BOL = begin of
line).

TEXT CLEAR EOL: Ldscht die
aktuelle Zeile von der Cursor-Po-
sitionbis zum Zeilenende (EOL =
end of line). '

TEXT CLEAR BOS: Loscht den
Bildschirm von der oberen linken
Ecke bis zur Cursor-Position
(BOS = begin of screen).

TEXT CLEAR EOS: Loscht den
Bildschirm von der Cursor-Posi-
tion bis zur unterenrechten Ecke
(EOS = end of screen).

Beim Léschen von Teilen des
Bildschirms (z.B. eine Zeile, LI-
NE) entstehen dort immer Liik-
ken. Damit diese automatisch
wieder geschlossen werden kon-

nen, sind folgende Anweisun-
gen vorhanden: ;

TEXT DELETE: Loscht das Zei-
chen unter dem Cursor und zieht
den restlichen Text zusammen.

TEXT DELETE LINE: Loscht die
aktuelle Zeile (Cursor) und zieht
die folgenden Zeilen nach oben.

Natiirlich 148t sich auch eine
Zeile in den Bildschirm einfligen.
Mit
TEXT INSERT LINE

erscheint ab der aktuellen Zeile
(Cursor-Position) eine Leerzeile.

AbschlieBend sei noch die An-
weisung

TEXT FEED zeilen

erwahnt. Siedientdazu, dasFen-
steriiber den Bildschirm zu scrol-
len. Bei zeilen handelt es sichum
einen numerischen Wert, der an-
gibt, um wie viele Zeilen dasFen-
ster nach unten (positiver Wert)
oder oben (negativer Wert) ver-
schoben werden soll.

Sie sehen bereits, wie umfang-
reiche und leistungsstarke
Edierméglichkeiten auf einem
Textbildschirm verfiigbar sind.
Alle Anweisungen, die mit dem
Schliisselwort TEXT beginnen,
lassen sich nur hier anwenden,
nicht aber auf Grafikbildschir-
men.

Anzumerken ist noch, daB alle
Edierfunktionen auch mit ESCA-
PE-Sequenzen eingeleitet wer-
den koénnen. Diese wollen wir
aber an anderer Stelle gesondert
behandeln. Ihre Verwendung ist
unter Basic2 nicht sinnvoll. Zwar
1aBt sich ein Programm damit et-
was kiirzer gestalten, seine
Ubersicht und Struktur gehen
dann aber verloren.

In der nédchsten Folge werden
wir uns mit der Darstellung von
Text auf Grafikbildschirmen be-
fassen,

Manfred Walter Thoma

Hardcopy (auch
unter Basic2)

Unter MS-DOS dient die
PRINT-SCREEN-Taste (PrtSc)
zum Ausdruck des aktuellen
Bildschirminhalts. Grundsatz-
lich wird der ASCII-Zeichenspei-
cher des Systems ausgelesen
und der Bildschirm (ASCII-)zei-
chenweise zu Papier gebracht
(80%25 Zeichen). Bei Grafiken
versagt diese Hardcopy (zu--
néchst).

GRAFTABL
und GRAPHICS

Zum Ausdruck von Grafiken
mufB man dem System mitteilen,
daB mit einem Farb-/Grafikadap-
ter gearbeitet wird. Uber die An-
weisung
A>GRAFTABL

werden dann die ASCII-Zeichen
(128 bis 265) als Grafikzeichen in
den Arbeitsspeicher (resident)
geladen. Dieser Status bleibt bis
zu einem Kalt- oder Warmstart
erhalten. Als nachstes ist die
Grafikausgabe (Bitmodus) fiir
den Drucker zu initialisieren; da-
zu dient das MS-DOS-Programm
GRAPHICS. Nach dieser Anwei-
sung kann eine Reihe von Para-
metern fqlgen. Hier die wichtig-
sten:

GRAPHICS

[drucker] [/B} [/F] [/C] [/R]

Filir Drucker laft sich folgendes
angeben:

COLOR1  schwarzes Farb-
band

Farbband (rot, griin,
blau, schwarz)
Farbband (tiirkis,
magenta, gelb,
schwarz)
IBM-Grafikdrucker
(IBM-kompatibler

Drucker)

COLOR4

COLORS8

GRAPHICS

Ist kein bestimmter Typ ange-
geben, so wird (IBM-)GRAPHICS
angenommen (trifft fiir alle IBM-
kompatiblen Drucker zu!).

Der Parameter /B bestimmt,
da die Vorder- ungi Hinter-
grundfarbe bei der Ausgabe in
COLOR4 und COLORS erfolgen
sollen.

Mit /F kann der Ausdruck um
90 Grad gedreht werden. Dieser
Parameter hat nur Wirkung,
wenn der Videoadapter in einer
Auflésung von 320200 Punkten
arbeitet; dies trifft aber beim
Schneider PC in der Regel nicht
Zu.

Durch /C wird der Ausdruck
aufdem Drucker zentriert. Dieser
Parameter ist nur dann aktiviert,
wenn um 90 Grad gedreht wur-
de, d.h. bei einer Ausgabe mit ei-
ner Auflésung von 640%200
Punkten (standardmiBig beim
Schneider!) oder bei 320%200
Punkten mit der Option /F.

Sehr wichtig ist der Parameter
/R. Mit ihm wird der Ausdruckin-

“vertiert (reverse). Normalerwei-

se erscheint ein zumeist weill ge-

setzter Punkt auf dem Drucker
schwarz. Durch /R wird nun ein
schwarzer Bildschirmpunkt
auch als solcher ausgegeben.
Gerade unter GEM ist diese Op-
tion besonders wichtig.

Grundsaétzlich erzielt das Kom-
mando mit den Parametern

GRAPHICS /C/R

die besten Ergebnisse. Nach
Start von MS-DOS sollten Sie da-
her die Anweisungen

A>GRAFTABL
A>GRAPHICS /C/R

eingeben, wenn Sie im Grafikmo-
dus arbeiten wollen. Besser ist
es aber, diese Kommandos in die
AUTOEXEC.BAT zu schreiben.
Dann wird der Grafiktreiber au-
tomatisch geladen.

JEMOEH

Unter DOS-Plus besitzt die
PRINT-SCREEN-Taste keine
Wirkung. Deshalb sollten Basic2-
Programmierer GEM direkt un-
ter MS-DOS laden und starten.
Dazu ist lediglich

A>GEM

einzugeben (Batch-Datei auf der
MS-DOS-Diskette). Nun erfolgt
die Aufforderung, GEM-START-
UP und GEM-DESKTOP in das
Laufwerk einzulegen. Anschlie-
Bend kann man wie gewohnt mit
GEM arbeiten und den Basic2-In-
terpreter laden. Jetzt ist jeder-
zeit iber die PRINT-SCREEN-Ta-
ste eine Grafik-Hardcopy mdg-
lich.

Probieren Sie doch einmal
GRAPHICS mit und ohne /R aus.
Der Unterschied ist beachtlich.
Manfred Walter Thioma

Datei (Optionen Sortierung DESKTOP

GEHEYE
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Computerkurven

Das Zeichnen von Funktionen verliert mit dem
folgenden Programm seinen Schrecken.
Und wir zeigen, wie man das programmiert.

Die Abbildung von Funktionen
und Funktionsgleichungen war
oder ist in der Schule immer eine
miihselige Angelegenheit. Seit
dem Einzug der Personalcompu-
ter hat die Arbeit mit Bleistift, Li-
neal und Millimeterpapier aber
ein Ende. Das Programm "2D-
Plot" erméglicht die grafische
Darstellung einer beliebigen
zweidimensionalen Funktion auf
dem Bildschirm. Bevor wir ndher
darauf eingehen, sollen einige
grundlegende Aspekte und An-
forderungen fiir eine solche An-
wendung erldutert werden.

Das Koordinatensystem

Eine Funktion stellt man ({ib-
licherweise) in einem X/Y-Koor-
dinatensystem dar. Der Y-Wert
eines Punktes wird meistens in

- Abhéangigkeit vom X-Wert er-
rechnet (die darzustellende
Funktion) und in das Koordina-
tensystem eingetragen. Die
Schrittweite der X-Achse ist da-
beibeliebig zu wahlen. Inder Re-
gel arbeitet man bei der grafi-
schen Darstellung auf dem Bild-
schirm mit der kleinstmoglichen
Schrittweite (X-Schrittweite = 1
Pixel = kleinste X-Auflésung),
damit eine mdglichst exakte
Funktionsform erkennbar wird.

Eine noch kleinere Schrittwei-
te ist unsinnig, da sonst jeder
Punkt mehrfach berechnet wird,
ohne die Grafik zu verandern. Ei-
ne groBere (z,B. jeder 10. Pixel)
macht die Funktion unsauber,
unprézise und "léchrig” (dafiir
geht ihre Berechnung wesent-
lich schneller vor sich — hier mit
dem Faktor 10).

Auf dem Bildschirm selbst 148t
sich immer nur ein bestimmter
Teil des gesamten Koordinaten-
systems  sichtbar machen.
Grundsétzlich kénnte dieses fol-
gendermafBen betrachtet wer-
den:

—X = -—unendlich
+X = +unendlich
=Y = —unendlich
+Y = +unendlich
Eine bestimmte Funktion

durchlduft aber nur einen sehr
kleinen Teil dieses gesamten Sy-

stems, besser gesagt, flir sie er-
gibt sich nur in einem bestimm-
ten Ausschnitt eine aussage-
kraftige Grafik. Der Anwender
mubB feststellen, in welchem (X-,
Y-)Bereich die Funktion verniinf-
tige Werte und damit eine
brauchbare Darstellung erzielt.
Dies 14Bt sich schitzen, errech-
nen oder experimentell ermit-
teln. 0

Bevor eine Funktion grafisch
abgebildet werden kann (auf
dem Bildschirm oder dem Pa-
pier), ist zundchst der Darstel-
lungsbereich festzulegen. Neh-
men wir dazu folgende einfache
Funktion zur Hilfe:

y = SIN(x)

Sie liefert als Ergebnis immer
einen Wert zwischen —1und +1,
d.h., fiir die Y-Achse wére ein Be-
reichvon—-Y=-1undY=1an-
gebracht und sinnvoll. Die Wahl
des X-Achsenabschnitts ist
ebenfalls genau zu iiberlegen.
Bei einem Bereich von —X =
—100 bis X = 100 kénnte man die
Form der Funktion nur sehr
schlecht erkennen, da sich hier
die charakteristische Amplitude
mehrfach wiederholt. Ganz an-
ders ist es zwischen —-X = -3
und X = 3. Hier kommt eine Si-
nusschwingung sehr genau zur
Darstellung. Ideal wiére also fol-
gender Bersich:

Y =-1bis+1und
X = -3bis +3

Er stellt das (sichtbare) Koor-
dinatensystem auf dem Bild-
schirm dar. Dessen verfligbarer
Platz muB also auf das ge-
wiinschte Koordinatensystem
angepalt werden.

Transformation
desKoordinatensystems

Fiir die Darstellung der Funk-
tion dient auf dem Bildschirm ei-
ne bestimmte Flédche, die im fol-
genden auf X = 500 und Y = 270
(Benutzer-)Punkte festgelegt
ist. Jedes gewéhlte Koordinaten-
system (Ausschnitt) mu8 in die-
ses Fenster passen und entspre-
chend umgerechnet werden.
Nehmen wir zur weiteren Be-

trachtung die genannte Sinus-
funktion und als darzustellenden

Koordinatenbereich  folgende
Werte an:

x unten = -3

xoben = 3

y-unten = -1

y—oben = 1

Mit unten und oben ist jeweils
die Unter- bzw. Obergrenze des
darzustellenden Koordinatensy-
stems bezeichnet. Die X-Achse
hat demnach eine Lénge von 6:

x_differenz =x_oben- x_unten
=3-(-3)
x_differenz = 6

Fiir die Darstellung unserer X-
Achse stehen nuninsgesamt 500
Punkte auf dem Bildschirm zur
Verfiigung. Setzt man diese in
ein Verhdltnis zur Lange der
X-Achse, so ergibt sichfolgender

X-Faktor:
x_versatz = 500/(x_oben
—x_unten)
= 500/x_differenz
= 500/6

x_versatz = 83(.333)

Der Nullpunkt der X-Achse be-
findet sich also genau bei 250:

x_null= 500—x_obenx
X_versatz
500—3%83.33
500250
x_null= 250

Damit liegt er genau in der Mit-
te des zur Verfligung stehenden
Bereichs (0 ist die Mitte von —3
und +3). Dieser Nullpunkt (ori-
gin) wird iber die USER-ORIGIN-
Anweisung auf den Bildschirm
gesetzt. Die Anpassung vom ge-
wihlten X-Achsenbereich auf
den des Bildschirms findet also
immer iiber den Faktor x_ver-
satz statt. Der Punkt X = —3
(kleinster Wert) entspricht damit
folgendem Bildschirmkoordina-
tenpunkt:

X_wert = —3%x_versatz
= —3%83.333
x_wert = —-250

X = 3 fiihrt also zum Koordina-
tenpunkt 250. Die Differenz ist
wieder exakt 500. Fiirden Y-Ach-
senbereich ist eine identische
Anpassung notwendig:

y-differenz = y_oben—y_untén

=1-(-1)
y_differenz =2
y—versatz = 270/y_differenz
: =270/2
y_versatz =135
y-null =270—y_obenx
y_differenz
=270—-1%135
y—null =135
Damit wurde eine Koordina-
tentransformation eines Sy-

stems in ein anderes durchge-
fiihrt. Alle X-Werte sind nachfol-
gend immer mit dem Faktor
x_versatz, alle Y-Werte mit
y_versatz zu multiplizieren. Die
Werte x_null und y_null dienen
ausschlieBlich zur Bestimmung
des neuen Bildschirmkoordina-
ten-Nullpunkts.

Berechnen der
X- und Y-Koordinaten

Das Berechnen und Zeichnen
der Funktion ist dann nur noch
eine einfache Schleife, deren
Laufvariable von x_unten nach
x—oben hinaufgezéhlt wird. Die
Schrittweite ist dabei auf x_dif-
ferenz/500 zu setzen, damit je-
der Y-Wert der moglichen 500 X-
Punkte berechnet wird. Die dar-
zustellende Funktion wurde da-
bei in FN funktion (x) deklariert.

FOR x = x_unten TO x_oben
STEP x_differenz/500
PLOT x*x_versatz;

FN funktion (x) *y_versatz

NEXT x

Bei sehr steilen Kurven kann
die Funktion trotz der optimalen
X-Achsen-Schrittweite von ei-
nem Bildpunkt immer noch sehr
"l6chrig" erscheinen. Aus die-
sem Grund ist es sinnvoll, eine Li-
nie (Gerade) zwischen zwei er-
rechneten Punkten zu ziehen.
Dadurchverlangsamt sich die Er-
stellung des Funktionsplots
zwar erheblich (jedoch nicht zu
stark), aber der optische Vorteil
ist beachtlich.

Im nachfolgenden Programm
werden die Punkte zunédchst nur
berechnet, im Array punkt(x, y)
zwischengespeichert (Zeilen 88
bis 93) und im Unterprogramm



Schneider Magazin 7/87

PC 1512

27

zeichnen (Zeilen 155 bis 159) als
Linien ausgegeben. Da sich alle
ermittelten Werte im Array be-
finden, lassen sie sich z.B. nach-
tréglich von Hand manipuliersn
(AusreiBerbehandlung) oder als

Tabelle auf dem Drucker/Bild-

schirm ausgeben. (Diese Még-
lichkeiten wurden im Programm
aber ni¢ht beriicksichtigt.

Einige Parameter miissen fiir
die korrekte Berechnung einen
eindeutigen Wert aufweisen. So

gilt:

x_unten < x_oben
y—unten < y_oben

Diese Bedingungen miissen
immer erfiillt sein! (Bei der An-
gabe der Koordinatengrenzen
priifen!)

Fehlerbehandlung
und Funktionseingabe

Bei der Emmittlung und beim
Plot der Funktion kdnnen eirige

Fehler auftreten. Benutzen Sie

z.B. eine Waurzelfunktion
(SQR(x)), so fithrt die Berech-
nung mit einem negativen Argu-
ment zu einer Fehlermeldung
(X<0). Auch kann sich eine Divi-
sion durch Null ergeben, wenn
die Funktion durch X = 0 ver-
l4uft. AuBerdem sind Uberldufe
bei Funktionen wie EXP(x) még-
lich. Diese Fehler sollten vom
Programm abgefangenund igno-
riert werden, da sie nicht gravie-
rend sind.

Funktionen kdnnen auch sehr
steil ansteigen, so daB ein Punkt
auBerhalb des darstellbaren
Bildschirms liegt (Bereichsiiber-
schreitung). Auch dies muB ab-
gefangen werden. Eine spezielle
Fehlerbehandlungsroutine erlé-
digt das. In einer spéteren Aus-
gabe des Schneider Magazins
wollen wir gesondert darauf ein-
gehen.

Ein besonderes Problem stellt
die Eingabe einer Funktionsglei-
chung aus dem laufenden Pro-
gramm heraus dar. Grundséatz-
lich miifite ein Programmteil in

So meldet das Programm Fehler

WARNUNG 14
Es wird keine X-§

X-ﬁchsenskalierunﬂ nicht sinnvoll 14!
alierung vorgenommen

HARNUNG 11
¥- ﬁchsenskallerunﬂ

Es wird keine Y-§

nicht sinnvoll #1¢ m
alierung vorgenomnen

k=l

FEHLER 1t
Saklenverte missen aroPer oder
gleich @ sein, Eingaben wiederholen !

FEHLER !
K-UNTEN nup kleiner X OBEN seint
Eingaben wiederholen t!

der Lage sein, eine Funktion als
String einzulesen und ihn ent-
sprechend 2zu interpretieren.
Diese Methode ist allerdings
sehr komplex und umfangreich,
80 dafl wir uns darauf beschrén-
ken, die Funktion direkt einzufii-
gen (DEF FN in Zeile 12). Sollalso
eine andere Funktion untersucht
werden, ist eine Anderung des
Programms in dieser Zeile not-
wendig.

Das Programm
und seine Parameter

_ Abbildung 1 zeigt die typische
Darstellung einer Funktion auf
dem Bildschirm. Die beiden Koor-
dinatenachsen werden immer
dann mitausgegeben, wenn der
gewdhlte X- oder Y-Bereich
durch Null verlduft. Der Aus-
schnitt ist mit einem Rechteck
umschlossen und mit den Wer-
ten fiir die X- und Y-Koordinate
bezeichnet (hier X = —5bis5und
Y = -3 bis 3).

Auf den Achsen 148t sich auf
Wunsch eine Marke setzen. Sie
dient zum besseren Erkennen

bestimmter Punkte in der Funk-
tion (hierY = 1und X = 1).Ist es
nicht méglich, die Koordinaten-
achsen zu zeichnen, werden
auch die Marken nicht gesetzt.
Innerhalb des Ausschnitts 148t
sich eine Skalierung anbringen.
Im Beispielausdruck kam eine X-
Skala von 0.5 und eine Y-Skala
von 0.25 zur Anwendung. Sind
die Skalenwerte so ungiinstig
gewdhlt, daB sie sehr nahe bei-
einanderliegen (keine Unter-
scheidung méglich), werden sie
nicht gezeichnet (s. Meldun-
gen).

Nach dem Programmstart er-
scheint ein Fenster, in dem sich
die gewlinschten Parameter zur
Funktionsdarstellung eingeben
lassen (Abb. 2). Unzulissige
werden hier automatisch er-
kannt (z.B. x_unten >= x_
oben). Dann ist die Eingabe zu
wiederholen (s. Meldungen).
Nach Festlegung des letzten Pa-
rameters wird die Funktion be-
rechnet und in den gesetzten
Grenzen neu gezeichnet.

Bei der Berechnung von Wer-
ten, die auBerhalb des Koordina-
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tenausschnitts liegen, werden
diese noch so lange mitgezeich-
net, wie sie auf dem gesamten

linken Maustaste. In einem Me-
niifenster kann eine’ der folgen-
den Funktionen gewéhlt werden

Funktion Fehler auf (Division
durch Null, Uberlauf usw.), mel-
det das System dies und fordert
Sie auf, die Funktion oder die Pa-
rameter zu liberpriifen; die
Funktion wird aber (soweit mog-
lich) erstellt (s. Meldungen).

sammenhénge von mathemati-
schen Funktionen kennen. Beim
Abtippen des Programms testen :
Sie es bitte zun&chst ohne die
Fehlerbehandlung (Zeile 6 erst
beim gepriiften Programm ein-
geben), da diese auch Eingabe-

Bildschirm sichtbar sind. Da- (s. Abb, 4):

durch 148t sich der Funktionsver- SEHEN Funktion weiter

lauf auch noch in Uberlaufberei- betrachten

chen einschitzen (s. Abb. 3). NEU Neue Funktions-
parameter

Nachdem die Funktion ge-
zeichnet wurde, wartet das Pro-
gramm auf die Betitigung der

ENDE Programm beenden
Traten bei der Berechnung der

Experimentieren Sie ausgie- fgttler abfelgen Sangte.
big mit dem "2D-Funktionsplot”.
Aufdiese WeiselerntmandieZu-  Manfred Walter Thoma

0006

2-D-Funktions-Plotter

0001 'wedatdsdduREnadNAdRbsuNwARAAaRTANAKNENNGAIIaa M W Thoma assaeas
0002 '* 2D-Funktionsplot .
[ R I T T T T T T T P T T R T ]
0004 *

0005 DIM punkt{1l,600)

ON ERROR GOTO fehlerbehandlung

0007 GOSUB vorbereitung

ooos ' v

0009 'midndaddaddhdbddssnhutnakad ACHTUNG 1] sadddsddtattddnnnn

0010 '« Hier bitte die gewinschte Funktion eingeben b

0011 '*rkmudtaa Rt d AN AR AR AR AR AR R AR AR AN kA N2 A AR At A kAN RS AR nahdd

0012 DEF FN funktion(x)=COS(x)+COS{2*x)+COS{5*x)

0013 *

0014 ' A A d s d A e AR AR A S A AR A A A A AR R R A A A A P AN KRk S A A R AR AN AR R R A A AR A AN A A AR

0015 '» Hauptprogramm 0

0016 " * A a2 add b d kA A AN S A A R A A AN R A A S A A AN AR A AR A AN AN AN R AR AR S A ah A

0017 REPEAT

0018 GOSUB eingabe

0019  GOSUB plot_2d

0020 GOSUB meldungé

0021 REPEAT

0022 IF wahl=1 THEN REPEAT: UNTIL BUTTON=-OFF: GOSUB meldungé

0023 UNTIL wahl<>1

0024 UNTIL wahl=3

0025 END

0026 '

0027 '#uuxsamssasssas Bingabe der Funktionsparameter sssszsssssssass

0028 LABEL eingabe

0029 NINDOW #2 OPEN

0030 CLS #2

0031 PRINT #2, " * Roordinatenbereich *"

0032  PRINT #2, " X-Unten a

0033 PRINT #2, " X-Oben

0034 PRINT #2, " Y-Unten

0035 PRINT #2, " Y-Oben g

0036 PRINT %2

0037 PRINT #2, " * Hilfsmarken setzen *"

0038 PRINT #2, " Marken (J/N) : N"

0039 PRINT #2, " X-Marke e

0040 PRINT #2. " Y-Marke 1

0041 PRINT #2

0042 PRINT #2, " * Skalierungswerte *"

0043 PRINT #2, " X-Skala >

0044 PRINT #2, " Y-Skala gw

0045 REPEAT

0046 INPUT 42, AT(16;2) x_unten

0047 INPUT #2, AT{16:3) x_oben

0048 IF x_unten>=x_oben THEN GOSUP meldungl

0049 UNTIL x_unten<x_oben

0050 REPEAT

0051 INPUT 42, AT{(16:;4) y_unten

0052 INPUT #2, AT{16:;5) y_oben

0053 IF y_unten>=y_oben THEN GOSUB meldungd

0054 UNTIL y_unten<y_oben 5

0055 INPUT #2, AT(16;8) marken$

0056 IF marken$="3j" OR marken$="J" THEN INPUT #2, AT(16:9) x_marke»
:INPUT #2, AT{16;10) y_marke: marken$="J":SLSE marken$="N"

0057 REPEAT

0058 INPUT #2, AT(16:13) x_skala

0059 INPUT #2, AT(16:;14) y_skala

0060 IF x_skala<=0 OR y_skala<=0 THEN GOSUB meldung5

0061 UNTIL x_skala>0 AND y_skala>0

0062 RETURN

'

ggg: ‘hAsddAddARAtAARARS H.uptroutin. tﬂr 2D=Plot *eddssstatdadadddng

0065 LABEL plot_ad

0066 NINDOW #1 OPEN

0067 CLS #1

0068 feh_anz=0

0069 GOSUB transformation

0070 GOSUP skalieren

0071 GOSUP koordinatensystem

0072 GOSUB beschriften

0073 GOSUP punkteberechnen

0074 GOSUP zeichnen

0075 IF feh_anz>0 THEN GOSUB meldung?7

0076 REPEAT: UNTIL BUTTON=OFF

0077

0078 °*

0079 '#anssnsansnnsn Unterprogramme f£{ir den 2D-Plot fe#asssaisasnaan

0080 LABEL transformation

0081 x_differenz=(x_oben-x_unten)

0082 y_differenz=(y_oben-y_unten)

0083 x_versatzm500/x_differenz l

0084 _versatz=270/y_differenz

0085 USER #1 ORIGIN 560-x_oben*x_versatz;320-y_oben*y_versatz

0086 RETURN

0087 *

0088 LABEL punkteberachnen

oog9 stelle=1

0090 FOR x=x_unten TO x_oben STBP x_differenz/500

0091 punkt{0,stelle) mx*x_versatz:punkt{l,stelle)=FN funktion(x)*»

Y_versatz

0092 stelle=stelle+l

00923 NEXT x

0094 atelle=stelle-1

0095 RETURN

0096 '

0097 LABEL koordinatensystem

0098 IF y_unten<=0 THEN GOSUB x_koordinate

0099 IF x_unten<=0 THEN GOSUB y_koordinate

0100 RETURN

0101 '

0102 LABEL x_koordinate

0103 LINE #1, x_unten*x_versatz-30;0,x_oben®x_versatz+30;0

0104 IF marken$="N" TNEN RETURN

0105 LINE #1, x_marke*x_versatz;8,x_marke*x_versatz;-8 NIDTH 3

0106 MNOVE #1, x_marke*x_versatz-4;-20

0107 PRINT #1, NODE(2):POINTS(6);x_marke v

0108 RETURN

0109 '

0110 LABEL y_koordinate

0111 LINE #1, O;y_unten®*y_versatz-20,0;y_obent*y_versatz+20 NIDTH 3

0112 IF marken$="N" TNEN RETURN

0113 LINE #1, -10;y_marke*y_versatz,10;y_markety_versatz

0114 NOVE #1, 10;y_marke*y_versatz

0115 PRINT #1, MODE(2); POINTS(6) ;y_marke;

0116 RETURN

0117

0118 LABEL skalieren

0119 BOX #1, x_unten*x_versatz;y_unten*y_versatz,x_differenzex_ver»
satz,y_differenz*y_versatz COLOUR 5

0120 IF x_unten>Q THEN x_anfang=x_unten BLSE x_anfang=0

0121 IF y_unten>0 TMEN y_anfang=y_unten BELSE y_anfang=0

0122 IF 500/(x_differenz/x_skalal>8 THEN GOSUB x_skalieren ELSE GO»

SUB meldungl
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0123 IF 270/{y_differenz/y_skala)>8 THBN GOSUB y_skalieren ELSE GO» 0171 LABEL meldung3
SUP meldung2 0172 PRINT 82, CHRS(7);
012¢ 0173 ALERT 3 TEXT "FEMLER |!","X-UNTEN muf klainer X—OBBN seinl”,"»
0125 * . N Eingaben wiederholen ||" BUTTON RETURN "
0126 LABEL x_skalieren RETURN
0127 FOR xs=x_anftang TO x_oben STEP x_skala 0175 °*
0128 LINB #1, xs*x_versatz;y_unten*y_versatz,xs*x_versatz;y_oben»
sy versatz COLOUR 5 0176 LABSL meldungd
0129 NEXT xs 0177 PRINT %2, CHR$(7);
0178 ALERT 3 TEXT "FEHLER !!","Y-UNTEN mup kleiner Y-OBEN sein!","»
0130 FOR xs=x_anfang TO x_unten STEP -x_skala 5 " frp— i 0
0131 LINE #1, xs*x_versatz;y unten®y_versatz,xs*x_versatz:y_oben» 0179 Rlﬁ':’;?\!aben wiederholen !!" BUTTON RETURN "OK
'y_versatz COLOUR 5 3
ol 0180
gi;g nm *e 0181 LABEL meldung5
0134 * 0182 PRINT #2, CHRS$(7);
0183 ALERT 3 TEXT "FEHLER !!","Saklenwerte missen grdBer oder","gl»
0135 LABBL y_ekalieren
- ich 0 sein. Eingaben wiederholenm !!" BUTTON RETURN "OK"
0136 FOR ys=y_anfang TO y_oben STEP y_skala O
0137 LINE #1, X_unten®*x_versatz;ys*y_versatz,x_oben?x_versatz;ys» gig; 'RI'TURN
L]
dneg m{.—;:"'" COLOUERS 0186 LABEL meldung6
5 ww un wgs in "
0139  FOR ye=y anfang 70 y_unten STEP -y_skala O g @ DittoiwRlen Siefi:“UBUTION RETURN "S>
0140 LINE 81, x_unten®x_versatz;ys*y_versatz,x_oben*x_versatz;ys» BHER", !
sy_versatz COLOUR 5 gi:g 'RB:IUIUU
Tt 0190 LABEL meldung?
0143 ° 0191 ALERT 5 TEXT "WARNUNG !!","Es sind Berechnunsfehler aufgetret»
0144 LABEL heschriften en!", "Bitte Priifen Sie dis Funktionsgleichung”, "und die Wertp»
0145 MOVE #1, x_untenx_versatz-10;y_unten’y versatz-30 arafister|”,"Diese Fehler sind ignoriert worden!" BUTTON RETUR>
0146  PRINT #1, EFPECTS(1);POINTS(6);x_unten VRIHELTER,
0147 NOVE #1, x_oben®*x_versatz-10;y_untenty_versatz-30 gi;g ,Rm"
0148 PRINT #1, EFFECTS(1); POINTS(6);x_oben ’
0149 NOVE #1, x_unten*x_versatz-50;y_untenty versatz gi;; ."“" Abfangen von Fehlern (Rechenfehler der Funktion) ##s=ans
0150 PRINT 81, EBFFECTS(1); POINTS(6):y_unten
0151 NOVE 91, 'x unten*x_versatz-50;y_oben*y_versatz gigs “:::1::2;;;1”"‘“‘1“““
et eIz, BPFECTS(T) ; POINTS(6) :¥_oben 0198  IF fehler=110 THEN RESUNE NEXT
0184 ' 0199 IF fehler>100 AND fehlexr<109 THEN feh_anz=feh_anz+1:RESUNE NE»
XT
0155 LABEL zeichnen
0156  POR i=1 7O stelle-1 ays i OMEEREQRIGOTOLD
gi:; lllﬂ'bz"i. L IPunkE O LI P KL S PEk et OB L C LI PEREE L1132} 0202 "ersnssnnassar Fenster und Bildschirme definleren #ssssnasausaas
0203 '
| 0159 RETURN
0160 ° 0204 LABEBL vorbereitung
0161 '«»aanvann Hedungen und Fehlermeldungen des Programmg teasaasas 0205 CLOSE WINDOW 3: CLOSE NINDOW &
0162 ° 0206 FOR nummer=1 70 4: CLOSE #nummer:NEXT nummer
0163 LABEL meldungl 03207 OPEN 91 WINDOW 1
0164 ALERT 1 TEXT "WARNUNG !1", "X-Achlanlklliarunq nicht linuvoll > 0208 NINDON 41 TITLE "2D - FUNKTIONSPL O T"
11l","Es wird keine x-Skaliorunq vorgenommen” BUTTON RETURN " 0209 SCREEN #1 GRAPHICS 614,167 MININUN 614,167 NAXINUM 614,167
OK” 0210 USER #1 SPACE 614,367 .
0165 RETURN 0211 NINDON #1 PLACE 0,11
0166 ' 0212 OPEN #2 WINDOW 2
0167 LADEL meldung2 0213 NINDON #2 TITLE "Funktions-Parameter”
0168 ALERT 1 TEXT "WARNUNG |[|","Y-Achsenskalierung nicht sinnvoll » 0214 NINDON #2 SIZB 25,15
111","Es wird keine Y-Skalierung vorgenommen" BUTTON RETURN "» 0215 NINDON #2 CURSOR ON
OK" 0216 NINDOW #2 PLACK 440,0
0169 RETURN 0217 RETURN
0170 * 0218 0

Silicon-Test
Ein Spiel fiir den PC 1512

Neueste Chips flir modernste
Computer verlangen aufgrund
ihrer immer gréBeren Speicher-
dichte nach Material von aller-
héchster Reinheit. Oft k&nnen
Verunreinigungen auch durch
die Mikroskope nicht mehr er-
kannt werden; man muf sie mit
neuen, elektronischen Verfah-
ren lokalisieren. Ein solches
stellt das unterhaltsame Pro-
gramm "Silicon-Test" vor.

Um ein quadratisches Feld {8 x
8) sind 32 Sensoren aufgebagut,
an jeder Seite acht. Von diesen
aus lassen sich Strahlen durch
die Materie schicken, deren Aus-
tritt erspiirt und zurtickgemeldet
wird. Sie miissen dann aus die-
sen Ergebnissen die erforderli-
chen Riickschliisse auf die Lage
der Atome ziehen.

Folgende Moglichkeiten der
Beeinflussung sind vorhanden:

1.

2.

Direktes Auftreffen auf ein
Atom laBt den gestarteten
Strahl verschwinden.

In der Nédhe eines Atoms wird
der Strahl um jeweils 90 Grad
abgelenkt, bevor er auf die
gleiche H6he kommt. Handelt
es sich um einen Raum zwi-
schen zwei Atomen, betréigt
die Ablenkung zweimal 90
Grad, also 180 Grad. Der
Strahl wird praktisch in sich
selbst zuriickgeleitet.

. Ein Start direkt neben einem

am Rand liegenden Atom
fiihrt ebenfalls zu einer Refle-
xion.

. Ohne Einwirkung geht der

Strahl gerade durch und wird
vom gegeniiberliegenden
Sensor registriert.

. Achtung: Alle genannten

Moglichkeiten kénnen sich

kombinieren und zu vor-
schnellen Schliissen bei
Mehrfacheinwirkungen fiih-
renl

Nach dem Start wird die An-
zahl derzusuchenden Atome an-
gefordert, die zwischen 1 und 9
liegen darf. Andere Werte nimmt
das Programm nicht an. Sie wa-
ren auch nicht sinnvoll, da dann
die Lésungen oft nicht zu erzie-
len sind. Der Aufbau des Spiel-
felds erfolgt im rechten Fenster,
links unten befindet sich der
Punktezdhler. Verschwundene
Strahlen und Reflexionen erge-
ben je einen Punkt, fiirandere Ex-
gebnisse wie geraden Durch-
gang oder Ablenkungen werden
jeweils zwei Punkte berechnet.

Im Fenster links oben dilirfen
Sie den Startplatz eingeben; der
Computer flihrt dann den Ver-
such durch und meldet das Er-
gebnis zunick. Wenn Sie meinen,
die Lage eines Atoms zu kennen,
geben Sie bitte als Startort den
Wert 0 ein. Dann folgt die Frage
nach Zeile und Spalte. Richtig ge-
ratene Atome werden im Spiel-
feld grafisch markiert, falsche
Angaben filihren zur Anrech-
nung von finf Punkten.

Sobald alle Atome gefunden
sind, erfolgt die SchluBanzeige
mit Punktangabe. Je weniger Sie
benétigen, desto besser haben
Sie abgeschnitten. Allerdings ist
klar, daB dieser Wert sehrvonder
Anzahl der zu suchenden Atome
abhéngt.

Wollen Sie wéhrend des Spiels
aufgeben, ist als Startort der
Buchstaben A einzugeben. Dann
werden alle Atome und ihre Lage

-gezeigt. Im ndchsten Durchgang

sind sie aber mit Sicherheit an
anderer Stelle zu finden, denn
die Platze werden vom Zufallsge-
nerator verteilt,

Das Programm wurde auf ei-
nem SchwarzweiB-Monitor er-
stellt. Die Farbe lafit sich auf
Wunsch leicht einfligen. Sie miis-
sen nur bei den PRINT- und Gra-
fik-Befehlen den COLOR-Zusatz
einbauen und mit den ge-
wiinschten Werten versehen.
Auch die Spielanleitung wurde
aus Platzgriinden auf eine REM-
Zeile beschrankt. Sie kénnen hier
Ihre eigene Version (mit Hilfe der
abgedruckten Erklarungen) ein-
bauen.

Berthold Freier
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So werden die Strahlen von den Verunrelnigungen abgelenkt

Silicon-Test

0001 REM SILICON-TEST

0002 REM Copyright 1987 by Berthold Freier
0003

0004 LABEL hauptprogramm

0005 RANDOMIZE TIME

0006 GOSUB vorbereitung

0007 GOSUB spielerklarung

0008 REPEAT

0009 GOSUB spielereingabe

0010 GOSUB initialisierung

0011 GOSUB spielfeld

0012 REPEAT

0013 GOSUB zugeingabe

0014 GOSUB zugprifung

0015 UNTIL geraten=atomzahl OR aufgabe=1
0016 GOSUB endanzeige 9

0017 GOSUB wiederholungsfrage
0018 UNTIL wiederholung=0

0019 CLEAR RESET

0020 END

0021 '

0022 LABEL vorbereitung

0023 DIM platz(9,9) UBYTE

0024 CLOSE WINDOW 3

0025 CLOSE WINDOW 4

0026 FOR i=1 TO 4

0027 CLOSE #i

0028 NEXT i

0029 OPEN #1 WINDOW 1

0030 OPEN #2 WINDOW 2

0031 OPEN #3 WINDOW 3

0032 WINDOW #1 SIZE 400,350

0033 WINDOW #1 PLACE 250;10

0034 WINDOW #2 SIZE 27,12

0035 WINDOW #2 PLACE 0:;100

0036 WINDOW #3 SIZE 16,1

0037 WINDOW #3 PLACE 20;10

0038 WINDOW #1 TITLE “"SILICON-TEST"
0039 WINDOW #2 TITLE “"Eingaben"
0040 WINDOW #3 TITLE "Punktanzeige"
0041 WINDOW #1 OPEN

0042 WINDOW #2 OPEN

0043 WINDOW #3 OPEN

0044 PRINT #3 AT (7;1) "Punkte";
0045 RETURN

0046 '

0047 LABEL spielerklarung

0048 REM Hier steht die Spielanleitung
0049 RETURN

0050 '

0051 LABEL spielereingabe

0052 STREAM #2

0053 CLS g

0054 REPEAT

0055 INPUT "Wieviele Atome";atomzahl
0056 UNTIL atomzahl>0 AND atomzahl<1l0
0057 CLS

0058 geraten=0

0059 RETURN

0060 '

0061 LABEL initialisierung

0062 FOR zeile=0 TO 9

0063 FPOR spalte=0 TO 9

0064 platz(spalte,zeile)=0
0065 NEXT spalte

0066 NEXT zeile

0067 FOR i=1 TO atomzahl

0068 REPEAT

0069 spalte=RND(8)

0070 zeile=RND(8)

0071 UNTIL platz(spalte,zeile)=0
0072 platz(spalte,zeile)=1

0073 NEXT 1

0074 wiederholung=1

0075 RETURN
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0076 ' 0146 LABEL zuweisungd
0077 LABEL spielfeld 0147 rechts=33-eingabe
0078 STREAM #1 0148 hoch=0
0079 CLS 0149 rechtsversatz=0
0080 FOR i=500 TO 4500 STEP 500 0150 hochversatz=1
0081 LINE 1;500,1i;4500 WIDTH 4 0151 RETURN
0082 NEXT i 0152 '
0083 FOR i=500 TO 4500 STEP 500 0153 LABEL nachbarnl
0084 LINE 500;1i,4500;i WIDTH 4 0154 rechts2=rechtsl-1
0085 NEXT i 0155 rechts3=rechtsl+1l
0086 FOR i=1 TO 8 0156 hoch2=hochl
0087 MOVE 20;4650-i*500 0157 hoch3=hochl
0088 PRINT i; 0158 RETURN
0089 NEXT i 0159 '
0090 FOR i=1 TO 8 0160 LABEL nachbarn2
0091 MOVE 4540;150+i*500 0161 rechts2=rechtsl
0092 PRINT i+16; 0162 rechts3=rechtsl
0093 NEXT i 0163 hoch2=hochl-1
0094 MOVE 650;150 0164 hoch3=hochl+1
0095 PRINT "9 10 11 12 13 14 15» 0165 RETURN
16"; 0166 '
0096 MOVE 650;4650 0167 LABEL zweig2
0097 PRINT "32 31 30 29 28 27 26» 0168 rechts=rechtsl
25"; 0169 hoch=hochl
0098 RETURN 0170 GOTO rechtsablenkung
0099 ' 0171
0100 LABEL zugeingabe 0172 LABEL zweig3
0101 REPEAT 0173 ablenkung=1
0102 INPUT #2,"Start bei";eingabe$; 0174 GOTO zusammen
0103 IF UPPERS(elngabeS)-"A" THEN aufgab» 0175 '
e=1: RETURN 0176 LABEL zweig4
0104 eingabe=VAL(eingabe$) 0177 ablenkung=-1
0105 UNTIL eingabe>-1 AND eingabe<33 0178 LABEL zusammen
0106 RETURN 0179 IF rechtsversatz=0 THEN rechtsversatz»
0107 ' =ablenkung:hochversatz=0 ELSE rechtsv»
0108 LABEL zugprifung ersatz=0:hochversatz=ablenkung
0109 IF einigabe=0 THEN GOSUB atomraten:RET» 0180 LABEL rechtsablenkung
URN 0181 ON INT((rechts+15)/8) GOTO wegl,hocha»
0110 ON INT((eingabe-1)/8+1) GOSUB zuweisu» blenkung,weg2
ngl, zuweisung2, zuweisung3, zuweisungd 0182 !
0111 LABEL wegfolge 0183 LABEL hochablenkung
0112 rechtsl=rechts+rechtsversatz 0184 ON INT((hoch+15)/8) GOTO weg3,wegfolg»
0113 hochl=hoch+hochversatz e,wegd
0114 IF rechtsversatz=0 THEN GOSUB nachbar) 0185
nl ELSE GOSUB nachbarn2 0186 LABEL wegl
0115 entscheidung= 8*SGN(p1atz(rechtsl,hoch» 0187 ablenkung=hoch
1))+SGN{platz(rechts2,hoch2) )+2* SGN(p» 0188 GOTO austritt
latz(rechts3,hoch3))+1 0189 '
0116 ON entscheidung GOTO zweig2, zweig3,zw» 0190 LABEL weg2
eig4.zweig3 0191 ablenkung=25-hoch
0117 0192  GOTO austritt
0118 LABEL zweigl 0193 '
0119 punkte=punkte+1 0194 LABEL weg3
0120 ~ PRINT #2 " verschwunden" 0195  ablenkung=33-rechts
0121 LABEL weiter - y 0196  GOTO austritt
0122 GOSUB punktanzeige 0197
0123 RETURN 0198 LABEL weg4
0124 ' ] 0199 ablenkung=8+rechts
0125 LABEL zuwelsungl 0200 GOTO austritt
0126 rechts=0 0201 '
0127  hoch=eingabe 0202 LABEL austritt
0128  rechtsversatz=1 0203  IF ablenkung=eingabe THEN PRINT #2 " »
0129  hochversatz=0 Reflexion":punkte=punkte+l ELSE PRINT»
8%;2 FETURN #2 " nach ";ablenkung:punkte=punkte+»
2 L
0132 LABEL zuweisung2 0204 GOTO weiter
0133 rechts=eingabe-8 0205
0134  hoch=9 0206 LABEL punktanzeige
0135  rechtsversatz=0 0207  PRINT #3 AT(2:1) ;punkte;
0136 hochversatz=-1 0208 RETURN
0137 RETURN 0209 !
0138 . 0210 LABEL atomraten
0139 LABEL zuweisung3 0211 STREAM #2
0140 rechts=9 0212 CcLS
0141  hoch=25-eingabe 0213  PRINT "Wo llegt das Atom?"
0142 rechtsversatz=-1 0214 PRINT
0143 hochversatz=0 0215 REPEAT
0144 RETURN 0216 INPUT "Welche Zeile";zeile
0145 0217 IF zeile>16 AND zeile<25 THEN zeile»

=25-zeile
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0218 UNTIL zeile>0 AND zeile<9 0252 PRINT " Herzlichen Glickwunsch!"
0219 REPBAT 0253 PRINT
0220 INPUT “Welche Spalte";spalte 0254 PRINT " Sie haben alle Atome"

0221 IF spalte>8 AND spalte<l7 THEN spal» 0255 PRINT " gefunden!"
te=4dl-spalte 0256 PRINT
0222 spalte=33-spalte 0257 PRINT " Sie haben dazu genau"”
0223 UNTIL spalte>0 AND spalte<9 0258 PRINT " ";punkte;"Punkte bendtigt!"”
0224 IF platz(spalte,zeile)=1 THEN GOSUB r» 0259 RETURN
ichtig BLSE GOSUB falsch 0260
0225 RETURN 0261 LABEL wiederholungsfrage
0226 ' 0262 PRINT #2 g
0227 LABEL richtig 0263 PRINT #2 " Noch ein Spiel (J/N)?"
‘0228 geraten=geraten+l 0264 REPEBAT
0229 platz(spalte,zeile)=2 0265 antwort$=INKEBYS
0230 CcLS 0266 UNTIL antwort$<>""
0231 STREAM #1 0267 IF UPPERS(antwort$)="N" THEN wiederho»
0232 BOX spalte*500+70;4575-zeile*500,400,3 ...~ 1ung=0 ELSE wiederholung=1
400 FILL WITH 5 PURKLEF
0233 RETURN 0269 GOSUB punktanzeige
0234 ' gg;g RETURN
0235 LABEL falsch
0236  PRINT “"Leider falsch!" 0272 LABEL aufgabe
0237 FOR t=1 TO 5000 0273 STREAM #2
0238  NEXT t 0274  CLS
0239 cLS 0275 PRINT
0276 PRINT
0240 punkte=pt_mkte+5 0277 PRINT " Schade,dap Sie aufgeben!™
0241 GOSUB punktanzeige 0278 PRINT
0242 JIISTURN 0279 PRINT " Hier ist die Ldésung!"
0243 ) 0280  STREAM #1
0244 LABEL endanzeige ‘ 0281 FOR spalte=1 TO 8
0245 IF aufgabe=1 THEN GOSUB aufgabe ELSE » 0282 FOR zeile=1 TO 8
GOSUB auswertung 0283 IF platz(spalte,zeile)=1 THEN BOX»
0246 {!STURN spalte*500+70;4575-zeile*500,400»
0247 ,400 FILL WITH 5
0248 LABEL auswertung 0284 NEXT zeile
0249 STREAM #2 0285 NEXT spalte
0250 CLS 0286 RETURN
0251 PRINT 0287

8086/8088-Assemblerkurs
Teil 9

In der letzten Folge hatten wir
die Begriffe Liste und sequentiel-
le Datei definiert und uns iiber-
legt, daB ein Element nur dann
an eine Liste angefiigt werden
sollte, wenn es noch nicht darin
enthalten ist. ’

Element
an die Liste anhiingen

Die getroffene Einschrankung
ist natiirlich rein willkiirlich. Sie
ergibt ‘sich einfach aus dem
Zweck der Liste. Soll diese nur ei-
ne einfache chronologische Auf-
listung von MeBwerten sein,
wird man sicher keine Uberprii-
fung auf bereits vorhandene
Werte vornehmen, da solche in
diesem Fall natiirlich durchaus
mehrfach vorkommen kdnnen.

Wie wird jetzt die Priifung
durchgefiihrt? Zunédchst muB
man wissen, wie lang die Liste
bereits ist. Dazu hatten wir uns
in jhrem ersten Element ge-
merkt, wie viele davon sie be-

reits enthélt. Als Zahlerregister

kam CX zur Anwendung. Da wir
die Liste ins Extrasegment ge-
legt hatten, lautet unsere erste
Anweisung folgendermafen:

MOV CX,ES:(DI]
ADD DI,2

Zuerst laden wir also CX mit
dem Inhalt des Wortzéhlers, des
ersten Elements. Um aber nun
den ersten Eintrag in die Liste zu
lesen und dann mit dem neuen
zu vergleichen, mufl DI um zwei
inkrementiert werden, da wir es
ja mit Worten, also 2-Byte-Wer-
ten zu tun haben. Nach ADD DI, 2
zeigt nun DI auf den ersten Ein-
trag.

Zum Durchsuchen benutzen
wir die bereits bekannte Anwei-
sung SCASW. Sie vergleicht die
Liste mit dem in AX gespeicher-
ten neuen Wert. Dazu ist aller-
dings noch anzugeben, ob die
Uberpriifung vom Anfang bis
zum Ende oder in umgekehrter
Richtung erfolgen soll. Wir ent-
scheiden uns, beim Beginn der

Liste zu starten. Daher ist mit
CLD das DF auf Null zu setzen.

Weiterhin soll so lange vergli-
chen werden, bis ein gleicher
Wert gefunden oder das Ende
der Liste erreicht ist. Wir schrei-
ben daher:

CLD
REPNE  SCASW

Taucht ein Wert auf, der mit
dem Inhalt von AX (iberein-
stimmt, wird ZF = 0 zurlickgelie-
fert, andernfalls ZF = 1.Im letzte-
ren Fall ist der neue Wert anzufii-
gen. Da durch die Anweisung

. REPNE SCASW bereits DI immer

um 2 inkrementiert wird, zeigt DI
auf dem letzten Element der Li-
ste den folgenden Speicherplatz.
Wir kénnen daher den Wert
durch ein einfaches

MOV EsS:[DI],AX

anhdngen. Danach mufi der
Wortzéhler erhéht werden:

INC WORD PTR ES:(DI]

Dabei ist darauf zu achten, da
DI wieder auf das erste Element
der Liste zeigt. Um dies sicherzu-
stellen, rettet man DI vor dem
Durchsuchen. Dann 148t sich DI
anschlieBend wieder vom Stapel
popen. .

Es ist klar, daB3 das Anhéngen
mit zunehmender Lénge der Li-
ste immer mehr Zeit in Anspruch
nimmt. Das liegt natiirlich an der
Vorgehensweise, die wir ge-
wiéhlt haben. Verldngert man die
Liste lediglich um ein neues
Wort, ohne zu tiberpriifen, ob es
bereits enthalten ist, lidngt die
Ausfiihrungszeit nicht von der
Listenldnge ab. Hier miissen ja
nur der Wortzahler inkremen-
tiert und das Element hinten an-
gefiigt werden. Listing 1 gibt das
vollstdndige Programm wieder.

Element
aus der Liste l6schen
Nachdem wir nun in der Lage

sind, eine Liste um ein Wort zu
verldngern, wollen wir uns mit
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der umgekehrten Operation be-
fassen, namlich der Verkiirzung.
In der Regel handelt es sich dar-
um, ein bestimmtes Element aus
der Liste zu entfernen.

Zuerst muf natiirlich dieses
Wort gefunden werden. Dazu
dient wieder die SCASW-Anwei-
sung. Nehmen wir an, wir hdtten
damit das entsprechende Ele-
ment entdeckt. Wie wird es nun
geléscht? Hier sind drei ver-
schiedene Mdoglichkeiten denk-
bar.

1. Man tUberschreibt das zu 16-
schende Element mit dem
Wert 0000H oder einem ande-
ren geeigneten, der in der Li-
ste mit Sicherheit sonst nicht
vorkommen kann.

2. Man tiberschreibt den zu 16-
schenden Wert mit dem des
letzten Elements der Listeund
verringert dann den Wortzéh-
ler um eins.

3. Man verschiebt alle nachfol-
genden Elemente um eine Po-
sition nach unten. Dabei wird
das zu l0schende {iberschrie-
ben. Der Wortzghler ist auch
‘hier um eins zu verringern.

Natiirlich sind noch andere
Mechanismen vorstellbar, aber
wir wollen uns auf die genann-
ten beschréanken. Sehen wir uns
daheralle dreietwas genaueran.

Fall 1 erfordert sicherlich den
geringsten Aufwand. Allerdings
hat diese Variante einen ent-
scheidenden Nachteil: Die Lan-
ge der Liste dndert sich nicht.
Das ist deshalb ungiinstig, weil
so Speicherplatz verschwendet
wird. Selbst eine véllig geléschte
Liste belegtimmernoch denglei-
chen Speicherplatz wie die vor-
her volle. Fligt man nun auch nur
ein Wort an, so wird die Liste wie-
der langer, ohne jedoch weitere
Inhalte zu besitzen.

Fall 2 verlangt etwas mehr
Aufwand. Hier ist der zuléschen-
de Wert nicht einfach mit einem
festen zu iberschreiben, son-
dern es muf} das letzte Element
der Liste geholt werden, um da-
mit das zu entfernende zu tber-
schreiben. Durch das Dekremen-
tieren des Wortzéhlers wird das
urspriinglich letzte Element als
nicht mehr zur Liste gehdrend
gefiihrt.

Was passiert aber, wenn das
zu loschende Element bereits
dasletzteist? Indiesem Fall wiir-
de es mit sich selbst liberschrie-
ben, bliebe also unverandert, so
daB dieser Vorgang entfallen
kann. Geloscht wiirde es nur
durch das Verkiirzen der Liste

um ein Element. Dadurch wére
der Speicherplatz frei fiir ein neu-
es.

Fall 3 erfordert den meisten
Aufwand. Hier muB eine Ver-
schieberoutine dafiir sorgen, daf3
alle Elemente oberhalb des zu 16-
schenden um eine Position nach
unten gertickt werden. Ist das zu
entfernende Wort bereits das
letzte, kann die Verschiebung
entfallen. Esreicht dann, nurden
Wortzéahler zu dekrementieren.

Wir wollen uns filir Variante 2
entscheiden. Die Ldnge der Liste
wird in CX eingelesen, DI ihres
Anfangs in SI gerettet. Als néch-
stes ermitteln wir den Offset des
letzten Elements. Er ergibt sich
folgendermafen:

2% (Inhalt des Wortzédhlers)
+ DI (Anfang)

Diesen Wert merken wir uns in
BX. Befindet sich nur eine Liste
im Extrasegment, ist DI vom An-
fang gleich Null.

Hat das Kommando REPNE
SCASW den in AX angegebenen
Wert gefunden, wird ZF = 1 iiber-
geben. Dadiese Anweisung aber
DI noch inkrementiert hat (um
zwei!), muBl nun DI wieder um
zwei vermindert werden. Ist das
geschehen, zeigt DIaufdenzulo-
schenden Wert. Um jetzt das
letzte Element in diese Position
Zu bringen, schreiben wir:

MOV DX ES: [BX]
MOV ES:[DI],DX
DEC WORD PTR ES:[SI]

Wir benutzen DX als Zwi-
schenregister, da eine Zuwei-
sung MOV ES:[DI], ES:[BX]
nicht zuldssig ist. Das vollstandi-
ge Programm zeigt Listing 2.

Wie hétte nun das Programm
bei Variante 3 in Bezug auf die
Verschieberoutine ausgesehen?
Betrachten wir dazu die Schlei-
fenkonstruktion:

JCXZ Rest
SCHIEBE: |
MOV DX,ES:[DI]
MOV ES: (DI — 2],DX
ADD DI,2
LOOP SCHIEBE
Rest:
POP DI
DECWORDPTRES:[DI]

POP DI setzt natiirlich voraus,
daB DI vorher auf den Stapel ge-
pusht wurde.

Wir haben oben geschrieben
[DI — 2]. Diese Schreibweise ist
zuldssig. Sie erlaubt uns, in sol-
chen Indexklammern Offsets zu

berechnen. Das kann durchaus
auch so aussehen:

MOV DX,ES:[DI + BX + 6]

Gerade bei Listen und Tabel-
len erdffnen sich durch diese
Schreibweise komfortable Pro-
grammiermdoglichkeiten.

Eine Liste 148t sich also jetzt
erweitern, indem wir einen Wert
anfligen, und verkiirzen, indem
wir einen léschen. Weiterhin
kénnen wir ein bestimmtes Ele-
ment suchen und anzeigen las-
sen, ob es in der Liste vorhanden
ist oder nicht.

Wenn auch die genannten
Operationen notwendig sind,
kommt es jedoch haufig vor, da3
man noch andere Informationen

Uber einzelne Elemente der Liste
bendtigt. So ist es oft erforder-
lich, iber ihren kleinsten und
gréBten Wert Bescheid zu wis-
sen. Wir wollen daher im folgen-
den ein Programm entwickeln,
das diese ermittelt.

Wie ist nun vorzugehen? Man
betrachtet den ersten Wert der
Liste und nimmt an, er seisowohl
der kleinste als auch der groBte.
Dann vergleicht man die Werte
der Reihe nach mit den folgen-
den. Ist ein Element gréBer als
das bisher gréBte, wird es zum
neuen Maximum, ist es kleiner
als das bisher kleinste, zum neu-
en Minimum. Auf diese Weise er-
hélt man Maximum und Mini-
mum der Liste.

Listing 1

1K

H

®
i Element

i
=N
r
'

Code
PUBLIC LISLOES

PROC FAR
ASSUME CS:Code
: XOR DI,DI

MOV SI,DI

CLD ;DF=0
MOV CX,ES:[DI]
MOV BX,CX

SHL BX ;BX*2
ADD BX,SI

ADD DI,2
SCASW
JE LOESCHE
RET

LISLOES

REPNE

einer Liste 1ldschen *

SEGMENT PARA 'CCDE’

:t'kiitﬂ*iit**!ikﬂixi*itittktitititliit**tlii*tt*ttﬂtti

1 *

H Element an eine Liste anfiigen und vorher *
HA priifen ob Element schon vorhanden ist *

*

PRRARAR AR E AR KN ERREARAKKRKRRKAKEN b Jaguttis **kkkezahnkx

;DI auf Null,Listenanfang

i;wortzéhler einlesen
;DI auf erstes Element

Code SEGMENT PARA 'CODE'
PUBLIC LISANHG
LISANHG PROC FAR
ASSUME CS:Code
H XOR DI,DI
PUSH DI
CLD ;DF=0
MOV CX,ES:[DI]
ADD DI,2
REPNE SCASW ;Liste durchsuchen
JNE ANHANG
RET
ANHANG:
MOV ES: [DI],AX
POP DI
INC WORD PTR ES: [DI]
RET
LISANHG ENDP
Code ENDS
END LISANHG
A>
Listing 2

sl Rk R Rk Rk A A RN Rk A A Ak kR ARk A AR R R AR ARk ko kk Ak Rk kv kk bk hxk

*

*®

RNk kAR R Rk AR AR AR RN RN Rk bk hk p.jaq“ttis Rk ko kkokokk ok ok ok

\

;DI auf Null,Listenanfang
;Wortzahler einlesen

;Zeiger auf letztes Element
;DI auf erstes Element
;Liste durchsuchen
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LOESCHE:
SUB DI,2 ;DI auf Ldschelement
MOV DX,ES: [BX] ;Letztes Element nach DX
MOV ES:[DI],DX ;und auf Ldschplatz
DEC WORD PTR ES: [SI] ;Lange - 1
RET
LISLOES ENDP
Code ENDS
END LISLOES
A>
Listing 3
’-tiiﬂititiiti.itﬁ*!ktﬁltllitl!tiﬁitﬁktkttititttﬂtitittl
'R ] *
go Elemente einer Liste priifen und =
P angeben des Minimum und Maximum X

*

SRRKANKERAARKEAR KR IR RRRINNKK SR P Jagubttis *wrkrrkrkkrns

Code SEGMENT PARA 'CODE'
PUBLIC LISMIMA
LISMIMA PROC FAR
ASSUME CS:Code
3 XOR DI,DI ;DI auf Null,Listenanfang
CLD ;DF=0
MOV CX,ES:([DI] ;Wortzadhler einlesen
ADD DI, 2 ;DI auf erstes Element N
MOV BX,ES:[DI] ;als Min. nach BX
MOV DX,ES:[DI] :als Max. nach DX
MINI:
CMP ES:[DI),BX ;Mit BX (Min) vergleichen,kleiner?
JAE MAXI ;Wenn nein weiter .
MOV BX,ES:[DI) ;sonst neues Min. nach BX
JMP WEITER ;und zum ndchsten Element
MAXI:
CMP ES:([DI],DX ;Mit DX (Max) vergleichen,grdfer?
JBE WEITER ;Wenn nein weiter
MOV DX,ES:[DI] ;sonst neues Max. nach DX
WEITER:
LOOP MINI ;ndchstes Element vergleichen
RET
LISMIMA ENDP
Code ENDS
END LISMIMA
A>

*

Will man in einer Liste das Mi-
nimum oder das Maximum ermit-
teln, wenn es sich um vorzei-
chenbehaftete Werte handelt,
sind die Befehle JAE und JBE
durch JGE bzw. JLE zu ersetzen.

Welche Register bendtigen wir
nun? Zuerst ist das CX-Register
als Wortzahler vergeben. BX soll
das Minimum, DX das Maximum
aufnehmen. DI wird als Indexre-
gister benutzt. Die Vergleichs-
routinen sehen wie folgt aus:

MINI:
CMP ES:[DI],BX
JAE MAXI
MOV BX,ES:[DI]
JMP WEITER
MAXI:
CMP ES:[DI],DX
JBE WEITER
MOV DX,ES:[DI]
WEITER:
LOOP MINI
Ein Wert der Liste wird also je-
weils mit dem Maximum und
dem Minimum der bisherigen
Teilliste verglichen. Stellt er das

neue Minimum dar, unterbleibt
der Vergleich mit dem Maximum,
da er mit Sicherheit kleiner als
dieses ist.

Das vollstdndige Programm
zeigt Listing 3.
Sortieren einer Liste

Eine sehr hiufige Rechneran-
wendung ist das Sortieren von
Listen. Wir wollen uns an einem
leichten Beispiel damit befassen.

Im einfachsten Fall nimmtman
das erste Listenelement und ver-
gleicht es mit dem nachfolgen-
den. Beim aufsteigenden Sortie-
ren werden die beiden dann aus-
getauscht, falls das zweite klei-
neristalsdaserste. Nunbetrach-
tet man das dritte; ist es kleiner
als das zweite, wird wieder ver-
tauscht usw., bis das Ende der
Liste erreicht ist. Das Ergebnis
sieht dann so aus, daB das gréfte
Element als letztes auftritt. Hat
die Liste n Elemente, ist sie nach
n Durchlaufen sortiert.

Wie erfahrt der Rechner nun
aber, wann er dieses Ziel erreicht
hat? Dazu kann man den Ablauf
n-mal stattfinden lassen. An-
dernfalls miissen wir ein Kenn-
zeichen setzen, das uns sagt, ob
im letzten Durchgang noch eine
Umordnung vorgenommen wui-
de. War das nicht der Fall, ist die
Liste sortiert.

Ein solches Kennzeichen, auch
Flag genannt, wird auf 1 gesetzt,
wennder Durchlaufbeginnt, und
auf 0, wenn eine Vertauschung
stattfindet. Ist also nach dem
Durchgang das Flag noch auf 1,
so wurde keine Umordnung
mehr durchgefiihrt, d.h., die Li-
ste ist sortiert.

Sehen wir uns das an einem
Beispiel an:

Liste Vertauscht Flag
2 1

5 <

3 . 5

1

4

Hier erfolgt im ersten Fall ein
Austausch von 5 und 3, und das
Flag wird auf 0 gesetzt. Die wei-
teren Umsortierungen im ersten
Durchlauf sind:

1< ->5
4<——>5

Die Liste hat damit folgendes
Aussehen:

B =W

Im zweiten Durchgang findet
wieder ein Austausch statt:

1< >3

Damit ergibt sich folgende Liste:

(S AN N

Im dritten Durchlauf wechsein
ebenfalls zwei Elementedie Plat-
ze:

2<——>1

Damit sieht die Liste folgender-
malen aus:

PR WDN -

Die Listeist sortiert, aber daim
letzten Durchgang noch ein Aus-
tausch stattgefunden hat, wur-
de das Flag auf 0 gesetzt. Daher
folgt ein weiterer Durchlauf. Dies

war aber der letzte, weil danach
das Flag auf 1 steht.

Der Bubble-Sort

Der Sortieralgorithmus, den
wir eben besprochen haben,
nennt sich Bubble-Sort. Dieser
Begriff resultiert aus der Vorstel-
lung, daB die groBen Werte wie
Blasen (bubbles) in einer Fliis-
sigkeit aufsteigen, bis sie ihren
richtigen Platz gefunden haben.
In der nédchsten Folge werden
wir das zugehérige Programm
erstellen.

P. Jaguttis

Probleme
beidenerstenPC
1512 HD20

Bei den ersten Schneider PCs
mit eingebauter Festplatte (PC
1512 HD20) gab es einige Proble-
me mit dem Formatierungspro-
gramm (rote Diskette, Disk 1,
MS-DOS 3.2). Bei neueren Liefe-
rungen sind diese Fehler auf der
MS-DOS-Diskette aber behoben.

. Schwierigkeiten tauchen nur bei

Geraten auf, deren Disketten-La-
bel die Bezeichnung 46001/G
trdgt; mit HD46001/G sind sie
bereits einwandfrei.

Beim Formatieren der Fest-
platte treten Probleme auf, wenn
fehlerhafte Sektoren festgestelit
wurden. Diese werden dabei
nicht vollstdndig in einer Tabelle
als defekt eingetragen. Versucht
das System dann, Daten in die-
sen Sektoren abzuspeichern,
kann eszum Datenveriust und
zum Programmabsturz kommen.
Aus diesem Grunde ist jetzt ein
Update fiir die entsprechende
MS-DOS-Version liber den Fach-
handel (wo Sie Ihr Gerat gekauft
haben) erhaltlich.

Gleichzeitig wird auch ein Up-
date fiir das Basic2 und die Pro-
gramme DISK und DEVICE zur
Verfligung gestellt. (Die aktuelle
Basic2-Version ist V1.14!) Damit
sollen nun alle Schwierigkeiten
mit diesen Programmen beho-
ben sein.

Manfred Walter Thoma

Heft 8/87
erscheintam
29. Juli 1987
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Das Prompt- oder Bereitschaft-
zeichen (z.B. A>) stellt den er-
sten visuellen Kontakt mit dem
Betriebssystem dar. Es kann
aber nicht nurzur Gestaltungder
Kommandoebene verandert
werden, sondern es lassen sich
damit auch wertvolle Informatio-
nen auf dem Bildschirm anzei-

. gen. Doch das ist noch nicht al-
les. So ist es mdglich, Farben zu
adndern, Tasten umzubelegen,
Funktionstasten neu zu belegen
usw.

Das Prompt-Zeichen hat nor-
malerweise mehrere Aufgaben
zu erfiillen. Sobald es auf dem
Bildschirm erscheint, kann man
davon ausgehen, daB der vorhe-
rige Proze8 (Programm, Kom-
mando usw.) einwandfrei abge-
arbeitet wurde. Das Prompt-Zei-
chen erscheint aber auch, wenn
ein ProzeB abgebrochen (allge-
meiner Fehler) bzw. unterbro-
chen (CTRL-C) wurde. In diesem
Falle erfolgt aber zuvor meist ei-
ne (Fehler-)Meldung.

Nach Einschalten des Systems
und Abarbeitung der AUTO

EXEC-Batchdatei sieht das
Prompt-Zeichen folgenderma-
Ben aus:

A>_

C>_(bei Festplattenbetrieb)

Das System (oder besser der
Kommando-Interpreter) erwar-
tet jetzt die Eingabe eines Kom-
mandos. In dieser Form besteht
das Prompt-Zeichen aus zwei
Teilen:

1. Die Laufwerksangabe (A, B,
)
2. Das Trennzeichen (>)

Die erste Angabe zeigt dem
Benutzer, auf welches der Lauf-
werke sich die folgenden Anwei-
sungen (generell) beziehen. An-
dert er dies bei einem Komman-
donicht, so wirdimmer versucht,
die notwendigen Informationen
von der bezeichneten Floppy zu
holen. Auch die Ergebnisse be-
ziehen sich dann auf dieses De-
fault-Laufwerk. Das Kommando

A>DEL%.%

besagt, daB alle Files im Lauf-
werk A: geloscht werden sollen.

Alle Achtung!

Wem das schlichte “A>* als Betriebssystem-Meldung nicht
reicht, dem zeigen wir, wie das Prompt unter MS-DOS
verandert werden kann. -

Fir den Benutzer ist zumindest
diese Laufwerkangabe eine
wertvolle Information.

Das >-Zeichen dient hier aus-
schlieBlich der Trennung zwi-
schen der Laufwerkangabe und
dem folgenden Kommando. Wiir-
de es fehlen (was durchaus mdg-
lich ist), lieBe sich das Komman-
do nicht eindeutig erkennen.

Der Prompt-Befehl

Das Prompt-Zeichen 146t sich
fast beliebig den Wiinschen des
Benutzers anpassen. Dabei kdn-
nen sowohl die eigentliche Infor-
mation als auch das Trennzei-
chen verandert werden. Fiir die-
se Systemanpassung dient das
MS-DOS-Kommando

PROMPT [Zeichenfolge]

Die Zeichenfolge besteht aus
bestimmten Steuerzeichen und
aus normalen Zeichen. Erstere
rufen eine Funktion auf, die nor-
malen werdendirektin der ange-
gebenen Form iibernommen.
Folgt nach diesem Kommando
keine Zeichenfolge, so wird das
Prompt wieder in die voreinge-
stellte Form zuriickgeschaltet
(A> oder C>).

Sehen wir uns dazu gleich ein
Beispiel an:

A>PROMPT Bitte Kommando eingeben:

Bitte Kommando eingeben : _

Hier wurde das Prompt-Zei-
chen in die Textinformation "Bit-
te ein Kommando eingeben:"
verdndert. Es bleibt jetzt bis zu
einer weiteren Abwandlung
oder bis zu erneutem Booten des
Systems in dieser Form erhalten.
Wollen Sie wieder zum normalen
Prompt-Zeichen zuriickkehren,
miissen Sie nur PROMPT ohne
Parameter eingeben:

Pitte Kommando eingeben: PROMPT
A>

Die Prompt-
Steuerzeichen

Fiir die Ausgabe wichtiger Sy-
steminformationen und die Ge-
staltung des Prompt-Zeichens
steht eine Reihe von Steuerzei-
chen zur Verfligung. Sie begin-

nen alle mit einem vorangestell-
ten Dollarzeichen ($). Dann folgt
ein weiteres Zeichen, das eine
bestimmte Funktion auswahlt.
Da Steuerzeichen immer mit $
beginnen, darf im normalen Text
kein weiteres Dollarzeichen ent-
halten sein. Nachfolgend eine Li-
ste der méglichen Steuerzeichen
in alphabetischer Reihenfolge:

$B Anzeige des Zeichens :

$D Anzeige des aktuellen
Datums

$E Das Zeichen ESCAPE

$G  Anzeige des Zeichens >

$H Zeichen links 16schen

$L Anzeige des Zeichens <

$N  Anzeige des aktuellen
Laufwerks

$p Anzeige des aktuellen
Verzeichnisses

$Q Anzeige des Zeichens =

$T Anzeige der aktuellen

: Zeit

$v Anzeige der benutzten

DOS-Version

$$ Anzeige des Zeichens $
$_ Neue Zeile

Aus dieser Liste kénnen wir
entnehmen, daB die Standardan-
zeige (A>_) auch mit der
Prompt-Anweisung

A>PROMPT SNSG
A>_

erreicht werden kann ($N =
Laufwerk, $G = >). Méchten Sie
zwischen Laufwerkangabe und
>.Zeichen gerne ein Leerzei-
chen haben, so fligen Sie dieses
einfach ein:

A>PROMPT SN §G

-Alle Steuerzeichen kénnen be-
liebig mit Textinformationen
kombiniert werden. Auch dazu
wollen wir uns ein Beispiel anse-
hen:

A>PROMPT Laufwerk: SNSN
Laufwerk: A>

Soll ein Prompt lénger sein als
eine Bildschirmzeile, so 148t sich
mit dem Steuerzeichen $_ ein
Zeilenvorschub erreichen:

A>PROMPT Path $PS_KommandoS$SG
Path A:\
Kommando>

Das Prompt besteht hier aus
zwei Bildschirmzeilen. In der er-
sten wird nach dem Text "Path”
das aktuelle Verzeichnis (path)

des Laufwerks ausgegeben (3).
Dann folgt ein Zeilenvorschub
($_). In der zweiten Zeile stehen
der Text "Kommando” und das
> -Zeichen ($G). Wie Sie sehen,
kann man also ein beliebiges
Prompt-Zeichen erstellen:
AYPRONPT #ssas Dag RAtz-Eberle-Mammut-Prompt
""" $_Drive :SNS_Path :S$P$_Time :$TS_
Date :$DS_Ver. :$VS$_Kommando $G
susés Das Rltz-BQerle—Hnmmut-onmpt taans
Drive :A
Path :A:\ «
Time :15.13.00.88
Date :SAM 11.04.1987
Ver tHE-DOE Version 2.20
Rommando >

Uber derartige Prompt-Gigan-
ten kann man sicher streiten. Ich
halte sie eigentlich fiir nicht sehr
brauchbar. Das Prompt-Zeichen
sollte nur die wichtigsten Infor-
mationen in einer klaren und
knappen Darstellungsweise ent-
halten. Folgende Kombinationen
sind sicher akzeptabel:

:)PROHPT SNSG
>

A>PROHPT SPSG
A\

Zu erwahnen ware noch das
Steuerzeichen $H. Es 16scht das
Zeichen links vom Cursor (s.
Handbuch, S. 459).

Der Geritetrelber
ANSLSYS

Eine ganz besondere Funktion
besitzt das Steuerzeichen $E
(ESCAPE) in der Prompt-Anwei-
sung. Es 16st alleine noch keine
Funktion aus; vielmehr wird
durch ESCAPE eine Steueran-
weisung eingeleitet. Die Para-
meter dafiir sind nach dem $E-
Zeichen anzugeben.

ESCAPE-Sequenzen dienen
im besonderen zur Ansteuerung
und Beeinflussung von Tastatur
und Bildschirm. Diese Zeichen-
folge wird also nicht direkt zum
Bildschirm geleitet und ausge-
geben, wie es DOS mit seinen In-
formationen zu tun pflegt, son-
dern muB irgendwo abgefangen
und interpretiert werden. Aller-
dings kann man die Ausgabe
auch iber einen Treiber umlei-
ten, d.h. iber diesen regeln.

Ein solcher zusatzlicher Gera-
tetreiber istim Lieferumfang von
MS-DOS enthalten, und zwar
ANSI.SYS. Er erweitert die Mdg-
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lichkeiten von Tastatur und Bild-
schirm erheblich. Aufgrund sei-
ner Normung ist dies auf allen
verfligharen Systemen iden-
tisch. (ANSI steht fiir American
Standards Institute, die Ameri-
kanische Normungsbehérde.)

Was macht nun dieser Trei-
ber? Wenn das ESCAPE-Zeichen
zum Bildschirm gesendet wird,
schaltet er sich ein und interpre-
tiert die folgenden Daten als eine
Steueranweisung, die er dann
ausfiihrt. ANSI.SYS reagiert also
nur auf das ESCAPE-Zeichen.

Beim Schneider PC ist dieser
Geratetreiber in der Regel nicht
im System eingebunden. Sie kén-
nen dies sehr einfach feststellen,
indem Sie CONFIG.SYS der Sy-
stemdiskette ausdrucken las-
sen:

A>TYPE config.sys
Files=20
buffers=5

device=ramdrive.sys nvr
country=049

CONFIG.SYS erhéltu.a. die Zu-
ordnung von Einheit zu Geréte-
treibern; einer ist hier bereits
eingebunden (device = ramdri-
ve.sys nvi, RAM-Drive). Dies
trifft fiir den ANSI-Treiber aller-
dings nicht zu. Sollte in Ihrer
CONFIG.SYS die Anweisung
device = ANSIL.SYS

fehlen, sofiigen Sie diese bittean
belieiger Stelle ein (mit EDLIN
oder einem Texteditor). Booten
Sie dann Ihr Gerét erneut (CTRL-
ALT-DEL oder Aus-/Einschal-
ten)! Nun ist dem System der
neue Geratetreiber bekannt und
Tastatur und Bildschirm zuge-
ordnet. Alle ESCAPE-Steuerse-
quenzen werden von ihm abge-
fangen und interpretiert.

Die
ANSI-Steuersequenzen

Der ANSI-Geratetreiber ver-
fligt tiber eine Vielzahl von Steu-
ersequenzen, die vor allem MC-
Programmierer  interessieren
diirften. Die vollstandige Liste
kénnen Sie dem MS-DOS-Hand-
buch (Schneider Handbuch 1, S.
640 ff.) entnehmen. Wir wollen
uns hier nur mit den interessan-
testen Mdglichkeiten beschéfti-
gen, die sich auch direkt von der
Benutzerebene aus verwenden
lassen.

Alle Sequenzen beginnen mit
ESCAPE und dem Zeichen [ (AS-
CII : 91), also ESC [. Dann folgen
ein oder mehrere Parameter, die
durch ein Semikolon voneinan-
der getrennt werden, z.B.
0;68;"TEXTE."

Numerische Werte werden de-
zimal angegeben; Texte miissen

in Anfiihrungszeichen stehen.
Am Ende der Sequenz steht im-
mer ein Buchstabe, der dem AN-
SI-Treiber mitteilt, welche Funk-
tion gewdhlt wurde und daB sie
hier zu Ende ist. Es wird zwi-
schen GroB- und Kleinschrei-
bung unterschieden. Beachten
Sie dies bitte! Ein volistdndiges
Kommando kénnte dann z.B. so
aussehen:

ESC[0;68; "TEXTE"p

Beginnen wir mit den Mdéglich-
keiten der Bildschirmdarstel-
lung. Grundsétzlich 148t sich fol-
gendes verdndern:

1. Zeichendarstellung
(fett, invers)

2. Zeichenfarbe

3. Hintergrundfarbe

4. Bildschirmmodus
(Farbe, Mono, 40/80)

Die ersten 3 Punkte kann man
mit der ESCAPE-Sequenz zur
Verdnderung der Grafikparame-
ter bestimmen:

ESC [#;..;3#m

Das Zeichen # steht flireinen nu-
merischen Wert. Folgende Para-
meter sind hier zuldssig:

Zeichendarstellung

0 normal(grau)
1 intensiv (hell)
5 blinkend

7 invers

8 verborgen

Zeichenfarbe

30 schwarz
31 rot

32 grin

33 gelb

34 blau

35 magenta
36 Dblaugriin
37 weil

Hintergrundfarben:

40 schwarz

41 rot

42 griin

43 gelb

44 Dblau

45 magenta
46 Dblaugrin
47 weiB

Um z.B. Zeichen in roter Farbe
auf weilem Hintergrund zu er-
halten, die auch noch blinken sol-
len, wiére die Sequenz

ESC[5;31;47m

notwendig (5 = blinken, 31 = ro-
te Zeichenfarbe, 47 = weier
Hintergrund). Uber die Prompt-
Anweisung konnen Sie diese
jetzt zum Bildschirm (treiber)
senden:

A>PROMPT SE[5:31:47m

($E entspricht dem Steuerzei-
chen ESCAPE.)

Nun ldschen Sie den Bild-
schirm mit CLS und listen das Di-
rectory. Die Farben sind entspre-
chend verdndert. Leider geht bei
dieser Form der Steuerzeichen-
iibermittlung das Prompt-Zei-
chen verloren. Nach dem Kom-
mando PROMPT erscheint es
aber wieder in der tiblichen
Form. Vermeiden 148t sich dies,
indem man der ESCAPE-Se-
quenz noch die Steuerparameter
$N$G anfiigt:

A>PROMPT SE{5;31;4TmSNSG

Es ist auch méglich, direkt in
der Steueranweisung den Bild-
schirm zu l6schen. Hierzu dient
die ANSI-Sequenz ESC {2J. Die
Gesamtsequenz sieht dann fol-
gendermalien aus:

A>PROMPT SE([5;)1;47mSE[2T$NSG

Experimentieren Sie ruhig ein
biBchen mit den Grafikparame-
tern. So erkennen Sie die vielfalti-
gen Mdéglichkeiten am besten.

Tastatur umdefinieren

Der ANSI-Treiber hat aber
auch Auswirkungen auf die Ta-
statur des Systems, die sich u.a.
umdefinieren l48t. Dazu wird
dem ASCII-Wert einer Taste ein
neues Zeichen zugewiesen. Die
ANSI-Sequenz besitzt folgenden
Aufbau:

ESC [ascii; "zeichen" p

Soll z.B. A (ASCII:65) mit dem
Zeichen + definiert werden, wa-
re folgende Anweisung notwen-
dig:

BSC [65;"+"p
A>PROMPT SE{65;"+"p

Wenn Sie jetzt ein groBes A
eingeben, erscheint auf dem
Bildschirm das Pluszeichen.

Sie kdnnen natlirlich auch eine
ganze Zeichenfolge zuweisen.
Umz.B.dasgroBe Pin PRINT um-
zudefinieren:

ESC (80;"PRINT"p
A>PROMPT SE[BO;"PRINT"p

Ein Umbelegen deg alpha-
numerischen Tastatur ist aller-
dings nicht besonders sinnvoll.
Man sollte sich auf die Sonder-
und Funktionstasten beschran-
ken.

Belegen von Sonder-
und Funktionstasten

Die alphanumerische Tastatur
ist durch die Anpassung (z.B.
KEYBGR.COM) auf eine be-
stimmte Anwendung zuge-
schnitten. Eine Anderung st hier
in der Regel nicht notwendig.

Uber die CRTL- und ALT-Taste
148t sie sich aber noch erweitern,
so daBl jede Taste auch in der
Kombination mit ALT und CTRL
aufgerufen werden kann. Man
spricht dann von Sondertasten.
Die Funktionstasten sind eben-
falls 4fach belegt (normal,
SHIFT, ALT und CTRL).

Alle Sonder- oder Funktionsta-
sten haben einen bestimmten
Code, der aus zwei Bytes be-
steht. Das erste besitzt immer
den Wert 0, das zweite einen
Wert zwischen 15 und 132. Aus
der Tabelle kénnen Sie die Zu-
ordnung zwischen entsprechen-
der Taste und ihrem Code ent-

nehmen:

Tastencode Tastenzuordnung

15 SHIFT-TAB
16-25 ALT+q,w,e,r1t, 32,
u,i,o,p
30-38 ALT+a,s,d,f,g,h,j,
k1
44-50 ALT+y,x,c,v,b,n,m
59-68 FlbisF10
71 HOME
72 Cursor up
73 PGUP
75 Cursor left
77 Cursor right
79 END
80 Cursordown
81 PGDN
82 INS
83 DEL
84-93 SHIFT+F1bis
SHIFT+F10
94-103 CTRL+F1bisCTRL
+F10
104-113 ALT+F1bisALT+
F10
114 CTRL+PRTSC
115 CTRL+ Cursorleft
116 CTRL+Cursorright
117 CTRL+END
118 CTRL+PGDN
119 CTRL+HOME
120-131 ALT+1,2,3,4,5,6,
7,8,9,0,8,
132 CTRL+PGDN

Der Funktionstaste F10ist z.B.
der Code 68 zugeordnet. Da es
sich um eine Sondertaste han-
delt, ist das erste Byte eine0, ent-
sprechend 0; 68. Um die Funk-
tionstaste F10 mit dem Text
"DIR" zu belegen, ist folgende
Anweisung notwendig:

ESC [0;68;"DIR"p
PROMPT SE[0;68;"DIR"p

Wenn Sie nun die Taste F10 be-
tdtigen, erscheint DIR auf dem
Bildschirm. Soll das Kommando
auch gleich ausgefiihrt werden,
ist nach DIR noch der Wert 13
(fiir Carriage Return) einzufi-
gen:

PROMPT SE(0;68;"“DIR";1Jp
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Da nach dieser Anweisung
wiederum kein Prompt-Zeichen
erscheint, soliten Sie noch $N$G
anfligen:

PROHPT $E[0:68:"DIR";13pSHSG
A

Wir erhalten also die Méglich-
keit, beliebige Kommandos auf
Tastendruck ausfiihren zu las-
sen. Alle Um- und Belegungen
von Sondertasten diirfen zusam-
men nicht mehr als 127 Zeichen
umfassen, sonst kann es zum Sy-
stemzusammenbruch kommen!
Man sollte sich die Belegung al-
so gut iliberlegen.

Auf diese Weise 148t sich ohne
weiteres eine Reihe von Sonder-
oder Funktionstasten mit Kom-
mandos belegen. Man schreibt
z.B. eine Batch-Datei, die eine
Reihe von Prompt-Anweisungen
zur Definition der entsprechen-
den Tasten enthélt, und ruft die-
se dann auf. Beachten Sie bitte,
daB Sie nicht die ECHO-OFF-An-
weisung benutzen. In diesem
Falle wiirden die Tasten nicht
belegt!

Steuerfolgen
zum Bildschirm typen

Wesentlich eleganter ist es,
die ANSI-Steuersequenzen als
Text festzulegen und diesen di-
rekt zum Bildschirm zu typen.
Die einzige Schwierigkeit berei-
tet nur die Eingabe des Zeichens
ESCAPE in einen Texteditor.
Hier ist uns EDLIN eine groflie
Hilfe.

Im Eingabemodus nimmt ED-
LIN auch Steuerzeichen an. Bei
ESCAPE gehen Sie folgenderma-
Ben vor: Driicken Sie CRTL
gleichzeitig mit der V-Taste
(CTRL-V), das ergibt 1* "V. Nun
setzen Sie direkt dahinter das
Zeichen [(CTRL-ALT-i) und er-
halten 1*“V[.

Diese Kombination entspricht
dem Steuerzeichen ESCAPE.
Jetzt folgen ganz normal die Pa-
rameter. Geben Sie einmal die
Anweisungen unter dem Namen
RAHMEN.DEF ein:

Wenn Sie sich die Zeilen mit
der EDLIN-Anweisug 1P noch
einmal ansehen, werden Sie
feststellen, daB sich das Steuer-
zeichen ESC verdndert hat:

Dies ist aber vollkommen rich-
tig, denn *[ stellt das eigentliche

ESCAPE dar! Beenden Sie jetzt
EDLIN (e) und typen Sie diesen
Text zum Bildschirm:

A>TYPE vahmen.def

Die Zeichen von RAHMEN
.DEF werden dann zum Bild-
schirm gesendet. Natiirlich ge-
schieht dies liber den Geréte-
treiber ANSIL.SYS. Da nur ESCA-
PE-Sequenzen enthalten sind,
werden diese von ihm abgefan-
gen und interpretiert, die Ta-
stendefinition ist damit durch-
gefiihrt.

Viele unter [hnen werden be-
Teits wissen, was dies bewirkt:
Den Tasten des 10er-Blocks sind
nun folgende Zeichen zugeord-
net:

CTRL-7
CTRL-1 [
CTRL-4 |

CTRL-9
CTRL-3 l
CTRL-6 -

Zum Zeichnen von Rahmen in
einem Editor wie EDLIN ist dies
eine grofie Hilfe. Die Belegung
der Tasten bleibt auch in einem
Anwenderprogramm erhalten,
solange es keinen eigenen Ta-
staturtreiber benutzt.

Eine konkrete
Anwendung

Zum AbschluB wollen wir an
einer konkreten Anwendung die
besprochenen  Mdglichkeiten
verdeutlichen. Es handelt sich
dabei um eine komplette Funk-
tionstastenbelegung mit Farb-
verdnderung und Hilfsbildschir-
men. Sie kénnen die Tasten na-
tiirlich auch nach eigenen Wiin-
schen verdndem. Da aber fast
schon der gesamte verfligbare
Speicherplatz von 127 Zeichen
belegt ist, lassen sich nicht mehr
viele Tasten belegen. Die ge-
samte Anwendung besteht aus
10 Dateien:

1. INSTALL.BAT
(Installation)
2. INSTALL.DEF
(Tastendefinition)
3. HELP1.BAT
(Hilfsbildschirm)
4. HELP2.BAT
(Hilfsbildschirm)
5.-10. ?.BAT
' (Farben setzen)
INSTALL.BAT kopiert alle not-
wendigen Dateien in die RAM-
Floppy. Dazu mufl die Anwei-
sung

device = ramdrive.sys nvr

in CONFIG.SYS stehen (Anlegen
einer RAM-Floppy). Besitzen Sie
eine Festplatte, sind in INSTALL
.BAT alle C: in D: zu &ndern.
Dann wird die Tastaturdefi-
nition (INSTALL.DEF) zum Bild-
schirm gesendet, und es erfolgt
die Definierung der Funktionsta-

sten. AbschlieBend wird ein
Pfad (path) in die RAM-Floppy
gelegt. Da sich die gesamte An-
wendung nun hier befindet, ist
ein sehr schneller Zugriff ge-
wihrleistet. Der Pfad stellt auch
sicher, daB die Anwendung im-
mer gefunden wird.

Die Batch-Datei HELP1.BAT
zeigt die Funktionstastenbele-
gung auf dem Bildschirm an
(F9). HELP2.BAT stellt einen
weiteren Hilfsbildschirm dar,

den Sie beliebig gestalten kon-
nen (z.B. Syntax der DOS-Kom-
mandos).

Die sechs Batch-Dateien
WSSW.BAT bis RTSW.BAT wer-
den liber die Tasten CTRL-F1 bis
CTRL-F6 aufgerufen und setzen
die Farben entsprechend. Durch
den Aufruf von INSTALL.BAT
wird die gesamte Anwendung
automatisch installiert.

Manfred Walter Thoma

INSTALL.BAT

echo off
cls
echo

echo
echo

Punktionstasten werden jetzt belegt

]

copy *.bat c:\

copy install.def c:\
type c:install.def
path c:\

INSTALL.DEF

([0:67;"HELP1";13p
([0;68; "MELP2";13p
[[0;84;"DIR"D
[(0;85;"DIR/N"p

~(10;86;"COPY"p

“[[0:07;"DISKCOPY"D

~[[0;88;"TYPE“D

“[[0;09; "FORMAT A:"p

“[[0;90; "RENANE“p

“[[0:;92; "DEL"pD

“[(10:;92; "EDLIN"p

“{(0;93;"CcL8";13p

“[[0;104;"DATE"p

“{[0;105; "TIME"p

“[({0;106; "VER"D

“{[0;9¢; "wasw";13p

“[(0;9%5;: "swrt";13p

“([0;96; "wsbl";13p

“[00;97;:"swwa";13p

“[[0;98;"grew";13p

“[[0;99; "rtaw";:13p

cls
echo

echo

pause
cle

NSSW.BAT
prompt $e[37;40mSe [20SNSG

SWRT.BAT

prompt S$e[30;41mJe [2JSNSGC

WSBL.BAT

prompt $Se(37;44mSe[2T9NSC

HELP1.BAT

echo off

cls

echo

echo

echo | FUNKTIONSTASTENBELEGUNG |
echo

echo

echo Shift-F1 : DIR Alt-F1 : DATE
echo Shift-F2 : DIR/W Alt-F2 : TIME
echo Shifc-P3 : COPY Alt-F3 : VER
echo shitt-F4 : DISKCOPY

echo Shift-F5 : TYPR

acho Shift-F6 : FORMAT A:

echo Shift-F7 : : RENAME

echo Shift-F8 : DEL

echo F9 : HELP1 Shift-F9 : EDLIN

echo F10 : HELP2 Shift-F10 : CLS

echo

echo

echo

echo CTRL-F1 = weif/schwarz CTRL-F4 = schwarz/weip
echo CTRL-F2 = schwarz/rot CTRL-F5 = grin/schwarz
acho CTRL-F3 = weif/blau CTRL~F6é = rot/schwarz
echo

echo

pause

cla

HELP2.BAT

echo off

eacho Hier steht Ihr eigenes Hilfsprogremam !

SWWS.BAT

prompt 8e(30; 47nse (238N$G
GRSW.BAT
prompt §a(32;40m8e (203N90
RTSW.BAT

prompt Se[31;&0nmSe [2I9NSC
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Preiswerte Schreibmaschine

Dazu kann der Computer mit den Low-Cost-Programmen
heute leicht gemacht werden. Die wichtigsten Programme
hier im Uberblick

Man koénnte viele Worte tliber
die unzdhligen Nutzungsmég-
lichkeiten eines Computers ver-
lieren, im Endeffekt kommt man
immer zum gleichen Ergebnis:
An der Spitze der Anwendungen
stehen Textverarbeitung und
Datenverwaltung. Kein Wunder
also, daB3 gerade fiir diese beiden
Bereiche soviele Programme exi-
stieren. Diese Vielfalt hat aller-
dings zwei Seiten. Einerseits be-
lebt Konkurrenz natiirlich das
Geschaft und stachelt die Pro-
grammierer zu immer groBeren
Leistungen an, andererseits
geht aber schnell die Ubersicht
+ verloren. Werist schonin der La-
ge, bei der momentanen Soft-
ware-Flut das geeignete Pro-
gramm zu finden?

Vorliegende Ubersicht soll ei-
ne Hilfe bei der Auswahl des
richtigen Textsystems bieten.
Natiirlich kann die Vorstellung
der einzelnen Programme einen
ausfiihrlichen Praxistest auf kei-
nen Fall ersetzen. Aus verstand-
lichen Griinden lassen sich auch
bei weitem nicht alle Features
hier auffiihren. Sinn dieses Arti-
kels ist es, einen Uberblick der
Marktsituation zu geben, der es
Thnen ermdglichen soll, gezielt
Programme im Computershop zu
testen bzw. Infos und Demover-
sionen anzufordern.

Trotz des Wunsches nach Voll-
standigkeit mufiten wir eine ge-
wisse Auswabhl treffen. So haben
wir uns auf die Programme unter
500 DM beschrankt, um einen
realistischen Rahmen zu stek-
ken.

Leider konnte "Tasword PC”
noch keine Beriicksichtigung fin-
den; es wird als Nachfolger des
bekannten und beliebten "Tas-
word CPC" in den nachsten Wo-
chen erscheinen. Allen Umstei-
gern vom CPC, die dieses Pro-
gramm kennen, sei also empfoh-
len, noch ein wenig mit dem Kauf
zu warten. Bisher konnten wir in
Erfahrung bringen, daB "Tas-
word PC" unwahrscheinlich
schnell ist, 149.— DM kostet und
ebenso offen und komfortabel

gestaltet wurde wie sein Vor-
ganger. Einen ausfiihrlichen
Test finden Sie in einer der néch-
sten Ausgaben.

Textomat PC

DerName "Textomat" ist wohl
den meisten Computerbesitzern
ein Begriff. Fiir den C 64, C 128,
Atari ST und auch den CPC gab
eseinen "Textomat", der fiir 99.—
DM schon immer unglaublich
viel bot. Das ist bei "Textomat
PC” nicht anders, allerdings ko-
stet er einiges mehr. Trotzdem
liegt der Preis unter dem ver-
gleichbarer Programme.

"Textomat PC" verwaltet ei-
nen Textspeicher vonumgerech-
net etwa 26 DIN-A4-Seiten und
stellt das Dokument zunichst
unformatiert auf dem Bildschirm
dar. Diese beiden Features fiihr-
ten zu einigen Unkenrufen sei-
tens der Anwender von Textpro-
grammen der gehobenen Preis-
klasse (ab 1200 DM aufwaérts),
denn man wollte méglichst alles
so aufdem Monitor sehen, wie es
spéater auch ausgedruckt wird.

Doch gerade dieserangebliche
Mangel ermdglicht erst das, was
den iibrigen Programmen fehit,
namlich Schnelligkeit. Die Ge-
schwindigkeit, mit der "Texto-
mat PC" scrollt, Blécke ver-
schiebt, léscht und kopiert,

TexTomar
PC

EIN DATA BECKER PROGRAMM

sucht, ersetzt usw. ist atembe-
raubend. Kein Konkurrenzpro-
dukt kann hier mithalten.

Die Befehlseingabe erfolgt
uber Meniis; nach kurzer Einar-
beitungszeit ist jede Funktion
auch Uber Kommandotasten er-
reichbar. Hier zeigt sich ein wei-
terer Vorteil des Programms: Be-
dienung und Beherrschung las-
sen sich in extrem kurzer Zeit er-
lernen. Der Grund dafiir liegt
aber nicht etwa in mangelnder
Funktionsvielfalt, sondern viel-
mehr im wohldosierten Einsatz
von Windows und einer. gut
durchdachten Benutzerfiihrung.

"Textomat PC" besitzt alle F4-
higkeiten zur schnellen und effi-
zienten Erstellung von Texten.

Floskeltasten, Steuerzeichen-
makros, eine integrierte AdreB-
verwaltung, automatische

Trennhilfe und Rechenfunktio-
nen ergénzen das Angebot. Wer
Texte ohne Schnodrkel und tau-
senderlei verschiedene Schrift-
arten erstellen will, also mehr
Wert auf den Inhalt legt als auf
das Aussehen, trifft mit diesem
Programm die richtige Wahl.

System: IBM-Kompatible,
256 KByte, 1 Laufwerk
Hersteller/Bezugsquelle:
Data Becker

Preis: 298.- DM

Starkontor PC
Textverarbeitung

Bei der Reihe "Starkontor PC”
handelt es sich um eine Samm-
lung von Standard-Software fiir
alle IBM-kompatiblen Computer.
AdreBverwaltung, Finanzbuch-
haltung, Lohnabrechnung usw.
werden angeboten. Der Vorteil
dabei ist, daB alle Programme ei-
ne dhnliche Benutzeroberflache
besitzen und, soweit sinnvoll,
Daten austauschen kénnen. So
muB kaum erwahnt werden, daf3
vorliegende Textverarbeitung
Daten aus "Starkontor PC AdreB-
verwaltung” libernehmen kann.

Das Textsystem dieser Reihe
ist befehlsorientiert, wobei alle
Funktionen jederzeit in einer
sehr tibersichtlich aufgebauten
Hilfsseite sichtbar sind. Neben

den liblichen Features bietet das
Programm eine sehr komfortable
und schnelle Méglichkeit, den
Satzspiegel zu dndern. Eine Gra-
fik verdeutlicht den Aufbau einer
Seite, so daB man die Wirkung
der jeweiligen Abwandlung so-
fort liberblicken kann.

Far Anwender,
die keine
Textmassen zu
bewiltigen haben

Der Text wird schon wahrend
der Eingabe formatiert und den
aktuellen Randbegrenzungen
angepabBt. Sobald der Anwender
allerdings die Einstellungen ver-
andert oder Trennungen einfiigt,
miissen die jewsiligen Abséitze
bzw. das ganze Dokument auf
Tastendruck neu formatiert wer-
den.

Im Ausdruck und vor allem in
der Druckeranpassung liegt eine
nicht zu unterschétzende Starke
von "Starkontor PC". Mit Hilfe ei-
nes kleinen Zusatzprogramms
148t sich der gesamte Drucker-
treiber adaptieren. Somit kann
man nicht nur exotische Printer
anschlieBen, sondem auch Son-
derfunktionen (wie 2z.B. Farb-
druck) nutzen, indem man die
Steuerzeichen geschickt um-
schreibt.

Zum Lieferumfang gehort ein
sehr gutes Handbuch. Es ist klar
und ibersichtlich aufgebaut,
verstandlich geschrieben und
vervollstandigt den positiven
Eindruck, den dieses Programm
macht. "Starkontor PC Textver-
arbeitung” ist unkompliziert und
schnell zu erlernen. Es eignet
sich besonders fiir kiirzere Texte
und vor allem flir Anwender, die
keine Textmassen zu bewailti-
gen haben.

System: IBM-Kompatible,
256 KByte, 1 Laufwerk
Hersteller/Bezugsquelle:
Sybex-Verlag

Preis: 125.-DM
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WordStar Junior

"WordStar"” zéhit zu den Dau-
erbrennern unter den Textverar-
beitungssystemen. Der Verlag
Markt & Technik hat nun eine ab-
gespeckte Version dieses Pro-
gramms in der sogenannten Ju-
nior-Serie zu einem sensationell
niedrigen Preis auf den Marktge-
bracht. Sicherlich besteht zwi-
schen 399.—- DM und 1600.— DM
(Preis von "WordStar 3.4") ein
betrichtlicher Unterschied. Es
stellt sich aber die Frage, ob heu-
te noch jemand mit der veralte-
ten Benutzerfiihrung des Sy-
stems arbeiten will.

Da "WordStar" als meistver-
breitetes Textprogramm auf MS-
DOS- und CP/M-Rechnern einen
hohen Bekanntheitsgrad hat,
sind sicherlich schon viele mit
seiner Bedienung relativ gut ver-
traut. Eventuell ist es in seiner
CP/M-Ausfiihrung auf dem CPC
ein Begriff.

Die Junior-Version ist vollkom-
men befehlsgesteuert; alle Kom-
mandos werden iliber Tasten-
kombinationen zusammen mit
CTRL aufgerufen. Unangenehm
bemerkbar macht sich hier nur,
daf eine fast uniiberschaubare
Menge an Befehlen zur Verfii-
gung steht und die Abkiirzungen
zudem vollkommen willktirlich
gewahlt wurden. So entbehren
z.B. die Anweisungen CTRL QA
zum Suchen und Ersetzen sowie
CTRL KY zum Loschen von Text-
blécken jederlogischen Grundla-
ge. Folglich sind eine relativ lan-
ge Einarbeitungszeit und ein gu-
tes Gedéachtnis erforderlich, um
das Programm zu nutzen. Die un-
iibersichtlich gestalteten Hilfs-
mentis bringen hier auch nicht
viel weiter.

Was das Formatieren und Edi-
tieren betrifft, bidtet "WordStar”
kaum Erwéahnenswertes, abge-
sehen von der teilweise entner-
vend langsamen Arbeitsweise
bei umfangreichen Dokumen-
ten. Gliicklicherweise gehértdas
Hilfsprogramm “"MailMerge"
zum Lieferumfang, so daB es
méglich ist, Serienbriefe zu er-
stellen. Hierbei konnen Daten
aus "dBase II Junior” und "Mul-
tiplan Junior” ibernommen wer-
den.

"WordStar Junior” mit Mail-
Merge ist trotz des relativ niedri-
gen Preises kaum noch attraktiv
zu nennen. Im Vergleich zu &hn-
lich billigen oder sogar noch giin-
stigeren Programmen schneidet
es bei weitem am schlechtesten
ab. Fiir Anwender, die "Word-
Star” schon in- und auswendig
kennen, mag es vielleicht inter-

essant sein; allen anderen ist es
nicht zu empfehlen.

System: IBM-Kompatible,

256 KByte, 1 Laufwerk
Hersteller: MicroPro
Bezugsquelle: Markt & Technik
Preis: 399.- DM

Protext

Der Name "Protext” steht fir
Profitextverarbeitung. Ob dem
so ist, sei zundchst einmal dahin-
gestellt, Fest steht, da8 "Pro-
text” einige auBergewdhnliche
Funktionen besitzt, die unbe-
dingt zu erwéhnen sind.

Beginnen wir aber mit einem
anderen Punkt, an dem nicht we-
nige Produkte scheitern, dem
Handbuch. Die Anhdufung be-
druckter Seiten, die hierin einem
Ringordner geliefert wird, 146t
sich kaum als Handbuch be-
zeichnen. Die einzelnen Funktio-
nen werden knapp und kaum
ausreichend beschrieben, wobei
vor allem die umfangreichen
Sonderfunktionen zu kurz kom-
men.

[E—

Was hat "Protext"” nun aberan
positiven Features zu bieten?
Hier wiare zunichst die vollauto-
matische Silbentrennung zu
nennen, die mit einer relativ ho-
hen Trefferquote arbeitet; der
Trenngrad ist beliebig einstell-
bar. Ein besonders herausragen-
des Merkmal ist aber die un-
glaubliche Vielfalt an Rechen-
funktionen. Mit ihrer Hilfe lassen
sich Ablaufe wie die Erstellung
vonRechnungen oder einekleine
Tabellenkalkulation program-
mieren, mit dem entsprechen-
den Dokument abspeichern und
dann immer wieder einsetzen.
Abfrage von Text und Zahlen,
das Arbeiten mit Variablen und
naturlich alle Rechenoperatio-
nen sind somit im Programm
moglich.

Ansonsten verfiigt "Protext”
uber die Standardfunktionen ei-

ner normalen Textverarbeitung.
Alle Befehle werden iliber Kiirzel
abgerufen, wobei die Hauptme-
niis jeweils als Window auf dem
Monitor erscheinen. Der Text
kommt schon wéhrend des
Schreibens so auf den Schirm,
wie er spéter auch auf dem Pa-
pier aussieht. Von den Schriftar-
ten werden nur die Attribute
Fett, Unterstreichen und Invers
dargestellt.

"Protext” bietet eine schnelle
und komfortable Textverarbei-
tung. Seine Stérke liegt vorallem
in den umfangreichen Rechen-
funktionen. Demgegeniiber
steht aber die Tatsache, daB man
auf die Erstellung des Hand-
buchs keinerlei Miihe verwandt
hat. Einsteiger werden damit
kaum zurechtkommen.

System: IBM-Kompatible,
256 KByte, 1 Laufwerk
Hersteller/Bezugsquelle:
Markt & Technik

Preis: 179.—- DM

Microsoft Word Junior

"MS Word" ist seit einiger Zeit
der Star unter den Textverarbei-
tungssystemen. Vor wenigen
Monaten kam die neue Version
3.0 heraus, die fiir knapp 1700
DM alles bietet, was sich an-
spruchsvolle Anwender wiin-
schen. Deutlich billiger, aber
deshalb nicht weniger beach-
tenswert ist "Word Junior". Die-
ses Programm besitzt die mei-
sten Vorziige seines grofien Bru-
ders.

Herausragendes Merkmal ist
dabei die formatierte Darstel-
lung auf dem Monitor. Hier wur-
de das WYSIWYG-Prinzip (What
you see is what you get) sehr gut
verwirklicht. Die Attribute Hoch-,
Tiefstellen, Kursiv, Blocksatz,
Unterstrichen, Fett und Invers
werden schon am Bildschirm an-
gezeigt. Somit lassen sich Texte
schneller und komfortabler for-
matieren und gestalten. Das
liegt nicht zuletzt an den lei-
stungsfihigen Kommandos zum
Markieren von Textstellen.

"MS Word" ist ein meniiorien-
tiertes Programm, wobei es még-
lich ist, jeden Meniipunkt auch
iiber den Anfangsbuchstabendi-
rekt anzuspringen. Aber auch
mit der Maus kann man die Me-
niis anwahlen bzw. im Text
scrollen. Die Benutzeroberflache
ist hervorragend. Der Anwender
gewohnt sich sehr schnell daran
und beherrscht die Abkirzun-
gen bald in- und auswendig. Au-
Berdem steht noch eine recht gu-
te Hilfsfunktion zur Verfiigung.

Leider konnen an dieser Stelle
nicht alle Funktionen zur Spra-
che kommen. Die wichtigsten
seien hier aber in Stichworten
aufgefiihrt:  Serienbrieferstel-
lung mit selektiertem Ausdruck,
56 mitgelieferte Druckertreiber,
Spaltensatz, komfortable Ver-
waltung von Textbausteinen.
Erwahnenswert ist auch, daB je-
der Kéufer des Programms einen
vierwéchigen Beratungsservice
in Anspruch nehmen kann. Nach
Angabe der Seriennummer er-
hélt er jederzeit am Telefon Aus-
kunft, Tips und Anregungen.

"MS Word Junior” bietet alles
fiir gehobene Anspriiche, ist
aber auch fiir Einsteiger nicht all-
zu schwer erlernbar. Zu beden-
ken ist, daB die formatierte Dar-
stellung mit langsamen Scrol-
ling- und Blockoperationen er-
kauft wird, Wer das verschmer-
zen kann, ist mit dem Programm
sicher optimal bedient.

System: IBM-Kompatible,

256 KByte, 2 Laufwerke
Hersteller: Microsoft
Bezugsquelle: Markt & Technik
Preis: 399.- DM

Starwriter PC

Mit diesem System erwirbt der
Kéufer nicht nur einen Textedi-
tor, sondern gleich ein ganzes
Paket mit DFU, AdreBverwal-
tung und Grafikprogramm. Da-
mit wére schon eines der hervor-
stechendsten Merkmale von
"Starwriter PC" erwahnt. Aus-
gehend von einem Hauptmeni
lassen sich hier Adressen ver-
walten, Serienbriefe erstellen,
Texte schreiben und liber Mo-
dem verschicken, Grafiken ma-
len und in Texte einbinden usw.

Wenden wir uns nun aber der
Textverarbeitung zu, die bei né-
herer Betrachtung viel Ahnlich-
keit mit "WordStar” aufweist.
Die Kontroll-Codes stimmen fast -
vollkommen tiberein, und auf

STAR-WRITER PC

Das Textsystem fiir alle
IBM-Kompatiblen-Rechner

it & AR
IDI\'IMID\
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Wunsch lassen sich vergleichba-
re Hilfsbildschirme einblenden.
Alternativ dazu kénnen die
Funktionen auch {iber Pull-
Down-Meniis angewéhlt wer-
den, und zwar nicht nur tiber die
Tastatur, sondem auch mit der
Maus.

Die Gr6Be des Textspeichers
bei "Starwriter” hdngt vom Aus-
bau des Hauptspeichers ab; ein
Auslagern auf Diskette oder

Harddisk ist nicht mdglich. Da-
mit 148t sich auch die atemberau-
bende Geschwindigkeit erklé-
1en, die dem Vorbild "WordStar”
fehlt. Hinzu kommen folgende
Features: Integrierte Serien-
brieffunktion, die natiirlich mit
der beiliegenden Adrefiverwal-
tung zusammenarbeitet, Rech-
nen im Text und vor allem das
Einbinden von Grafiken.
Letzteres warbisherinder PC-
Welt kaum zu finden. Wer aber

mit dieser Funktion einmal Ge-
schéaftsgrafiken aus den Stan-
dardprogrammen oder Bilder
aus dem mitgelieferten Grafik-
programm einfach und leicht in
den Text eingebunden und dann
das recht ansprechende Ergeb-
nis betrachtet hat, wird sie nie
wieder missen wollen.

"Starwriter PC" bietet einelei-
stungsfahige Textverarbeitung
mit auBergewohnlichen Extras.

Durch die Kombination der vier
Programme entsteht ein Paket,
mit dem sich die meisten Aufga-
ben hervorragend losen lassen.

System: IBM-Kompatible,
256 KByte, 1 Laufwerk
Hersteller/Bezugsquelle:
Star Division

Preis: 298.—- DM

Thomas Kern

Elektronische Karteikasten

Ausgangspunkt der Informationsverarbeitung ist oft die Kartei.
Datenbankprogramme ersparen nicht nur den Kasten,
sondern machen vor allem den Umgang mit der vorhandenen
Information viel leichter.

In kleineren und mittleren Un-
ternehmen gewinnt die Verwal-
tung von Daten immer mehr an
Bedeutung. Bevor wir einen
Blick auf die Datenverwaltung
mit dem Computer werfen, wol-
len wir uns einmal ansehen, wie
dies zuvor manuell geschah.

Ein Sportverein verzeichnet
folgende Daten seiner 500 Mit-
glieder auf gewohnlichen Kartei-
karten:

Name:

Anschrift:

Geburtsdatum:

Eintrittsdatum: "
Mitgliedsbeitrag: ..... .. ..
Sportarten:

Eine Karteikarte sieht dann
ungefdhr so aus:

Sportklub Frohliches Laufwerk

Mitglied: Peter Claus Schneider
Anschrift: Speicherplatz 10
8088 Suchpfad
geb.: 11.11.1960
Eintritt: 01.05.1986
Beitrag: 150.- DM

Sportarten: Tennis, Squash, Reiten

Flir jedes einzelne Mitglied
wird eine solche Karteikarte an-
gelegt und in einem Akten-
schrank aufbewahrt. Sie sind al-
phabetisch nach Familiennamen
sortiert.

Nun will man aus dieser Kartei
alle Mitglieder, die den Mindest-
beitrag zahlen, durch ein Werbe-

schreiben animieren, weitere
Sportarten im Club auszuiiben.
Auf diesem Wege soll die
Vereinskasse aufgebessert wer-
den. Fiir die Sekretdrin ergibt
sich dadurchnatiirlich ein groies
Problem. Sie muf} samtliche Kar-
teikarten durchschauen und die
entsprechenden mit einem bun-
ten Reiter markieren. Einige
Sportarten sind besonders fiir
junge Leute interessant, andere
dagegen so liberlaufen, daB sie
langjéhrigen Mitgliedern vorbe-
halten sein sollen. Deshalb sind
zwei weitere Reiter zu verteilen.
Fiir den Werbebrief kommen
dann nur diejenigen Karteikar-
ten in Betracht, die mit einem ro-
ten, gelben und blauen Reiter
versehen sind.

Eine andere Mdglichkeit ware,
zuséatzliche Karteien mit unter-
schiedlichen Ordnungsgesichts-
punkten anzulegen. Dabei erge-
ben sich aber zwei grole Nach-
teile: Die Kartei wiirde uniiber-
sichtlich bunt und so umfang-
reich, daB sie mehrere Akten-
schranke fillt.

Speicherplatzersparnis

Die Daten der 500 Mitglieder
lassen sich nun platzsparender
verwalten. Jede Karteikarte ent-
hélt ca. 200 Zeichen (ochne Be-
zeichnung wie Mitglied oder An-
schrift). Insgesamt sind also
10000 Zeichen 2u speichem. Da
sich auf einer Diskette bis zu
360000 Zeichen ablegen lassen,

steht einer zusétzlichen Aufnah-
me von Mitgliedern nichts im
Wege. Alle Angaben miissen nur
einmal gespeichert werden; der
Computer sucht die fiir die Se-
kretérin interessanten heraus.

Zugriffsverfahren

Genau wie die Sekretdrin, die
bunte Reiter verwendet, mar-
kiert der Computer die zusam-
mengehorigen Daten. Was dar-
unter zu verstehen ist, muB3 die
Sekretérin allerdings zuvor fest-
legen. Dabei ist die Datenbank so
variabel, daB sie die Mitglieder
nach verschiedenen Kriterien
sortieren und aufrufen kann. Die
Kombination mehrerer Merkma-
le ist natiirlich auch mdglich.

Nun stellt es kein Problem
mehr dar, schnell herauszufin-
den, wer mindestens 3 Jahre
Mitglied ist, Tennis spielt und
hochstens 35 Jahre alt ist.

Die Arbeit, die dies von Hand
und mit Karteikarten bedeuten
wiirde, konnen Sie sich wohl vor-
stellen.

Datenbanksprache

Die Sekretérin wird vermutlich
mit Eingabemasken und Menii-
steuerung arbeiten. Dies sieht
dann z.B. so aus:

Sportklub Fréhliches Laufwerk
Mitgliederverwaltung

Bitte wéhlen Sie:
(1) Neues Mitglied eingeben

(2) Daten eines Mitglieds &ndern
(3) Daten eines Mitglieds16schen
(4) Mitglied suchen
(5) Menii verlassen

Bitte geben Sie die entsprechen-
de Kennummer ein ( )

Diese Eingabemaske und die
dahinterstehenden Datenbank-
operationen miissen aber erst er-
stellt werden. Da man solche
Masken fiir vielé verschiedene
Zwecke benotigt, wére es natiir-
lich sehr aufwendig und teuer,
wenn ein Software-Haus Pro-
gramme fiir jede Anwendungan-
bieten wiirde. Dazu existieren
spezielle Datenbanksprachen,
die eine Maskenerstellung und
umfangreiche® Datenmanipula-
tionen erlauben. Die bekannte-

sten Vertreter eines maschinen-
sprachlichen relationalen Daten-
banksystems sind "dBase"” von
Ashton Tate und "Rbase" von
MicroSoft.

Wiéhrend "dBase II", das auch
als "dBase junior” vertrieben
wird, noch mit einer Interpreter-
sprache arbeitet, kénnen in
“dBase III* die Programme com-
piliert werden. Dies bedsutet ei-
ne wesentliche Erhéhung der
Verarbeitungsgeschwindigkeit,
die vor allem groBen Datenban-
ken zugute kommt. Den Unter-
schied zwischen Interpreter und
Compiler kennen Sie wahr-
scheinlich von den Programmier-
sprachen Basic und Pascal.

U. Schieche / H. Rosner
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Keine zweite Wahl

Viele Standardprogramme sind jetzt in preiswerten Versionen
zu haben. Der Zugang zu professioneller Leistung wird damit
einfacher. Wir geben einen Uberblick.

Nachdem gerade im letzten
Jahr die Preise fiir Personal-
computer extrem gesunken sind
— speziell durch die Einflihrung
des Schneider PC 1512 - folgen
jetzt auch die Software-Herstel-
ler diesem Trend. Fiir sie bedeu-
tet das Einfiihrung von Stan-
dard-Software zu giinstigen
Preisen -~ die Junior-Versionen.
Im folgenden wollen wir der Fra-
ge nachgehen, welche Hersteller
solche Programme auf den Markt
bringen und was diese bieten.

Zunichst mufl einmal definiert
werden, was man sich eigentlich
unter Junior-Versionen vorzu-
stellen hat. Es handelt sich hier
um Originalprogramme der Her-
steller, die allerdings nicht auf
dem aktuellen ‘Stand sind, d.h.
zumeist dltere Ausfiihrungen.
Zum Teil sind sie auch nicht ganz
vollsténdig. Sie werden zu einem
Preis angeboten, der erheblich
unter dem der Vollversion liegt;
das Limit ist momentan bei 499.—
DM.

’ Abgespeckte
Original-
programme

Bis jetzt stehen folgende Ju-
nior-Programme zur Verfligung:
"Multiplan” (299.- DM) und
"Word" (399.- DM} von Micro-
soft, "dBase II" (399.— DM) und
"Framework” (399.— DM) von
Ashton Tate und "WordStar”
(399.- DM) von Micropro. Sie ha-
ben dieserganzen Software-Gat-
tung ihre Bezeichnung gegeben,
denn sie alle tragen den Zusatz
Junior vor oder hinter ihrem Na-
men. Sie werden vom Verlag
Markt & Technik vertrieben, der
von den einzelnen Herstellern
die Lizenzen flir diese &lteren
Versionen gekauft hat.

Nach Markt & Technik stieg
auch die Bertelsmann-Tochter

Public Soft in dieses Geschéift
ein. Sie brachte eine Junior-Aus-
fithrung von "Open Access” der
Firma SPI heraus und nannte sie
"Open Access Entry” (499.-
DM). Sie entspricht der Version 1
des Originalprogramms. - Public
Soft bietet auBerdem "Access
Four” (299.— DM) an, das nicht
ganz so viele Méglichkeiten ent-
hélt wie ,Open Access Entry”.
Es besitzt statt einer Datenbank
eine Dateiverwaltung.

Die bisherletzte Firma, die den
genannten Markt erobern will,
ist zur Zeit Also maxxum, Ham-
burg, die auf der CEBIT in Han-
nover eine "F&A Primus"-Ver-
sion (398.— DM) vorstellte. Die
heutige Ausgabe des Schneider
Magazins enthalt einen ausfiihr-
lichen Bericht iiber dieses Pro-
gramm.

Da diese Ausfiihrungen sehr
preiswert sind, kénnen sie nattir-
lich nicht so viel bieten wie die
Vollversionen. Eine Aufriistung
auf deren Stand, also ein Update,
ist nicht mdglich. Als einzige
Ausnahme muB hier Public Soft
genannt werden. Dort konnte
man noch keine definitive Ant-
wort auf diese Frage geben.
Auch wird der Kaufpreis fiir die
Junior-Versionen nicht auf den
der Originalprogramme ange-
rechnet, falls man sich ent-
schlieBt, diese zu erwerben. Das
bedeutet also, daB man fiir
knapp 500.— DM zwar ein sehr
gutes, voll funktionsfahiges Pro-
gramm erhilt, aber keine Még-
lichkeit hat, dieses ohne Verlust
auf den neuesten Stand der Ent-
wicklung zu bringen.

Auch wird bei diesen Versio-
nen keine kostenlose Unterstiit-
zung der Vertreiber (z.B. eine
Hotline) geboten. Hier bildet die
Firma Public Soft wieder eine an-
genehme Ausnahme. Sie stellt
ihren Kunden ein Jahr kostenlos
eine Hotline zur Verfliigung. Bei
Markt & Technik kostet das im-
merhin pro Jahr und Programm
120.~ DM (inkl. MWST). Wie dies
bei der Firma Also maxxum aus-
sieht, stand leider bei Redak-
tionsschluB noch nicht fest.

Ein drittes Kriterium, das man
beim Kauf dieser Programme be-
achten sollte, ist die Qualitit der
Handbilicher. Zumeist erhélt
man diese hier wie bei den Voll-
versionen in einem Ringordner.
Eine Ausnahme bildet "MS-Mul-
tiplan” und "Word"; sie werden
mit einem Paperback-Handbuch
ausgeliefert, dem die Programm-
diskette lose beiliegt. Dies hat
den Nachteil, daB sich mit die-
sem Manual erheblich schlech-
ter arbeiten 148t, da man es nicht
aufgeschlagen neben sich legen
kann, es sei denn, man bricht es
auseinander. Dann aber entste-
hen sehr schnell fliegende Blat-
ter.

Flr private
Anwendung

Inhaltlich wurden die Handbii-
cher zum Teil von den Vertrei-
berfirmen iberarbeitet, was in
den meistenFallen einer Verbes-
serung gleichkommt. Leider er-
fuhr das Handbuch zu "F & A Pri-
mus"” eine Kiirzung, so daB eini-
ge nicht unwichtige Abschnitte
fehlen. AuBerdem wurde der
Druck verandert, so daB die grafi-
sche Darstellung der Cursor-Ta-
sten ihre Bedeutung nur noch
erahnen l48t. Dies ist aber ein re-
lativ unwichtiger Punkt beim Er-
werb eines solchen Junior-Pro-
gramms, da die meisten Anwen-
der zusétzliche Literatur kaufen.
Diese wird jetzt vermehrt von
den Verlagen angeboten. (s. Li-
teratur).

Mit solchen Versionen liegen
alle die gut, die es nicht stort, daB
sich das Programm nicht immer
auf dem neuesten Stand der Ent-
wicklung befindet, und die auch
keinen Wert auf eine gezielte
Einfiihrung'oder auf eine Hotline
legen. Dies trifft aber zumeist
nur auf die Privatnutzer zu. Fir-
men sollten auf jeden Fall auf ei-
ne Hotline achten und auch die
Moéglichkeit eines Updates bei

den Vollprogrammen fiir einen
relativ geringen Betrag beden-
ken.

Literatur

WordStar fiir PCs

und Kompatible

(Vom Junior-WordStar
bis zum WordStar 3.4)

Von Glinter Jiirgensmeier
Verlag Markt & Technik
500 Seiten, 59.— DM

ISBN 3-89090-224-3

Textverarbeitung mit
Microsoft Word Junior

Von Rigas Wendel
Verlag Markt & Technik
200 Seiten, 49.—- DM
ISBN 3-89090-235-9

Das Datenbanksystem
Junior dBase II

Von Dr. Peter Albrecht
Verlag Markt & Technik
291 Seiten, 68.- DM
ISBN 3-89090-483-3

Open Access Entry

Von Manfred Kratzl
Verlag Markt & Technik
430 Seiten, 69.— DM
ISBN 3-89090-207-3

Vor dem Kaufist eine intensive
Beschiéftigung mit den Handbii-
chern zu empfehlen. Knapp 400.—
DM ist schliefllich eine Menge
Geld, wenn sich hinterher zeigen
sollte, daB das Programm den ei-
genen Ansprichen nicht ge-
niigt. Direkte Beratung wie beim
Erwerb einer Vollversion wird
man bei diesen Preisen wahr-
scheinlich in den Geschéften
nicht finden und erwarten kén-
nen.

Monika Ohlfest
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Software

Dateiverwaltung

Ringordner
keine Tastaturschablone
keine Referenzliste

Name Funktion Anbieter Handbuch Anzahl Preis
der Disketten
Word Junior Textverarbeitung Markt & Technik | 1 Handbuch Paperback 2 399.-DM
keine Tastaturschablone
keine Referenzliste
Multiplan Junior Tabellenkalkulation | Markt & Technik | 1 Handbuch Paperback 1 299.—DM
keine Tastaturschablone
keine Referenzliste
Junior WordStar Textverarbeitung Markt & Technik | 1 Handbuchim 1 399.- DM
Ringordner
keine Tastaturschablone
keine Referenzliste
JuniordBasell Datenbank Markt & Technik | 1 Handbuchim 1 399.-DM
Ringordner
keine Tastaturschablone
keine Referenzliste
Junior Framework | | Textverarbeitung Markt & Technik | 1 Handbuchim 5 399.-DM
Tabellenkalkulation Ringordner
Datenbank 1 Tastaturschablone
Grafik keine Referenzliste
OpenAccess Entry | Textverarbeitung Public Soft 2 Handblcherim 4 499.— DM
Tabellenkalkulation Schuber
Datenbank 1 Tastaturschablone
Grafik 1 Referenzliste
Access Four Texteditor Public Soft 2 Handblcherim 5 299.-DM
Desk-Management Schuber
Tabellenkalkulation 1 Tastaturschablone
Dateiverwaltung 1 Referenzliste
Grafik
F&A Primus Textverarbeitung Also maxxum 1 Handbuchim 3 398.-DM
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Unsere "Anwendung des Monats" ist der Full-Screen-
Editor “Super-Edit 1.0“. Mit ihm lassen sich ASCII-Files
aller Art bearbeiten. Auch einige weitere Anwendun-
gen sind mdéglich.

Programmiert hat diese Anwendung Thomas Quick
aus Mannheim, Student der Elektrotechnik an der Uni-
versitdt Karlsruhe im Bereich Hochfrequenztechnik. Er
wird voraussichtlich in diesem Jahr sein Studium ab-
schlief3en.

Angefangen hat es bei ihm 1980 mit einem program-
mierbaren Taschenrechner, dann folgte 1982 ein Apple
II+ und 1986 dann der CPC 6128. Als zukiinftige An-
schaffungen sind ein Zweitlaufwerk sowie ein Grafik-
Tablett geplant. Thomas programmiert hauptséchlich in
Maschinensprache, fiir einfache Anwendungen auch in
Basic.

Seine weiteren Hobbys sind Musik, Malen, Schreiben
und Tiere. Bei mehr freier Zeit will Thomas auch wieder
joggen, Eislaufen und Tischtennis spielen.
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Full-Screen-Editor

Unsere Anwendung des Monats stellt Ihnen einen
ausgewachsenen Editor zur Verfiigung, mit dem sich’s
komfortabel arbeiten laBt.

"Super-Edit 1.0” ist ein Full-Screen-Texteditor, mit dem
sich ASCI|-Files aller Art bearbeiten lassen. So kdnnte er
beispielsweise den CP/M-Editor ED.COM ersetzen. Weite-
re Anwendungen wéren das Erstellen von Text-Files fir
Adventures, die Full-Screen-Bearbeitung eines Basic-Pro-
gramms, die Aufbereitung eines als ASCII-File abgespei-
cherten Programms fiir die Druckerausgabe usw. Mit eini-
ger Ubung |48t sich der Editor auch zu einer Art Mini-Text-
verarbeitung benutzen.

Damit die Arbeit auch mit akzeptabler Geschwmdlgkelt
vonstatten geht, wurde "Super-Edit 1.0” vollstandig in As-
sembler geschrieben, denn die meisten Routinen wie das
Einfigen eines Zeichens, die Suche nach einem Wort usw.
wiirden in Basic viel zu langsam ablaufen. Das Programm
ist fir den Betrieb mit Diskettenlaufwerken gedacht, da das
Laden eines groBen Textes von Cassette ebenfalls sehr viel
Zeit in Anspruch nimmt.

Der Editor bringt wahrend der Textbearbeitung einige
nutzliche Informationen auf den Bildschirm. Mit am wich-
tigsten dlrfte dabei die (standige!) Anzeige des freien
Speicherplatzes sein. Es 1aBt sich aber auch ablesen, an
welcher Stelle im Text man sich gerade befindet. Der An-
wender hat die Wahl zwischen den Modi "Einfugen” und
"Uberschreiben”. Die Umschaltung erfolgt durch einen
simplen Tastendruck. Ferner kénnen bis zu neun Makros
definiert werden ("Sehr geehrte Herren!” usw.). Selbstver-
sténdlich lassen sich diese auf Diskette speichern. AuBer-
dem hat man die Mdglichkeit, Files in den Text einzubin-
den, Wérter zu suchen und zu ersetzen sowie zu angege-
benen Zeilen zu gehen.

"Super-Edit 1.0” belegt etwa 4 KByte Speicher und ist
somit wesentlich kilirzér als ein vergleichbares Basic-Li-
sting. Somit verbleibt natirlich auch mehr Platz fiir den
Text. Das Programm wurde auf einem CPC 6128 erstellt
(Hisoft-DEVPAK-Assembler). Modifikationen fiir die ande-
ren CPC-Modelle fanden Beriicksichtigung.

Die Textkommandos

Die Texteingabe funktioniert bei "Super-Edit 1.0” in &hn-
licher Weise, wie man es vom Systemeditor her kennt. Mit
den Cursor-Tasten ist es moglich, in beliebiger Weise tiber
den Text zu fahren; gelangt man dabei an die obere bzw.
untere Grenze des Eingabefensters, scrollt der Text nach.
Zu den Tasten DEL und CLR |4Bt sich nichts Besonderes
sagen.

Uber den Zehnerblock sind jedoch noch einige weitere
Textkommandos erreichbar, die die Eingabe komfortabel
gestalten. Im folgenden werden sie alle aufgefiihrt:

f4 20 Zeilen zurlickgehen

f1 20 Zeilen weitergehen

f5 zum Textanfang gehen

f2  zum Textende gehen

f6 Umschaltung Uberschreiben/Einfiigen

3 Makro einfiigen. Nach Driicken dieser Taste muB eine
der Tasten f1 ... f9 betatigt werden, um das gewlinsch-
te Makro auszuwahlen f0 bricht das Kommando ab.

7 ein Wort nach links gehen

f8 ein Wort nach rechts gehen

f9 ein Wort I6schen

Bei f7 und f8 wird so lange nach links oder rechts gegan-
gen, bis man sich liber einem Leerzeichen oder am Zeilen-
ende befindet.

Mit Taste fO gelangt man ins Menii. Hier lassen sich Texte
laden, speichern und einbinden, Makros definieren, die Di-
rectory aufrufen, nach Wértern suchen usw.

Das Menli
Es bietet 14 unterschiedliche Funktionen, die im folgén-

den aufgelistet sind.

F Setzen des Default-File-Namens. Dieser wird dann links

oben in der Infoleiste angezeigt.

Setzen von Wort A

B Setzen von Wort B

S Suche nach Wort A und/oder Ersetzen durch Wort B.
Wenn A gefunden wurde, hat man die Méglichkeit, wei-
terzusuchen (S), den Meniipunkt abzubrechen (E), Wort
A durch Wort B zu ersetzen (C) oder mit RETURN in den
Eingabemodus zu gehen.

D Zeigt das Inhaltsverzeichnis der Diskette an.

Z Suche nach einer (anzugebenden) Zeilennummer, wie
sie in der Infoleiste angezeigt wird. Nach diesem Kom-
mando landet man im Eingabemodus.

K Der Text wird unter dem Default-File-Namen
gespeichert.

>

L Der Text wird geladen.

I Einfligen von Text ab der letzten Cursor-Stelle. Ist kein
Platz mehr vorhanden, wird das Kommando abgebro-
chen.

M Definieren von bis zu neun Makros, von denen jedes
maximal 50 Zeichen umfassen kann. Wie im Eingabe-
modus ist eine der Tasten 1 bis f9 zu driicken, um das
Makro einzugeben; mit fO gelangt man ins Menii zurlick.

Die "alten” Makros kommen beim Definieren eben-
falls zur Anzeige. Um auch Leerzeichen sichtbar zu ma-
chen, werden hinter dem Makro Underscore (_)-Linien
ausgegeben.

O Makros speichern
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P Makros laden. Diese werden als Binér-File gespeichert.
Beim Laden erfolgt eine Uberpriifung, ob das File auch
mit dem Punkt 0 angelegt wurde.

C Loschen des gesamten Textes. Zuvor erfolgt eine Si-
cherheitsabfrage.

Q Verlassen von "Super-Edit 1.0” und Basic-Kaltstart

Zum Programm

Listing 4 unterstiitzt die Méglichkeit, Steuercodes an
den Drucker zu schicken (unterstreichen, Fettdruck usw.).
Dies geschieht durch ein Steuersymbol (hier der Hochpfeil)
sowie eine Nummer zwischen 0 und 9 im Text-File. Will
man beispielsweise ein Wort kursiv drucken, bettet man es
in zwei Folgen <Hochpfeil> 3 ein.

Die Funktionen sind dem Listing zu entnehmen; eventu-
ell miissen einige Steuersequenzen geandert werden. Na-
turlich I1aBt sich auch das Steuersymbol abwandeln, wenn
man anderweitig (ber den Hochpfeil verfigen méchte.

Beim Abtippen von "Super-Edit 1.0" ist folgendermaBen
vorzugehen:

— Listing 2 abtippen und speichern; dann laufen lassen
und eventuelle Fehler beseitigen. Bitte eine Diskette ein-
legen, denn es wird ein Text-File angelegt.

~ Listing 3 abtippen, speichern und laufen lassen. Aus
dem angelegten Text-File wird nun das Binér-File
EDIT.MC generiert.

— Jetzt ist es moglich, den Editor von Diskette mit RUN
"EDIT.MC*" zu starten. Sie kénnen auch Listing 1 ver-
wenden.

AbschlieBend méchte ich noch zwei Hinweise geben:

1. Mit Text-Files von Textverarbeitungsprogrammen solite
man vorsichtig sein. Sie dlrfen keine Druckersteuerco-
des und keine Tabulatorzeichen enthalten.

2. "Super-Edit 1.0” wurde mit deutschen Sonderzeichen
ausgestattet. Wer die Zuordnung zu den ASCII-Zeichen
noch nicht kennt, sei auf nachstehende Tabelle verwie-
sen:

. A/a eckige/geschweifte Klammer auf
0/6 Backslash/senkrechter Strich
U/G  eckige/geschweifte Klammer zu
B Tilde (CONTROL 2)

§ Klammeraffe

Thomas Quick

Listing 1

100 MEMORY &2BFF

110 LOAD"edit.mc", &2C00

120 IF PEEK(&BB4F)=&78 THEN POKE &2D4E, &
21:POKE &2D4F,&37:POKE &2D50, &2D:POKE &2
D51, &EB:POKE &2D56,&B7:POKE &2D57,&F0Q:PO
KE &3976,&A3:POKE &3977,&EC

130 IF PEEK(&BB4F)=&70 THEN POKE &2D56, &
8F:POKE &2D57,&F1: POKE &3976,&74:POKE &3
977, &ED

140 CALL &2E6A

Listing 2

100 DEFINT a-z

110 zei=1000

120 OPENOUT"edit.hex"

130 sum=0:a$="":FOR i=1 TO 8

140 READ bS$:IF LEN(bS)=1 THEN bS$="0"+b$
150 sum=sum+VAL{("&"+b$)

160 a$=aS$+b$:NEXT

170 PRINT#9,a$

180 READ chksum:IF chksum<® THEN 210
190 IF chksum<>sum THEN PRINT"Fehler in
Zeile:";zei:GOTO 210

200 zei=zei+10:GOTO 130

210 CLOSEOUT:END

220 ° : .

23@ T AAkRKRKkAX KA KRAKKk K kRkkkkkkkkkkxkkkkkik
240 '* Super —E4dit 1 9 =
250 '* *
260 '* von Thomas Quick *
270 '+ *
280 '=x fuer CPC Magazin *
29@ YhkkkkhkkkkkkkRkkkkkkkxkkkkkkikkxkkk
300 '

1000 DATA CD,6,B9,21,0,39,11,0, 503
1010 DATA 3D,1,0,3,ED,BO,CD,9, 692
1020 DATA B9,C9,38,60,38,6C,38,C, 770
1030 DATA 38,0,66,18,3C,66,7E,66, 572
1040 DATA 66,0,C6,38,6C,C6,C6,6C, 968
1050 DATA 38,0,66,0,66,66,66,66, 566
i¢60 DATA 3C,0,CC,0,78,C,7C,CC, 724
1070 DATA 76,0,66,0,3C,66,66,66, 586
1080 DATA 3C,0,66,0,0,66,66,66, 468
1090 DATA 3E,0,3E,63,63,6E,63,63, 630
1100 DATA 66,60,1A,32,CB,3A,13,1A, 580
1110 DATA 32,CC,3A,13,7E,23,CD,CE, 903
1120 DATA 2C,B7,20,F8,10,EC,C9,14, 980
1130 DATA 17,16,1,16,1C,16,37,18, 197
1140 DATA 1,18,1C,18,37,2A,2A,2A, 258
1150 DATA 20,53,20,55,20,50,20,45, 445
1160 DATA 20,52,20,2D,20,45,20,44, 392
1170 DATA 20,49,20,54,20,20,20,31, 366
1180 DATA 2E,30,20,2A,2A,2A,0,4D, 329
1190 DATA 6F,64,75,73,20,3A,0,5A, 623
1200 DATA 65,69,6C,65,20,20,3A,0, 537
1210 DATA 57,6F,72,74,20,41,20,3A, 615
1220 DATA 0,53,70,65,69,63,68,65, 705
1230 DATA 72,20,3A,0,53,70,61,6C, 604
1240 DATA 74,65,20,3A,0,57,6F,72, 619
1250 DATA 74,20,42,20,3A,0,F3,F5, 792
1260 DATA E5,D5,CS,FE,D,28,2D,D6, 1205
1270 DATA 20,38,3A,FE,60,30,36,26, 636
1280 DATA 0,6F,29,29,29,11,0,3D, 312
1290 DATA 19,EB,3A,CA,3A,4F,D5,CD, 1075
1300 DATA 1B,2D,D1,1A,A9,77,13,3E, 676
1310 DATA 8,84,67,30,F6,3A,CC,3A, 857
1320 DATA FE,4F,20,D,3A,CBJ3A,3C, 757
13390 DATA 32,CB,3A,AF,32,CC,3A,18, 822
1340 DATA 4,3C,32,CC,3A,C1,D1,E1, 1003
1350 DATA F1,FB,C9,3A,CB,3A,47,21, 1116
1360 DATA ©,C0,B7,28,6,11,50,0, 518
1370 DATA 19,10,FD,ED,5B,CC,3A,16, 906
1380 DATA 0,19,C9,0,0,0,0,0, 226

1390 DATA ED,4B,CB,3A,C5,ED,53,CB, 1293
1400 DATA 3A,22,DA,3A,21,DB,3A,E, 692
1410 DATA 2,3E,FF,32,CA,3A,0,0, 629
1420 DATA 0,0,CD,0,B9,CD,8A,F1, 974
1430 DATA CD,3,B9,3E,6,91,47,3E, 739
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1440 DATA 20,CD,CE,2C,10,FB,AF,BS, 1114 2130 DATA 3A,7E,FE,D,20,3,CD,DF, 914
1450 DATA 28,8,41,7E,23,CD,CE,2C, 729, 2140 DATA 2D,2A,CE,3A,3A,DC,3a,77, 806
1460 DATA 10,F9,El1,22,CB,3A,AF,32, 1010 2150 DATA FE,D,28,21,2a,D4,3A,CD, 857
1470 DATA CA,3A,C9,3E,20,CD,CE,2C, 1010 2160 DATA 42,30,7E,FE,D,28,16,2A, 611
1480 DATA 3A,CC,3A,B7,C8,18,F4,F3, 1214 2170 DATA CB,32,E5,2A,CE,3A,CD,58, 1089
1490 DATA 11,0,C0,21,50,C0,E5,D5, 956 2180 DATA 30,E1,22,CB,3A,3A,DC,3a, 904
1500 DATA 1,F0,5,ED,BO,D1,E1,7A, 1215 2190 DpDATA CD,CE,2C,18,3,CD,F1,2D, 973
1510 DATA C6,8,57,67,30,F0,21,F0, 957 2200 DATA 2A,CE,3A,23,22,CE,3A,CD, 844
1520 DATA C5,6,50,E5,AF,77,23,10, 857 2210 DATA CF,2D,30,6,ED,53,D2,3A, 894
1530 DATA FC,El1,7C,C6,8,67,30,F1, 1199 2220 DATA AF,12,3A,CB,3A,FE,14,C2, 980
1540 DATA FB,C9,F3,21,EF,C5,11,3F, 1244 2230 DATA FF,2E,3D,32,CB, 3A,AF, 32, 898
1550 DATA C6,E5,D5,1,F0,5,ED,B8, 1307 2249 DATA DC,3A,CD,87,2D,CD,CF,2D, 1120
1560 DATA D1,E1,7C,C6,8,67,57,14, 374 2250 DATA C4,F1,2D,C3,FF,2E,5D,62, 1169
1570 DATA 30,EF,21,0,C0,18,D2,2A, 788 2260 DATA 65,72,73,63,68,72,65,69, 853
1580 DATA D2,3A,18,3,2A,D0,3A,ED, 840 2270 DATA 62,65,6E,®,45,69,6E,66,. 695
1590 DATA 5B,CE,3A,B7,ED,52,C9,CD, 1263 2280 DATA 7D,67,65,6E,20,20,20,20, 567
1600 DATA CF,2D,C8,44,4D,3,19,54, 709 2290 DATA 20,0,16,9,3A,CD,3A,2F, 431
1610 DATA 5D,13,ED,53,D2,3A,ED,B8, 1121 2300 DATA 32,CD,3A,2A,CB,3A,E5,B7, 1028
1620 DATA C9,F3,CD,CF,2D,20,6,1A, 965 2310 DATA 21,EE,2F,20,3,21,FC,2F, 685
1630 DATA CD,CE,2C,FB,C9,2A,CB,3A, 1210 2320 DATA 3E,FF,32,CA,3A,11,A,30, 702
1640 DATA E5,1A,FE,D,CC,7B,2D,C4, 1090 2330 DATA 6,1,CD,52,2C,D1,ED,53, 867
1650 DATA CE,2C,3A,CB,3A,FE,14,28, 883 2340 DATA CB,3A,AF,32,CA,3A,C9,D5, 11640
1660 DATA 9,13,2A,D2,3A,B7,ED,52, 840 2350 DATA EB,2A,D2,3A,B7,ED,52,EB, 1282
1670 DATA 20,E7,E1,22,CB,3A,3A,DC, 1061 2360 DATA D1,C9,E5,D1,6,50,3E,D, 1009
1680 DATA 3A,18,D5,CD,1B,2D,7E,2F, 745 2370 DATA ¢D,37,30,28,8,BE, 28,5, 591
1690 DATA 77,7C,C6,8,67,30,F7,C9, 1048 2380 DATA 23,10,F5,18,ED,D5,E1,C9, 1196
1700 DATA 2A,D8,3A,11,16,24,CD,38, 652 2390 DATA CD,37,30,C8,3E,D,BE,C8, 973
1710 DATA 2D,C9,7F,10,F9,F1,F3,F2, 1355 2400 DATA 7E,CD,CE,2C,3A,CB,3A,FE, 1154
1720 DATA 87,88,89,84,81,85,82,86, 1066 2410 DATA 14,C8,23,18,EB,6,50,CD, 805
1730 DATA 80,83,10,32,17,32,6D,30, 555 2420 DATA D4,2D,20,4,22,CB,3A,C9, 789
1740 DATA 39,31,C0,31,15,31,89,32, 604 2430 DATA EB,2B,23,CE,3A,7E,FE,D, 969
1750 DATA 9A,32,AB,32,DC,32,E6,32, 975 2440 DATA 20,61,2A,D6,3A,E5,2A,D8, 930
1760 DATA 23,33,2D,33,C,30,9A,35, 449 2450 DATA 3A,AF,BC,20,D,3E,2,BD, 719
1770 DATA AE,33,11,40,0,21,FF,AB, 765 2460 DATA 20,8,2A,D0,3A,22,D6,3A, 654
1780 DATA CD,CB,BC,3E,2,CD,E,BC, 1067 2470 DATA 18,E,2A,D6,3A,2B,3E,D, 470
1790 DATA AF,47,4F,CD,32,BC,3E,1, 831 2480 DATA 2B,BE,20,FC,23,22,D6,32a, 858
1800 DATA 6,11,48,CD,32,BC,6,3, 547 2490 DATA 2A,D8,3A,2B,22,D8,3A,CD, 872
1810 DATA 48,CD,38,BC,21,0,0,11, 571 2500 DATA 390,2E,E1,22,D4,3A,CD,42, 894
1820 DATA 13,4F,CD,66,BB,21,0,2C, 669 2510 DATA 30,22,CE,3A,3A,CC,3A,47, 737
1830 DATA 11,0,40,1,12,0,ED,B0O, 513 2520 DATA B7,28,E,3E,D,BE,28,9, 551
1840 DATA CD,0,40,21,12,2C,11,0, 381 2530 DATA 2A,CE,3A,23,22,CE,33,10, 655
185¢0 DATA 3E,1,8,0,ED,BO,1E,D8, 730 2540 DATA F4,3A,CC,3A,90,32,CC,3A, 1020
1860 DATA 1,18,0,ED,B0,11,D8,3F, 734 2550 DATA 2A,D4,3A,CD,42,30,22,DA, 883
1870 DATA 1,20,0,ED,BO,3E,FF,32, 813 2560 DATA 3A,18,11,10,8A,2A,CE,3A, 559
1880 DATA CA,3A,3E,14,32,CB,3A,AF, 828 2570 DATA ED,5B,CC,34,16,0,B7,ED, 1032
1890 DATA 32,CC,3A,6,5,3E,20,E, 431 2580 DATA 52,22,DA,3A,3A,CB,3A,B7, 894
1900 DATA 50,CD,CE,2C,D,20,FA,10, 846 2590 DATA 28,5,3D,32,CB,3A,C9,CD, 823
191¢ DATA F6,6,7,21,75,2C,11,67, 573 2600 DATA B2,2D,2A,CB,3A,E5,2A,DA, 1015
1920 DATA 2C,CD,52,2C,CD,3,BB,21, 803 2610 DATA 3A,AF,32,CC,3A,CD,58,30, 886
193¢0 DATA 0,40,3E,D,77,23,22,D0, 535 2620 DATA E1,22,CB,3A,C9,CD,D4,2D, 1183
1940 DATA 3A,22,D2,3A,CD,9,33,3E, 687 2630 DATA C8,EB,2B,22,CE,3A,3A,CC, 1038
1950 DATA FF,32,CD,3A,CD,C,30,21, 866 2640 DATA 3A,B7,28,5,3D,32,CC;3A, 659
1960 DATA 0,95,AF,ED,5B,D2,3A,B7, 1103 2650 DATA C9,3E,4F,32,CC,3A,2A,CE, 902
1970 DATA ED,52,28,1,3C,32,E0,3A, 752 2660 DATA 3A,3E,D,BE,CA,82,30,18, 727
1980 DATA 11,18,B,CD,38,2D,2A,CC, 604 2670 DATA AC,6,50,3A,CC,3A,32,DD, 849
1990 DATA 3A,26,0,23,11,18,24,CD, 413 2680 DATA 3A,CD,CF,2D,28,49,EB,3E, 925
2000 DATA 38,2D,CD,23,2E,CD,18,BB, 803 2690 DATA D,BE,28,22,23,22,CE,3A, 610
2010 DATA 32,DC,3A,F5,CD,23,2E,F1, 1100 2700 DATA 3A,CC,3A,FE,4F,20,F, AF, 875
2020 DATA 21,3A,2E,6,10,BE,28,D, 402 2710 DATA 32,CC,3A,21,CB,3A,34,C5, 855
2030 DATA 23,10,FA,57,3A,E0,3A,B7, 911 2720 DATA Cp,8F,31,C1,18,4,3C,32, 728
2040 DATA 7A,20,16,18,BA,11,C7,2F, 649 2730 DATA CC,3A,10,D5,18,21,CD,F@, 993
2050 DATA D5,11,3A,2E,B7,ED,52,29, 877 2740 DATA 31,2a,CE,3A,23,22,CE,3A, 688
2060 DATA 11,4A,2E,19,5E,23,56,D5, 590 2750 DATA CD,CF,2D,28,12,EB,3E,D, 825
2070 DATA C9,FE,D,28,A,FE, 20,38, 860 2760 DATA BE,28,C,21,CC,3A,3A,DD, 816
2080 DATA 9E,FE,80,30,9A,18,19,2a, 833 2770 DATA 3A,BE,28,3,34,18,E2,3A, 651
2090 DATA D8,3A,23,22,D8,3A,CD,30, 870 27809 DATA CB,3A,FE,14,C0,3D,32,CB, 1041
2100 DATA 2E,2A,D4,3A,22,D6,3A,2A, 706 2790 DATA 3A,CD,87,2D,2A,CB,3A,E5, 975
2110 DATA CE,3A,23,22,D4,3A,18,E, 641 2800 DATA 2A,CE,3A,E5,3A,CC,3A,5F, 950
2120 DATA 3A,CD,3A,B7,28,8,2A,CE, 800 2810 DATA 16,0,B7,ED,52,22,CE,3A, 822
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2820 DATA AF,32,CC,3A,CD,F1,2D,E1, 1203 3510 DATA CE,3A,1A,B7,28,1A,77,CD, 863
2830 DATA 22,CE,3A,El1,22,CB,3A,C9, 1019 3520 DATA CE,2C,3A,CB,3A,FE,14,20, 875
2840 DATA CD,CF,2D,C8,EB,3E,D,BE, 1157 3530 DATA B,3D,32,CB,3A,D5,E5,CD, 1030
2850 DATA 20,C,CD,F0,31,2A,CE,3A, 844 3540 DATA 87,2D,E1,D1,23,13,18,E2, 918
2860 DATA 23,22,CE,3A,18,B9,23,22, 611 3550 DATA 22,CE,3A,CD,F1,2D,C9,E5, 1219
2870 DATA CE,3A,3A,CC,3A,FE,4F,20, 949 3560 DATA 2A,D2,3A,Cl1,E5,B7,ED,42, 1218
2880 DATA A,AF,32,CC,3a,21,CB,3A, 791 3570 DATA 44,4D,3,E1,E5,19,22,D2, 871
2890 DATA 34,18,A4,3C,32,CC,3A,C9, 813 3580 DATA 3A,AF,77.D1,EB,ED,B8,C9, 1418
2900 DATA 2A,D4,3A,22,D6,3A,2A,D8, 876 3590 DATA 4D,20,20,45,20,20,4E,20, 384
2910 DATA 3A,23,22,D8,3A,CD,30,2E, 700 3600 DATA 20,5D,0,46,20,20,20,20, 323
2920 DATA 2A,CE,3A,23,22,D4,3A,AF, 820 3610 DATA 46,69,6C,65,6E,61,6D,65, 801
2930 DATA 21,CB,3A,32,CC,3A,34,C9, 859 3620 DATA 20,73,65,74,7A,65,6E,0, 697
2940 DATA CD,D4,2D,C8,CD,15,31,CD, 1142 3630 DATA 49,20,20,20,20,54,65,78, 506
2950 DATA CF,2D,C8,44,4D,62,6B,23, 837 3640 DATA 74,20,65,69,6E,62,69,6E, 777
2960 DATA ED,BO,1B,ED,53,D2,3A,AF, 1203 3650 DATA 64,65,6E,0,41,20,20,20, 472
2970 DATA 12,32,DC,3A,CD,CF,2D,20, 835 3660 DATA 20,57,6F,72,74,20,41,20, 589
2980 DATA D,2A,CB,3A,E5,3E,20,CD, 844 3670 DATA 73,65,74,7A,65,6E,0,4B, 740
2990 DATA CE,2C,El1,22,CB,3A,CD,F1, 1216 3680 DATA 20,20,20,20,54,65,78,74, 549
3000 DATA 2D,2A,CE,3A,E5,2A,CB,3A, 883 3690 DATA 20,73,70,65,69,63,68,65, 769
3910 DATA ES5,CD,CF,2D,28,26,3E,D, 839 3700 DATA 72,6E,0,42,20,20,20,20, 418
3020 DATA EB,BE,23,22,CE,3A,28,D, 811 3710 DATA 57,6F,72,74,20,42,20,73, 673
3030 DATA 3A,CC,3A,FE,4F,28,6,3C, 759 3720 DATA 65,74,7A,65,6E,0,4C,20, 658
3040 DATA 32,CC,3A,18,E4,21,CB,3A, 858 3730 DATA 20,20,20,54,65,78,74,20, 549
3050 DATA AF,32,CC,3A,34,3E,14,BE, 811 3740 DATA 6C,61,64,65,6E,0,53,20, 631
3960 DATA 28,E,18,D5,CD,7B,2D,21, 697 3750 DATA 20,20,20,57,6F,72,74,20, 556
3070 DATA CB,3A,3E,14,BE,C4,7B,2D, 897 3760 DATA 41,20,64,75,72,63,68,20, 663
3080 DATA E1,22,CB,3A,E1,22,CE,3A, 1043 3770 DATA 42,20,65,72,73,65,74,7A, 767
3090 DATA C9,CD,15,31,¢cD,D4,2D,C8, 1138 3780 DATA 65,6E,0,43,20,20,20,20, 406
3100 DATA EB,7E,FE,20,C8,FE,D,C8, 1314 3790 DATA 54,65,78,74,20,6C,7C,73, 800
3110 DATA 18,EF,CD,C0,31,CD,CF,2D, 1166 3800 DATA 63,68,65,6E,0,44,20,20, 546
3120 DATA C8,EB,7E,FE,20,C8,FE,D, 1314 3810 DATA 20,20,44,69,72,65,63,74, 667
3130 DATA C8,18,EF,CD,CF,2D,C8,EB, 1355 3820 DATA 6F,72,79,0,4F,20,20,20, 521
3140 DATA 7E,FE,D,CA,17,32,2A,CB, 913 3830 DATA 20,4D,61,6B,72,6F,73,20, 685
3150 DATA 3A,E5,2A,CE,3A,E5,E5,CD, 1256 3840 DATA 73,70,65,69,63,68,65,72, 851
3160 DATA 9A,32,CD,CF,2D,44,4D,3, 809 3850 DATA 6E,0,5A,20,20,20,20,5A, 418
3170 DATA EB,D1,ED,BO,1B,ED,53,D2, 1414 3860 DATA 65,69,6C,65,20,73,75,63, 778
3180 DATA 3A,El1,22,CE,3A,El1,22,CB, 1043 3870 DATA 68,65,6E,0,50,20,20,20, 491
3190 DATA 3A,C3,2C,32,6,14,C5,CD, 775 3880 DATA 20,4D,61,6B,72,6F,73,20, 685
3200 DATA 6D,30,C1,10,F9,C9,6,14, 842 3890 DATA 6C,61,64,65,6E,0,4D,20, 625
3210 DATA C5,CD,39,31,C1,10,F9,C9, 1167 3900 DATA 20,20,20,4D,61,6B,72,6F, 602
3220 DATA 21,0,C0,AF,E5,6,14,C5, 852 3910 DATA 73,20,64,65,66,69,6E,69, 770
32309 DATA 6,5¢,77,23,10,FC,Cl1,10, 717 3920 DATA 65,72,65,6E,0,51,20,20, 571
3240 DATA F6,E1,7C,C6,8,67,30,EB, 1187 3930 DATA 20,20,45,20,6E,20,64,20, 439
3250 DATA C9,2A,D0,3A,22,CE,3A,22, 841 3940 DATA 65,0,3C,66,30,3E,20,20, 437
3260 DATA D4,3A,22,D6,3A,21,0,0, 609 3950 DATA 7A,75,72,7D,63,6B,20,7A, 838
3270 DATA 22,CB,3A,23,22,D8,3A,CD, 843 3960 DATA 75,6D,20,45,69,6E,67,61, 742
3280 DATA 30,2E,C9,CD,F0,32,CD,9, 1004 3970 DATA 62,65,6D,6F,64,75,73,0, 751
3290 DATA 33,CD,F1,2D,C9,CD,F0,32, 1238 3980 DATA 1,24,3,9,3,33,5,9, 117
3300 DATA CD,9,33,2A,CE,3A,22,DA, 823 3990 DATA 5,33,7,9,7,33,9,9, 148
3310 DATA 3A,CD,CF,2D,28.4F,EB,7E, 995 4000 DATA 9,33,B,9,B,33,D,9, 164
3320 DATA 23,22,CE,3A,FE,D,28,D, 653 4010 DATA D,33,F,9,F,33,12,19, 197
3330 DATA 3A,CC,3A,3C,32,CC,3A,FE, 946 4020 DATA 46,49,41,4B,42,4C,53,43, 575
3340 DATA 50,20,E6,18,13,2A,D8,3A, 701 4030 DATA 44,4F,5A,50,4D,51,DB,36, 748
3350 DATA 23,22,D8,3A,2A,D4,3A,22, 689 4040 DATA 4D,3A,79,36,4C,37,72,36, 609
3360 DATA D6,3A,2A,CE,3A,22,D4,3A, 882 4050 DATA 85,37,BD,37,3E,39,B5,3a, 790
3370 DATA 21,CB,3A,AF,32,CC,3A,34, 833 4060 DATA FA,39,64,39,16,3A,B3,38, 779
3380 DATA 3A,CB,3A,FE,14,20,C2,3D, 880 4970 DATA 16,39,CD,F0,32,21,18,34, 683
3390 DATA 32,CB,3A,6,50,2A,DA,3A, 715 4080 DATA 11,50,35,6,10,CD,52,2C, 503
3400 DATA 7E,23,22,DA,3A,FE,D,28, 778 4090 DATA CD,18,BB,FE,80,28,25,30, 923
3410 DATA BO®,10,F5,18,AC,2A,CB,3A, 936 4100 DATA F7,E6,5F,6,E,21,70,35, 790
3420 DATA E5,2A,DA,3A,22,CE,3A,21, 878 4110 DATA BE,28,5,23,10,FA,18,E8, 792
3430 DATA 0,0,22,CB,3A,CD,F1,2D, 786 4120 DATA 11,a8,35,D5,11,70,35,B7, 816
3440 DATA E1,22,CB,3A,2A,D2,3A,22, 864 4130 DATA ED,52,29,11,7E,35,19,5E, 675
3450 DATA CE,3A,CD,30,2E,C9,CD,27, 1008 4140 DATA 23,56,D5,C9,2A,CE,3A,CD, 1046
3460 DATA 38,B7,C8,47,CD,5C,38,E5, 1092 4150 DATA DB, 35,C9,E5,ED,5B,D2,3A, 1298
3470 DATA 11,0,0,7E,B7,28,4,23, 405 4160 DATA D5,22,D2,3A,CD,2D,33,E1, 1041
3480 DATA 1C,18,F8,D5,2A,D2,3A,19, 848 4170 DATA 22,D2,3A,CD,F1,2D,E1,C9, 1219
3490 DATA EB,21,0,95,ED,52,D1,D8, 1161 4180 DATA 48,E5,C5,CD,23,2E,CD,18, 1013
3500 DATA 2A,CE,3A,CD,FF,33,D1,2A, 1068 4190 DATA BB,F5,CD,23,2E,F1,C1,E1, 1377
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4200 DATA FE,D,20,8,AF,B9,C8,77, 986 4890 DATA CB,3A,E5,3E,FF,32,CA,3A, 1117
4210 DATA 23,D,18,F9,FE,7F, 20,14, 754 4900 DATA 6,1,11,25,38,21,1E, 38, 236
4220 DATA 79,B8,28,DD,E5,21,CC,3A, 1090 4910 DATA CD,52,2C,CD,18,BB,FE,8A, 1139
4230 DATA 35,3E,20,CD,CE,2C,35,E1, 880 4920 DATA 30,F9,FE,80,38,F5,F5,2aA, 1267
4240 DATA C,2B,18,CD,FE,20,38,C9, 827 4930 DATA 25,38,22,CB,3A,CD,7B,2D, 761
4250 DATA FE,860,30,C5,57,AF,B9,7A, 1196 4940 DATA AF,32,CA,3A,F1,E1,22,CB, 1188
4260 DATA 28,BF,D,77,CD,CE,2C,23, 853 4950 DATA 3A,E6,7F,C9,11,33,0,21, 717
4270 DATA 18,B7,46,61,6C,73,63,68, 800 4960 DATA EE,3A,19,10,FD,C9,4D,20, 900
4280 DATA 65,20,45,69,6E,67,61,62, 715 4970 DATA 61,20,6B,20,72,20,6F,20, 557
4290 DATA 65,21,20,20,20,20,20,20, 326 4980 DATA 73,0,66,31,0,66,32,0, 418
4300 DATA 20,20,20,20,20,20,20,0, 224 4990 DATA 66,33,0,66,34,0,66,35, 462
4310 DATA 21,3A,36,11,6E,35,6,1, 332 5000 DATA 0,66,36,0,66,37,0,66, 415
4320 DATA CD,52,2C,CD,18,BB,21,32, 830 5010 DATA 38,0,66,39,0,0,22,2, 251
4330 DATA 35,11,6E,35,6,1,CD,52, 527 5020 DATA B,4,B,6,B,8,B,A, 72
4340 DATA 2C,C9,11,B,3B,6,F,18, 377 5030 DATA B,C,B,E,B;10,B,12, 104
4350 DATA 5,11,FB,3A,6,F,21,12, 403 5040 DATA B,2,12,4,12,6,12,8, 85
4360 DATA 19,E5,22,CB,3A,CD,7B,2D, 922 5050 DATA 12,A,12,C,12,E,12,10, 124
4370 DATA El1,22,CB,3A,3E,3F,CD,CE, 1056 5060 DATA 12,12,12,CD,F0,32,21,66, 684
4380 DATA 2C,EB,CD,F0,35,21,32,35, 913 50790 DATA 38,11,8D,38,6,A,CD,52, 573
4390 DATA 11,6E,35,6,1,CD,52,2C, 518 5080 DATA 2C,21,Al1,38,6,9,3E,5F, 466
4400 DATA 11,C1,36,21,FB,3A,CD,AF, 986 5090 DATA C5,5E,23,56,23,ED,53,CB, 970
4410 DATA 36,11,C3,36,21,B,3B,3E, 485 5100 DATA 3A,6,32,CD,CE,2C,10,FB, 836
4420 DATA FF,32,CA,3A,6,1,CD,52, 859 5110 DATA C1,10,ED,11,A1,38,6,1, 687
4430 DATA 2C,CD,7B,2D,AF,32,CA, 33, 902 5126 DATA C5,D5,CD,5C,38,D1,6,1, 979
4440 DATA C9,16,40,18,40,6,0,7E, 507 5130 DATA CD,52,2C,€1,4,3E,9,B8, 783
4450 DATA FE,30,D8,FE,3A,38,8,E6, 1124 5140 DATA 30,EE,CD,27,38,B7,CA,81, 1100
4460 DATA 5F,FE,41,D8,FE,5B,D0,4, 1187 5150 DATA 37,47,17,5F,16,0,21,9F, 458
4470 DATA 23,18,EC,11,E1,3A,6,C, 613 5160 DATA 38,19,5E,23,56,EB,22,CB, 768
4480 DATA CD,7E,36,21,E1,3A,CD,C5, 1103 5170 DATA 3A,CD,5C,38,6,32,CD,F0, 912
4490 DATA 36,48,6,0,B7,28,10,FE, 625 5180 DATA 35,cD,7B,2D,18,DC,E1,E1l, 1120
4500 DATA 2E,20,7,23,CD,C5,36,B7, 759 5190 DATA 21,0,0,C3,16,BD,53,69, 627
4510 DATA 28,5,CD,58,36,18,DC,79, 757 5200 DATA 63,68,65,72,20,28,4A,2F, 611
4520 DATA FE,9,30,F6,78,FE, 4,30, 983 5210 DATA 4E,29,20,3F,20,20,20,20, 342
4530 DATA F1,21,14,1,22,CB,3A,3E, 652 5220 DATA 20,20,20,20,20,20,20,20, 256
4540 DATA FF,32,CA,3A,21,E1,3A,7E, 1007 5230 DATA 20,206,20,90,12,19,21,1E, 202
4550 DATA B7,28,C,FE,40,38,2,E6, 841 5240 DATA 39,11,3C,39,6,1,CD,52, 485
4560 DATA 5F,CD,CE,2C,23,18,F0,3E, 911 5250 DATA 2C,CD,18,BB,E6,5F,FE,4A, 1113
4570 DATA 20,CD,CE,2C,3A,CC,3A,FE, 1061 5260 DATA 20,B,CD,9,33,2A,CE,3A, 614
4580 DATA E,20,F4,AF,32,CA,3A,C9, 976 5270 DATA 22,D2,3A,AF,77,CD,95,36, 1004
4590 DATA 21,E1,3A,6,0,7E,B7,28, 671 5280 DATA C9,CD,58,36,11,1B,3B,6, 657
4600 DATA 4,23,4,18,F8,21,E1,3A, 631 5290 DATA 5,CD,7E,36,11,1B,3B,CD, 698
4610 DATA 11,0,96,C9,CD,F0,32,2A, 905 5300 DATA 0,B9,21,1B,3B,CD,6F,ED, 857
4620 DATA CE,3A,E5,2A,D0,3A,22,CE, 1041 5310 DATA CD,3,B9,CD,9,33,2A,A0, 860
4630 DATA 3A,CD,38,37,CD,8C,BC,CD, 1112 5320 DATA BO,7C,B5,28,DC,22,DA,3A, 1051
4640 DATA CF,2D,28,16,EB,E5,7E,FE, 1158 5330 DATA 21,1,0,ED,5B,D0O,3A,ED, 865
4650 DATA D,20,5,CD,95,BC,3E,A, 664 5340 DATA 4B,D2,3A,3A,DA,3A,BD,20, 898
4660 DATA CD,95,BC,E1,23,22,CE,3A, 1100 5350 DATA 6,3A,DB,3A,BC,28,11,7A, 708
4670 DATA 18,E5,CD,8F,BC,E1,22,CE, 1254 5360 DATA B8,20,4,7B,B9,28,9,1A, 603
4680 DATA 3A,E1,C3,9A,35,CD,F0,32, 1180 5370 DATA 13,FE,D,20,F2,23,18,E3, 846
4690 DATA CD,9,33,CD,38,37,CD,77, 905 5380 DATA EB,22,CE,3A,CD,DB,35,CD, 1215
4700 DATA BC,21,90,95,22,D2,3A,CD, 877 5390 DATA 30,2E,E1,C9,46,69,6C,65, 904
4710 DATA 80,BC,30,11,FE,A,28,F7, 932 5400 DATA 6E,61,6D,65,0,12,10,21, 484
4720 DATA CD,CF,2D,28,8,EB,77,23, 894 5410 DATA BC,39,11,C5,39,6,1,CD, 728
4730 DATA 22,CE,3A,18,EA,CD,7A,BC, 1071 5420 DATA 52,2C,1,C,0,21,E1,3A, 455
4740 DATA 2A,CE,3A,22,D2,3A,AF,77, 902 5430 DATA 11,EE,3A,ED,B0O,CD,DB, 36, 1204
4750 DATA CD,9,33,18,C4,ED,5B,D9, 1021 5440 DATA 2A,C5,39,22,CB,3A,CD,7B, 919
4760 DATA 3A,6,0,21,FB,3A,E5,2A, 677 5450 DATA 2D,C3,95,36,1,C,0,21, 489
4770 DATA D2,3A,B7,ED,52,E1,28,B1, 1212 5460 DATA EE,3A,11,E1,3A,ED,B0O,C3, 1204
4780 DATA 1A,13,BE,20,EC,23,4,AF, 717 5470 DATA 9,37,CD,C7,39,CD,38,37, 841
4730 DATA BE,20,EB,EB,22,DE,3A,57, 1093 5480 DATA CD,8C,BC,21,21,3B,11,CB, 878
4800 DATA 58,ED,52,CD,DB,35,CD,18, 1113 5490 DATA 1,1,0,0,3E,2,CD,98, 423
4810 DATA BB,E6,5F,ED,5B,DE,3A,FE, 1374 5500 DATA BC,CD,8F,BC,18,D6,CD,C7, 1366
4820 DATA 45,CA,81,37,FE,53,28,C9, 1033 5510 DATA 39,CD,38,37,CD,77,BC,21, 918
4830 DATA FE,43,28,6,FE,D,20,E6, 896 5520 DATA CB,1,B7,ED,42,20,C,FE, 988
4840 DATA E1,C9,E5,E5,2A,D2,3A,ED, 1431 5530 DATA 2,20,8,21,21,3B,CD,83, 503
4850 DATA 52,44,4D,3,E1,EB,ED,BO, 1103 5540 DATA BC,18,3,CD,58,36,CD,7A, 889
4860 DATA 1B,ED,53,D2,3A,21,B,3B, 718 5550 DATA BC,18,B1,5A,75,20,77,65, 848
4870 DATA CD,B7,33,E1,18,A3,4D,61, 1025 5560 DATA 6E,69,67,20,50,6C,61,74, 751
4880 DATA 6B,72,6F,3F,0,14,49,2A, 530 5570 DATA 7A,21,0,12,19,CD,C7,39, 659
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5580 DATA CD,38,37,CD,77,BC,11,0, 845
5590 DATA ©0,1B,CD,80,BC,13,30,6, 621
5600 DATA FE,A,28,F5,18,F4,2A,D2, 1069
5610 DATA 3A,19,44,4D,21,0,95,B7, 593
5620 DATA ED,42,30,1C,2A,4B,3A,22, 588
5630 DATA CB,3A,CD,7B,2D,21,3B,3A, 784
5640 DATA 11,4B,3A,6,1,CD,52,2C, 488
5650 DATA CD,18,BB,CD,95,36,18,1E, 878
5660 DATA 2A,CE,3A,E5,CD,FF,33,CD, 1251
5670 DATA 7A,BC,CD,38,37,CD,77,BC, 1138
5680 DATA El1,CD,80,BC,30,8,FE,A, 1066
5690 DATA 28,F7,77,23,18,F3,CD,7A, 1035
5700 DATA BC,CD,EC,39,C9,CD,F0,32, 1382
5710 DATA 21,0,0,CD,75,BB,11,0, 559
5720 DATA 96,CD,9B,BC,CD,18,BB,C3, 1309
5730 DATA 81,37,0,0,0,0,0,0, -1

Listing 3

100 DEFINT a-z

110 MEMORY &2BFF

120 addr=&2C00:0PENIN"edit.hex"

130 WHILE NOT EOF

140 INPUT #9,a$

150 FOR i=1 TO 8:POKE addr,VAL("&"+MIDS (
a$,i*2-1,2)) :addr=addr+1

160 NEXT:WEND

170 CLOSEIN:FOR i=1 TO 540:POKE addr,0:a
ddr=addr+1:NEXT

180 ' :

190 CLS:PRINT:PRINT"CPC 464 ----> 1":PR
INT:PRINT"CPC 664 --——> 2" :PRINT:PRINT"
CPC 6128 ----> 3" :PRINT

200 PRINT" 1...3 ";:INPUT z

210 IF z=1 THEN POKE &2D4E,&21:POKE &2D4

F,&37:POKE &2D50,&2D:POKE &2D51, &EB:POKE
&2D56,&B7 : POKE &2D57,&F0:POKE &3976,&A3
:POKE &3977,&EC

220 IF z=2 THEN POKE &2D56,&8F:POKE &2D5
7.&F1:POKE &3976,&74:POKE &3977,&ED

230 ‘

240 SAVE"edit.mc",b,&2C00,addr-&2C00, &2E
6A N

Listing 4

l e e o L
2 ' ASCII - Datei - Printer
3 e s B s e s ], s S S e - S
4 1

5 '(C) Thomas Quick 3.3.1987
6 L}

100 MODE 1

110 IF (INP(&F500) AND &X1000000) THEN L
OCATE 10,12:PRINT"Drucker einschalten!":
GOTO 1190

120 DIM flag(9),select$(9,1):schrift=1:G
OSUB 610

130 CLS:INK 0,0:BORDER 0:PEN 1

140 PAPER 3:PRINT"--———-- ASCII - Datei

- Printer —------- " :PRINT:PRINT:PRINT:PAP
ER 0

150 PRINT" (1) Drucken" : PRINT

160 PEN 2:PRINT" (2) Normalsch
rift" :PRINT

170 PRINT" (3) Elite" : PRINT

1809 PRINT" (4} NLQ" : PRINT

190 PEN 3:PRINT" (5)

Randwerte
" :PRINT
200 PRINT" (6) Zeilenabstand”:
PRINT
210 PEN 1:PRINT" (7) Ende"
e

230 1lm=0:rm=80:ab=36:GOTO 4490
240 FOR 'i=7 TO 11 STEP 2:LOCATE 5,i:PRIN

T" "; :NEXT:LOCATE 5,5+schrift*2:PEN 3:PR
INT CHRS$(243);
250 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 250

260 IF a$<"1" OR a$>"7" THEN 250

270 ON ASC(a$)-48 GOTO 290,440,460,480,5
00,570,820

280 '--- Ausdrucken ———-——mm———————————o
290 PEN 2:LOCATE 1,20:INPUT "Filename "
n$:OPENIN n$

300 PRINT #8,CHRS(27)+CHRS(51)+CHRS (ab);
:'Zeilenabst. einstellen

310 PRINT #8,CHRS(27)+CHRS$(108)+CHRS(1m)
+CHR$ (27)+CHRS$ (81) +CHRS (rm) ; : 'Raender ei
nstellen

320 FOR i=0 TO 9:flag(i)=0:NEXT i

330 WHILE NOT EOF:LINE INPUT #9,aS:bs=""
340 i=1

350 IF MIDS(a$,i,1)<>""" THEN 400

360 i=i+1:x=VAL(MIDS(a$,i,1))

370 flag(x)=(flag(x)=0)

380 bS=bS+select$({x,ABS(flag(x)))

390 GOTO 410

400 bS=b$+MIDS(a$,i,1)

410 i=i+1:IF i<=LEN{(a$) THEN 350

420 PRINT #8,bS$:WEND:CLOSEIN:GOTO 550
430 '--- Normalschrift ———-——---—-——-
440 PRINT #8,CHRS$(27)+CHRS$(120)+CHRS(0) +
CHRS (27)+CHRS (80} ; :schrift=1:GOTO 240
4590 '--- Elite ~-~-—=-—-——-—m——————————-—
460 PRINT #S;CHRS(27)#CHRS(120)+CHRS(@)+
CHRS (27)+CHRS(77) ; :schrift=2:GOTO 240
450 SRS RN [l O it = T Pn et = protar e = ¥ =
480 PRINT #8,CHRS(27)+CHRS(120)+CHRS (1) ;
:schrift=3:GOTO 240

499 ' --- Raender einstellen - - —————-----
500 PEN 2:LOCATE 1,20

510 PRINT"Linker Rand "+ 1m:PRINT"Recht

er Rand: ";rm
520 LOCATE 14,20:INPUT a$:LOCATE 14,21:I
NPUT b$

530 IF aS$<>"" THEN 1lm=VAL(a$)

540 IF b$<>"" THEN rm=VAL (b$)

550 LOCATE 1,20:PRINT STRINGS$(80," ") :PR

INT:GOTO 250

560 '-—-—- Zeilenabstand - -—————--——-—=———-—-
570 PEN 2:LOCATE 1,20:PRINT"Zeilenabstan

d: ";ab

580 LOCATE 15,20:INPUT aS$:IF a$<>"" THEN
ab=VAL(a$)

590 LOCATE 1,20:PRINT STRINGS(40," "):PR
INT:GOTO 250

600 '—-—-- Steuerseéquenzen bilden —--------

610 select$(0,0)=CHRS$(27)+CHRS(45)+CHRS (
0) : 'Unterstr. aus

620 select$(0,1)=CHRS(27)+CHRS(45) +CHRS (
1):'Unterstr. ein

630 select$(1,0)=CHRS(27)+CHRS(87) +CHRS (
) :'Breit aus

640 select$(1l,1)=CHRS$(27)+CHRS(87)+CHRS (

1) :'Breit ein :

650 select$(2,0)=CHRS$(18):'Schmal aus
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660 select$8(2,1)=CHRS$(15): 'Schmal ein
670 select$(3,0)=CHRS$(27)+CHRS$(53) :"'Kurs
iv aus

680 select$(3,1)=CHRS$(27)+CHRS(52): " 'Kurs
iv ein

690 select$(4,0)=CHRS$(27)+CHRS(70):'Fett
aus

700 select$(4,1)=CHRS(27)+CHRS(69): " 'Fett
ein !

710 select$(5,0)=CHRS (27)+CHBRS$(72):'Dopp

el aus ]

720 select$(5,1)=CHR$(27)+CHRS(71): 'Dopp

el ein g

730 select$(6,0)=CHRS(27)+CHRS (84) : 'Hoch
aus

740 select$(6,1)=CHRS(27)+CHRS (83)+CHRS (

0): 'Hoch ein

750 select$(7,0)=CHRS$(27)+CHRS(84):'Tief
aus

760 select$(7,1)=CHRS$(27)+CHRS (83)+CHRS (

1):'Tief ein

770 select$(8,0)=CHRS(27)+CHRS(82)+CHRS (
2) : 'Deutsch

780 select$(8,1)=CHRS$(27)+CHRS (82)+CHRS (

0):"'ASCII

790 select$(9,0)=CHRS(27)+CHRS (37)+CHRS (
Q) :'User aus

800 select$(9,1)=CHRS(27)+CHRS (37)+CHRS (
1):'User ein .

819 RETURN

820 INK 0,1:BORDER 1:MODE 1:PEN 1:END

e 04102/43940

erlé:
35-:3-?;13 grette™
h 1640, 75°°

Ic i
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Als “Spiel des Monats" haben wir diesmal ein Flipper-
programm ausgewdhlt, das es durchaus mit seinen
Echtgeldkollegen in den Spielhallen aufnehmen kann.
Auch der Computer spielt gern mal eine Runde mit.

Autor dieses Superspiels ist Ernst Klasarek aus Wien,
27 Jahre alt, Angestellter im Theater an der Wien. Uber
einen EDV-Kurs, den er 1984 machte, kam Ernst zur
Computerei, worauf er sich einen CPC 464 kaufte. Das
Ergebnis seiner Feierabendbeschaftigung war dann das
Topprogramm Flipper.

Die weiteren Hobbys von Ernst Klasarek sind Video,
Komparse beim Film, Hérfunk, Fernsehen und Theater,
Kurzgeschichten schreiben, radfahren und schwimmen.
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Der Home-Flipper

Flippern so viel und wann immer Sie wollen — mit unserem
Listing ist das ab sofort méglich. Nur abtippen missen Sie es
noch. Und Geldstlicke brauchen Sie auch keine einzuwerfen!

464 664 6128

Bei diesem Basic-Programm wurde bewuBt auf REM-
Zeilen und eine mdglichst strukturierte Gestaltung verzich-
tet. Dadurch ware es zwar libersichtlicher und leichter ver-
sténdlich, gleichzeitig aber auch langsamer und unnétig
lang geworden. Ein besonderes Anliegen war mir, den Flip-
per so detailgetreu wie mdglich zu gestalten. Auch beim
Lauf der Kugel habe ich deshalb auf die etwas komplizier-
tere TAG-Routine zurlickgegriffen, um eine flieBende Be-
wegung zu erreichen.

Die Benutzung des Flippers ist denkbar einfach und wird
im Programm erklart. Die Eingabe von numerischen Wer-
ten sollte Gber den Zehnerblock erfolgen. Man kann gegen
einen anderen Teilnehmer oder den Computer antreten,
aber auch alleine spielen.

Auf einige Punkte sei noch besonders hingewiesen. Der
Kugeleinwurf erfolgt mittels der SPACE-Taste. Je langer

man diese gedriickt halt, desto schneller rollt die Kugel

nach dem Loslassen der Taste ins Spielfeld. Auf diese Wei-
se |aBt sich auch bestimmen, in welchen Laufgang sie an-
schlieBend fallt. Wird die SPACE-Taste zu kurz betétigt, ist
der AnstoB zu schwach, und die Kugel fallt — wie bei einem
echten Flipper — wieder nach unten. Bei zu langem Drlicken
wird sie ausgestoBen, und das Programm entscheidet, in
welchen Laufgang sie gelangt.

Die Flipper funktionieren erst, wenn sich die Kugel in ih-
rer Nahe befindet. Diese 148t sich auch mit einem Flipper
halten, wenn man, bevor sie ihn erreicht, die entsprechen-
de Flipper-Taste betétigt. Die Laufrichtung der Kugel vom
Flipper weg kann der Spieler weitgehend selbst bestim-
men. Je geringer ihre Entfernung von dessen Spitze, desto
schrager wird sie weggeschossen! Will man also z.B. mit
dem linken Flipper eine der Anstofikarten auf der rechten
Seite treffen, muB man die Kugel méglichst weit zu seiner
Spitze vorrollen lassen. Um gerade nach oben zu schieBen,
ist der Flipper zu betétigen, ehe die Kugel liber seine Mitte
hinausgelangt ist.

Je 6fter man die Bonusmulde Nr. 1 (s. Zeichnung) trifft,
desto hdher wird der Punktegewinn bei AnstoB des Prell-
kontaktes Nr. 1 im Muldengang sowie der Bonusmulden
Nr. 2 und Nr. 6. Erscheint bei Mulde Nr. 1 ein weiler Pfeil,
erhoht sich bei einem Treffer der Multiplikator um eins, und
ein weiterer Buchstabe im Window Nr. 3 blinkt auf. Wurden
alle Buchstaben erleuchtet, bekommt der Spieler samtli-
che Gewinne von Window Nr. 4 sowie fur jeden Buchsta-
ben des Wortes Soft-Ball einen Extra-Bonus. Fir jeweils
500 000 Punkte erhélt man eine neue Kugel.

Aufbau des Programms

1000-1310: Symbol der Variablendenfinition, Copyright,
Abfrage-der Spieloption, Sprung zum Unter-
programm fiir die Darstellung des Flippers
Flipper-Routine, Lauf-Routinen fiir Kugel
Verschiedene Unterprogramme fur Punkte-
anzeige, Darstellung und Funktion der Win-
dows, Spielstandiberprifung, Punkteauf-
zahlung, Warteschleifen usw.

Grafische Darstellung des Flippers (beim Ab-
tippen dieses Programmteils ist besonders
auf die richtige Anzahl der Beistriche in den
DATA-Zeilen und auf die Bezutzung der Son-
derzeichen zu achten!)

Routinen zur Steuerung der Windows Nr. 3
und 4, Ausgabe der “Soft-Ball“-Melodie
Self-Play-Routine des Computers (Option:
Spieler gegen Computer)

1320-3110:
3120-3470:

3480-3720:

3730-3950:
3960-4030:

Die Variable j enthalt die Einsprungadresse (&BD19) zur
FRAME-Routine des CPC 464. Beim 664 und 6128 kann
daher gegebenenfalls der CALL j, der in den Zeilen der Ku-
gellauf-Routine immer wieder auftaucht, durch denim Ba-
sic 1.1 vorkommenden Befehl FRAME ersetzt werden. Lei-
der weiB ich nicht, ob der im Programm benutzte Poke

&B295 zur Umschaltung des Zeichensatzes auch auf den
CPCs 664 und 6128 funktioniert. Notfalls kann man ihn in
Poke &B735 abandern.

Ernst Klasarek

Starter

100. DEFINT a-z:MODE 1:CALL &BB@@:CALL &B

Ce2:CALL &BBAE

119, PLOT ©640,0,2:INK ©,2:INK 3,3,8:BORDE

R 2:PAPER 3:PEN 2:CALL &BCSBE

120 TAG:FOR i1=-100 TO 210 STEP 10:MOVE i
,238:CALL &BD19:PRINT" PLEASE WAIT";:NEX
T

130 TAGOFF:LOCATE 15, 11:PRINT CHR$(24)"P
LEASE WAIT"CHR$(24) :TAG

140 FOR i=640 TO 160 STEP-10:MOVE i, 2086:
CALL &BD19:PRINT"SOFTBALL is loading ";:

NEXT

150 TAGOFF:LOCATE 11, 13:PRINT"SOFTBALL i
s loading":PAPER ©:LOCATE 11, 14:PRINT ST

RING$(19,"-"):PLOT 6490,0, 1:TAG:FOR i=-20
TO 158 STEP 2:MOVE 240, i:FRINT"FAST-HMOD

E"; :NEXT:TAGOFF

160 RUN"!FLIPPER. PRG
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Muldengang Window 3
Window 2
ADD-Bonus\
e DD
el es S SOFT @ BALL
ultiplikato - 5
»
: 2 @ Darunter Window 4
Kicker 1 & o
Mit jedem Treffer Ire e 4 ” i' l{
erhdht sich Wert & o I el
um 500 Pkt. =
= ‘=g i Schlagturm

Schiagtiirme £ i—t - Trefferwert erhoht
Die Punkte- y= ) sich durch Treffer
anzahl / T — : in Mulde 4
erhoht sich mit ; . R 4
: 4 hoht AnstoBkarten
jedem Treffer —— —T————h \S/\i/;?;;n%i
von Mulde 1 ! T 9

: l] Uberrolikontakt -
Bonusmulde 1 3 B,
Trefferpunkte werden a
links davon angezeigt -

= &
@,2¢,c0

Hauptprogramm

100 PLOT 1,1,2:MODE 1:SYMBOL AFTER 32:C
ALL &BCQ@2:DEFSTR a-h:RESTORE 101@:FOR i=
1 TO 11:READ x,a.b,c,d,e,f,g,h:SYMBOL x,
VAL("8"+a),VAL("&"+b),VAL("&"+c),VAL("&"
+d),VAL("8&"+e),VAL("8"+f),VAL("&"+g), VAL
("8&"+h) :NEXT:GOTO 1030

101@ DATA 34,0,7,5,5,5,5,7,0,36,18,24,24
,24,24.24,24.24.37.24,24.24,24.24.24,24,
18,39,c0,a0,90,48,24,12,9,7,42, 20,20,90,
88,84,82,81,ff,43,e0,a0,a0,20,a0,290,a0, 2
©,44,0,0,81,ff,a5,3c,0,0,45,99,ff,7e, 18,
18, 18, 18, 18,47, 18,3c,7¢,{f,90,0,0,0

1020 DATA 35,0,8,18,38,18,8,0,0,38,0,0,0
,7C,38,10,0,0

1030 RESTORE 1040@:FOR 1=97 TO 123:READ a
,b,c,d,e,f,g,h:SYMBOL i,VAL("8&"+a),VAL("
&"+b), VAL("&"+c),VAL("8"+d),VAL("&"+e),V
AL("8"+£f),VAL("&"+g),VAL("&"+h) :NEXT:GOT
0 1090

1049 DATA ©,ff,95,a9,95,a9,ff,0,0,0,ff,9
5,a9,ff,9,0,0,0,0,ff,ff,0,0,0,0,0,0,0,0,
7e,42,7e¢,@,3c,7e,7e,7e,3c,0,0,3c,5a,c3,9
9,99,e7,66,3c,0,0,0,18,18,7e,ff,7¢,0,0,0
,Te,ff,7e,0,0

1050 DATA ©,9,3c,68,5a,66,3¢c,0,0,3,6,c, 1
8,30,0,c0,9,c0,c®,c®,c0,c0,c0,cd,7f,80,
71,0,0,0,0,0,fc,2,fc,0,0,0,0,0,0,e,32,44
,88,30,c02,0,0,0,0,0,1,2,4,3,0,0,0,0,80,4

1060 DATA ©,60,98, 44,23, 18,6,1, 18, 18, 18,
18, 18, 18, 18, 18,3,c, 13,24, 24, 13,¢,3,c0,30
,c8,24,24,¢8,30,c0,90,99, 48,47, 20, 18,7,0
,9,9,12,e2,4,18,¢0,0,0,e0,18,4,e2,12,9,9
1070 DATA ©,7,18,20,47,48,90,90,0,0,0,0,
o,ff.81,ff,1,1f,24,48,50,60,40,c0,0,18,3
C.SC, 18.@.000

1080 : i

1090 CLEAR:SPEED INK 3,3:ENV 1,1,120,1,1
20,-1, 19:RANDOMIZE TIME

110@ DEFSTR a-f:DEFINT g-j,1-0,q9-s,u-w
111@ DEF FNh1=yB8+y1xCOS(i):DEF FNh2=yT+y
2%¥SINCi)

1129 DEF FNzu=INT(RNDXx(w-1+1)+1):DEF FNs
0=(Z00+{i%x10))

1130 tw=1:hd=0:2=0:FOR i=97 TO 99:card(z
)=CHR$(i):z=z+1:NEXT:tc=@Q: j=&BD19:9=&B29
S

1140 aS="qp on":kel=1:ke2=0:kx(1)=50000
Q:kx(2)=kx(1):0g8=0:nu=1:xtr=0:tr=1:kb(1)
=1:kb(2)=1:12=0:s5gp=0:kg(1)=3:kg(2)=3:nr
=1:tm=3:0t=0:FOR i=1 TO 4:kt(i)=0:NEXT
1150 wall$="$"+CHR$(10)+CHR$(8)+"%":a3="
—"4+CHR$(8)+CHRS(1®)+"r":xp(1)=0: Xp(2)=0:
pt=1:1b=1:1s5=0

1160 al=CHR$(22)+CHR$(1):a2=CHR$(22)+CHR
$(@):dn(®)="st":dmn(1)="xw"+CHR$( 10)+CHRS
{8)+CHER$(8)+"uv":a8="SOFTeBALL":a7="
11790 DEG:BORDER 5:INK @,5:PEN 2

1180 bt1l)=" eeee eece eeceec eee eee
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e e e"

1196 b(2)=" e e e e e e e e
e e e

1200 b(3)=" ee
e e e"

1210 b(4)="
ee € e"
1229 b(5)=" eeee eece e e eee e
e eee eee"
1230 b(B)=" eeeeeeceeceececeeeceeceeeceeeeceecee
eeeeeeeecee "
1240 :
1250 PLOT ©640,0,2:TAG:y=380:FOR x=1 TO 6
:FOR i=24® TO y STEP 15:S0UND 7, (i+y/x),
2,7:MOVE 8,i:PRINT b(x);:NEXT:y=y—-15:NEX
T:TAGOFF
1260 PEN 1:FOR i=8 TO 1@:LOCATE 3,i:PRIN
T SPC(37):SOUND 7,(i%x1@),2,7:NEXT
1270 RESTORE 127@:FOR i=7 TO 35:READ s:L
OCATE i,8:PRINT CHR$(s):SOUND 7,0, (i+5),
7,1,,31-(i-5):NEXT:GOSUB 33092:G0OSUB 3460
:GOTO 1280@:DATA 86,48,46,50,32, 164, 128, 4
9,57,56,54,32,66,89,32,69,82,78,83,84,32
,75,76,65,83,865,82,869,75
1280 PEN 2:LOCATE 12, 13:PRINT CHR$(24)"T
OUCHES: "CHR$(24):PEN 1:LOCATE 12, 15:PRIN
T CHR$(24)" Z "CHR$(24)" = FLIPPER LEFT"
:LOCATE 12, 17:PRINT CHR$(24)" \ "CHR$(24
)" = FLIPPER RIGHT"
1290 LOCATE 12, 1S:PRINT CHR$(24)" <SPACE
> "CHR3(24)" = BALL UP":INK 3,3, 15:KEY 1
29,"1"+CHR$(13):KEY 130, "2"+CHR$(13)
1300 PEN 3:LOCATE 12,22:INPUT"1 OR 2 PLA
YER > ",pl:IF pl>2 OR pl<i THEN 1300 ELS
E GOSUB 3970:GOSUB 197@0:CLS:PEN 2:TAG:FO
R I=-5@ TO 190 STEP 2:MOVE 208,1:PRINT"P
LEASE WAIT";:NEXT:TAGOFF:INK 1,0:INK 3,0
:GOSUB 3490:IF pl=1 THEN LOCATE 1,5:PRIN
T a7
1310 LOCATE 14, 14:PRINT a7:" ":GOSUB 34
S@:PEN 1:LOCATE 5, 17:PRINT pt:PEN 2:L0OCA
TE 1,22:PRINT USING"###H#H#44#";tc:POKE 8&B
295,0:PRINT#1,xtr:PRINT#2, "x" inu:POKE 8&B
295,1:INK 1,24:INK 2,20:INK 3,6:GOSUB 28
50 !
1320 IF hd=1 THEN hd=0:GOTO 1149 ELSE PE
N 2:FOR i=8 TO 9:LOCATE 27,i:PRINT"e":30
UND 1,500, 10,7:G0SUB 3450:LOCATE 27,i:PR
INT" ":NEXT:GOSUB 3440@:LOCATE 27, i :PRINT
"e":INK 2,20,6:LOCATE 33,21:PRINT"PRESS"
:LOCATE 33,22:PRINT"SPACE":GOSUB 2500:1IN
K 2,20:1F tn=0
1330 kginr)=kg(nr)-1:GOSUB 1730:tm=kg(nr
):IF tm=@ THEN PEN 1:LOCATE 32, 18:PRINT"
OUTTIHE":PEN 2:FOR i=0 TO SY9:0t=INT(RNDx
(99-49+1)+40):SOUND 1, (ot%x2),1,7:LOCATE
35, 18:PRINT ot:NEXT ELSE 0t=0:LOCATE 30,
18:PRINT a7:LOCATE 3@, 19:PRINT a7
134@ PEN 3:LOCATE 1, (nr%3-1):PRINT">":PE
N 2:IF cp="Y"AND nr=2 THEN t=110:LOCATE
1,24:PRINT" MY PLAY ":PEN 2:LOCATE 30,21
:PRINT a7:LOCATE 30,22:PRINT a7:G0TO 138
® ELSE t=0@
1350 IF cp="Y"AND nr=1 THEN PEN 3:LOCATE
1,24:PRINT"YOUR PLAY":PEN 2
1360 WHILE INKEY(47)=0@
1370 t=t+0.5
1380 IF INT(t)>108 THEN w=4:I1F FNzu=2 TH
EN t=768:GO0TO 1439 ELSE IF FNzu=4 THEN t=
8:G0TO 1430 ELSE 1430

e e ee e eee eece e

e e e e e e € ee

1390 SOUND 7, (120-INT(t+1)),1,7

1400 WEND '

141 IF +=0 THEN LOCATE 33,21:PRINT"PRES
S":LOCATE 33,22:PRINT"SPACE":GOTO 1340
142® IF INT(t)<3@ THEN TAG:FOR i=250 TO

300:MOVE 418, i:PRINT"e"; :SOUND 7, (400-i)
,1,7:NEXT:FOR i=30@ TO 25@ STEP-1:MOVE 4
18, i :PRINT"e"; :SOUND 7, (400—-i), 1,7:NEXT:
INK 2,20,6:FOR s=500 TO 3500 STEP 500:50
UND 7,s,15,7:NEXT:TAGOFF:INK 2,20:GOTO 1

340

143@ st=INT(t/4):y1=66:y2=74:LOCATE 30,2
1:PRINT a7:LOCATE 30,22:PRINT a7:IF st<1

@ THEN st=190

1440 t=INT(t/4):IF t>20 THEN y3=2:y4=132
ELSE IF t>13 AND t<21 THEN y3=4:y4=84 E

LSE y3=7:y4=62

1450 TAG:FOR i=250 TO 300 STEP 5:MOVE 41

8,i:PRINT"e"; iMOVE 418, i:PRINT" ";:SOUND
7,i, 1, 7:NEXT:y6=354:y7=300

1460 WHILE st>8

1470 FOR i=28 TO 146 STEP st:MOVE FNhi1,F

Nh2:PRINT"e"; :MOVE FNh1,FNh2:PRINT” ";:N
EXT:SOUND 4,400,5,7

1480 FOR i=146 TO 28 STEP-st:MOVE FNh1,F
Nh2:PRINT"e"; :MOVE FNh1,FNh2:PRINT" ";:N

EXT:SOUND 1,300,5,7

1490 st=st-2:yl=yl-y3:y2=y2-y3:WEND

150@ FOR i=28 TO y4 STEP st:MOVE FNhl,FN
h2:PRINT"e"; :MOVE FNh1,FNh2:PRINT" ";:NE

XT

151@ IF y4=62 THEN 159@ ELSE IF y4=94 TH
EN 1520 ELSE IF y4=132 THEN 158¢@

152® TAGOFF:PEN 2:LOCATE 23,4:PRINT"e":G
OSUB 345@:LOCATE 23,4:PRINT" ":PRINT ail
153© PEN 1:LOCATE 23,5:PRINT"f":PEN 2:LO
CATE 23,5:PRINT"e":FOR s=900 TO 100 STEP
-50:S0UND 7,s,1,7:NEXT:p=5:PEN 1:PRINT a
2:GOSUB 3130:GOSUB 3380:GOSUB 3260:G0OSUB
3400

1540 LOCATE 23,5:PRINT"f"

155@ w=10@:0N FNzu GOTO 1580, 1580, 1560, 15
90, 1580, 1560, 1580, 1590, 1560, 1580

156@ TAGOFF:FOR i=6 TO 7:PEN 2:LOCATE 23
,i*PRINT"e":GOSUB 3450:LOCATE 23, i:PRINT
" ":PEN 1:LOCATE 23,8:PRINT"-":NEXT:PEN
2:LOCATE 23,7:PRINT"e":FOR i=200 TO 10 S
TEP-2:S0UND 7,1,1,7,,,1:NEXT:GOSUB 3260
157@ GOSUB 3740:G0OSUB 3380:GOSUB 2500:PE
N 1:LOCATE 23,7:FRINT a3:SOUND 7,400,6,7
y s 30:PEN 2:LOCATE 23,6:PRINT"e":GOSUB 3
450:LOCATE 23,8:PRINT" ":PRINT al:GOTO 1
530

1580 TAGOFF:PEN 2:FOR i=5 TO 7:LOCATE 21
,1:PRINT"e":GOSUB 3450:LOCATE 21,i:PRINT
" ":NEXT:GOTO 2010

1599 PEN 2:TAGOFF:FOR i=5 TO 9:LOCATE 25
,1:PRINT"e":GOSUB 3450:LOCATE 25, i:PRINT
" ":NEXT:PEN 1:LOCATE 25,8:PRINT"i":p=2:
GOSUB 3380

1600 TAG:FOR i=255 TO 205 STEP-2:MOVE 38
5,i:CALL j:PRINT"e";:NEXT:TAGOFF:PEN 2:r
e=25:80UND 7,150, 1©,7:GOTD 1620

161 FOR i=13 TO 12 STEP-1:LOCATE re,i:P
RINT"e":GOSUBR 3450:LOCATE re,{:PRINT" ":
re=re—1:NEXT:GOTO 2390

1620 w=3:1F FNzu=3 THEN 161@ ELSE TAGOFF
:FOR i=24 TO 23 STEP-1:LOCATE i, 13:PRINT
"e ":GOSUB 345@:LOCATE i, 13:PRINT" ":NEX
T:GOSUB 2410:GOTO 3100
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1630 :

1640 IF cp="Y"AND nr=2 THEN 4000 ELSE SO

UND 4,70@,5,7:PEN 2:TAGOFF:WHILE INKEY(7
1)=0:LOCATE 17,22:PRINT"e":LOCATE 17,23:

PRINT"In" :WEND:LOCATE 17,22:PRINT" ":PEN
1:LOCATE 17,23:PRINT a5:w=3:st=FNzu
185@ TAG:FOR t=27@© TO 310 STEP st:MOVE t

,B8@:PRINT"e"; : SOUND 4,t,1,7

1660 1F INKEY(71)=@0 THEN TAGOFF:LOCATE 1

7,23:PRINT"1m" :SOUND 7,600,20,7:LOCATE 1

7,22:PRINT" “:PEN 1:LOCATE 17,23:PR

INT a5:IF t>280 THEN 2350 ELSE w=6:IF FN

zu=4 THEN 18690 ELSE 2350

167@ NEXT:TAGOFF:LOCATE 17,22:PRINT"

":TAG:GOTO 2499

1680 :

1690 IF cp="Y"AND nr=2 THEN 3980 ELSE SO
UND 1,709,5,7:PEN 2:TAGOFF:WHILE INKEY(2

2)=0:LOCATE 22,22:PRINT"e":LOCATE 21,23:
PRINT"1m":WEND:PEN 1:LOCATE 17,23:PRINT

a5:w=3:st=FNzu

170@ TAG:FOR t=330 TO 280 STEP-st:MOVE ¢
,B0:PRINT"e";:S0UND 1,t,1,7

1710 IF INKEY(22)=0 THEN TAGOFF:LOCATE 2
1,283:PRINT"1m":SOUND 7,600,20,7:LOCATE 1

7,22:PRINT" ":PEN 1:LOCATE 17,23:PR
INT a5:IF t>31@ THEN w=5:0N FNzu GOTO 19

90, 2070,2040,2070, 1890 ELSE w=6:0N FNzu

GOTO 199¢,2040Q,2070, 1750, 1750, 2070

1720 NEXT:TAGOFF:LOCATE 17,22:PRINT"

":TAG:GOTO 2490

1730 PEN 2:LOCATE 33,2:PRINT nr;":";kg(n

r):LOCATE 30,2:PRINT"BALL":MOVE 462,368:

DRAW 608,368, 1:DRAW 608,350:DRAW 462,350
:DRAW 462,368:PLOT 640,90, 2:RETURN

1740

1750 w=7:0N FNzu GOTO 1770, 1780, 17390, 176

0, 1800, 1770, 1780

1760 PEN 2:FOR i=19 TO 17 STEP-1:LOCATE
i,22:PRINT"e":GOSUB. 3450: LOCATE i,22:PRI

NT" ":NEXT:GOTO 1640

1770 st=6:j1=208:G0T0O 1810

1780 st=6:;1=170:G0TO 1810

1790 st=7:;1=160:G0OTO 1810

1800 st=12:j1=130

1810 1=310:TAG:FOR i=60 TO j1 STEP 10:MO

VE 1,i:PRINT"e";:MOVE 1,i:CALL j:PRINT"
";:GOSUB 1820:NEXT:TAGOFF:IF st=6 AND j1

=208 THEN 2590¢ ELSE IF st=6 AND j1=170 T

HEN 274@ ELSE 1F st=7 THEN 15630 ELSE IF

st=12 THEN 1850

1820 l1=1-st:RETURN

1830 1=15:G0OSUB 2830:1=240@:F0OkK 1=1680 TO

70 STEP-10:MOVE 1,i:PRINT"e";:MOVE 1,i:C

ALL j:PRINT" ";:GOSUB 1840:NEXT:TAGOFF:G

OTO 1690

1840 1=1+10:RETURN

1850 st=5:S0UND 4,400,5,7:TAG:FOR i1=220

TO 382 STEP 9:MOVE i, 14Z:PRINT"e"; :MOVE

i, 142:PRINT" ";:NEXT:TAGOFF:GOTO 2860
1860 n=80:u=INT(RNDX(4-2+1)+2) :2=-(u%x20)
tm=m—(uXS)

1870 PLOT 256,65,2:TAG:FOR i=65 TO 290 S
TEP &:MOVE 256,i1:CALL j:PRINT"e";:MOVE 2
56, i :PRINT" ";:NEXT:TAGOFF

1680 PRINT al:PEN.1:LOCATE 17,8:PRINT"{"
::PEN 2:LOCATE 17,8:PKINT"e":PRINT a2:PE
N 1 4

1899 SOUND 7, 150, 10,7,,, 10

1900 %x1=2:FOR %x=0@ TO m:30UND 4,z+(ux100)
,1,7:2=z+u:PEN x1:FOR i=1 TO & STEP-1:LO
CATE 17,10:PRINT card(i):FOR s=0 TO z:NE
XT s:NEXT i:GOSUB 1940:FOR i=1 TO 2:L0CA
TE 17, 10:PRINT card(i):FOR s=@ TO z:NEXT
S:NEXT i:IF x1=3 THEN x1=2 ELSE x1=3
191@ NEXT x:p=15:G0SUB 3380:SO0UND 7,50,5
,7:GOSUB 3260:1F 1z>3 THEN GOSUB 1960:GO
TO 2139
1920 p=5:GOSUB 3130:PEN 2:LOCATE 17,10:P
RINT card(9):GOSUB 3400:PEN 1:LOCATE 17,
8:PRINT"f":1z=12+1:PEN 2:IF 1z=4 THEN LO
CATE 17,7:PRINT"/" ELSE IF 1z>4 THEN LOC
ATE 17,7:PRINT"/":LOCATE 17,5:PRINT"/"
193@ PEN 2:FOR i=S TO 11:LOCATE 17,i:PRI
NT"e" :SOUND 7,100, 1@,7:LOCATE 17,i:PRINT
v «:NEXT:LOCATE 17,10:PRINT card(2):TAG:
FOR i=240 TO 65 .STEP-6:MOVE 256, i :CALL j
:PRINT"e"; :MOVE 256, i :PRINT" ";:NEXT:TAG
OFF:PEN 1:GOTO 1840
194¢ xp(nr)=xp(nrl+kb(nr):LOCATE 1, (nrx3
J:PRINT xp(nr):RETURN
1950 :
1960 w=26:FOR s=5¢@ TO 1@ STEP-10@:INK 3,
FNzu:SOUND 7,5,2,7+,, 1O:NEXT:INK 3,8:RET
URN
1970 w=26:FOR s=150 TO 1 STEP-1:it=FNzu:
INK 3,(it-1):INK @, 1it:BORDER it:S0UND 7,
(sx12),6,7,,,it:NEXT:INK 3,6:INK ©,0:BOR
DER @:RETURN
1980 :
1999 TAG:FOR' i=60 TO 220 STEP 6:MOVE 320
,i:CALL j:PRINT"e";:MOVE 320, i:PRINT" ";
:NEXT:TAGOFF:w=6:1F FNzu<>2 THEN 2540
2000 TAG:FOR 1=220 TO 270 STEP 8:MOVE 32
@,1:CALL j:PRINT"e";:MOVE 320, i:PRINT" "
3 :NEXT: TAGOFF
2019 PRINT al:PEN 1:LOCATE 21,8:PRINT"f"
:FEN 2:LOCATE 21,8:PRINT"e" :PRINT a2:S0U
ND 7,200,10,7,,,30:FOR i=0 TO 20:xp(nr)=
xpinr)-(1wx100):SOUND 7, 1500, 1,7:GOSUB 2
410 :NEXT:TAGOFF:tw=tw+2:PEN 1:p=5:GOSUB
3130:G0SUB 3380Q:G0SUB 3260:GOSUB 3400
202@ LOCATE 21,8:PRINT"f":TAG:FOR i=270
TO 220 STEP-6:MOVE 320, :1:CALL j:PRINT'"e"
: :MOVE 320, i:PRINT" ";:NEXT:TAGOFF:w=3:1I
F FNzu<>»1 THEN 2954@
2030 TAG:FOR i=220 TO 60 3TEP-6:MOVE 320
,1:CALL 3;:BRINT"e";:MOVE 320,i:PRINT" "j
:NEXT:TAGOFF:GOTO 1690
049 re=0:1=315:TAG:FOR 1=60 TO 23@ STEP
10:GOSUB 2060:MOVE 1,i:FRINT"e";:MOVE 1
L i:CALL 3:PRINT" ";:NEXT:TAGOFF:w=5:IF F
Nzu»2 THEN 2320 N
2p%@ IF kei-1 THEN kel=0:3S0UND 4,300,3,7
,,,5:LOCATE 15, 10:PRINT" ":p=2:GO3UB 338
@:TAG:GCTO 2230 EL3E 2230
206Q@ re=re+1:IF re=3 THEN 1=1-13:re=@:RE
TURN ELSE RETUKN
2070 re=0:1=325:TAG:FOR i=60 TO 220 3TEF
19:GOSUB 2080:MOVE 1,i:PRINT"¢";:MOVE 1
,i:CALL j:PRINT" ";:NEXT:TAGOFF:GOTO Zz@39
O i
208@ re=re+1:1F re=3 THEN 1=1-6:re=0:RET
URN ELSE RETURN 1
2090 ka=12:PEN 2:FOR i=0 TO tr:LOCATE 19
,ka:PRINT"e":FOR s=@ TO 8@ :NEXT :LOCATE !
9, (ka-1):PRINT" "CHR$ (8)CHR%( 1) " “:kaz=k
a—1:NEXT
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2109 SOUND 7,0,5,7,,,1:PEN 1l:tr=tr+1:IF
tr>4 THEN tr=4:PEN 3:LOCATE 19,7:PRINT"h
";:PEN 2:PRINT CHR$(10)CHR$(8)"e":GOSUB
3370
2110 t=282:p=tr:GOSUB 3380:LOCATE 19,7:P
EN 3:PRINT"g":PEN 2:FOR i=(ka+1) TO 11:L
OCATE 19,i:PRINT"e":FOR s=0 TO 8@:NEXT s
:LOCATE 19, i:PRINT" ":NEXT:TAG:FOR i=220
TO 60 STEP-7:GOSUB 2120:HMOVE t,i:PRINT"
e";:MOVE t,i:CALL j:PRINT" ";:NEXT:TAGOF
F:GOTO 1640
2120 re=re+1:1IF re=3 THEN t=t-1:re=@:RET
URN ELSE RETURN
2130 PEN 1:LOCATE 17,8:PRINT"f":PEN 2:LO
CATE 17,7:PRINT"e":GOSUB 3450:LOCATE 17,
7:PRINT" ":PRINT al:PEN 1:LOCATE 17,86:PR
INT"f":PEN 2:LOCATE 17,8:PRINT"e":PRINT
a2:S0UND 7,500,5,7,,,30:p=50:G0SUBR 3380:
p=10:GOSUB 3130:GOSUB 3400
214@ PEN 1:LOCATE 17,6:PRINT"f":IF 12>4
THEN LOCATE 17,5:PRINT" ":GOTO 2150 ELSE
PEN 2:LOCATE 17,7:PRINT"e":GOSUB 3450:L
OCATE 17,7:PRINT" ":PRINT al:PEN 1:LOCAT
E 17,8:PRINT"f":PEN 2:LOCATE 17,8:PRINT"

‘e":PRINT aZ2:GOTO 1920

2150 PEN 2:LOCATE 17,5:PRINT"e":PEN 3:LO
CATE 17,4:PRINT"h":FOR s=20@ TO 1 STEP-1
©:S0UND 7,s,1,7:NEXT:LOCATE 17,5:PRINT"
":LOCATE 17,4:PRINT"g":12z=2:PEN 1:PRINT
al:LOCATE 17,8:PRINT"f":PEN 2:LOCATE 17,
6:PRINT"e":PRINT a2:S0UND 7,500,5,7,,,30
:GOSUB 1960

2160 GOSUB 3900:GOSUB 3950:GOSUB 2180:G0
SUB 3700:p=(50+(ptx10)):GOSUB 3380:kb(nr
)=kb(nr)+10:p=2:FOR loop=xtr TO ©® STEP-1
:GOSUB 3380:PRINT#1, loop:NEXT:xtr=0:G0SU
B 3260

2170 og=1:p=(pt*x4):G0SUB 3130:GOSUB 3370
:p=50:GOSUB 3380:p=20:GOSUB 313@:GOSUR 3
460 :TAG:MOVE 380,86:PRINT";";: TAGOFF:S0U
ND 7,40, 10,7:G0OSUB 3450@:G0OSUB 340@9:G0OTO
2140

2180

219¢ PAPER 3:PEN 1:p0o=30:FOR i=1 TO 1b:S
OUND 7, (i*po), 10,7:LOCATE po,2:PRINT MID
$(ab,i, 1) :po=po+1:GOSUB 3450:NEXT:G03UB
2500:1b=1b+1:IF lb=1® THEN GUSUB 1960:G0
SUB 39@0:GOSUB 3700:FOR x=1 TO 8:p=x:G0S
UB 3800:NEXT x:GOSUB 3940:p=9:GOSUER 38500
:RETURN ELSE RE

2200 :

221@ FOR i=1 TO 3@:LOCATE 32, 16:FRINT"~/"
:SOUND 4,(I%5),1,7:FOR s=0 TO 80:NEXT:LO
CATE 5z, 18:PRINT" ":LOCATE 37, 16:PRINT"/
":SCUND 1,0I4%),1,7:FOR s=0 TO 8@:NEXT:L
OCATE 37, 16:PRINT" ":NEXT:w=8:0N FNzu GO
SUB 3740,3780,3740,3740,2730,3740,3740,3
758@:RETUERN

2220

2230 yl=25:y2=30:y6=200:y7=260:TAG:FOR i
=20 TO 19@ STEP 30:MOVE FNh1,FNh2:PRINT"
€";:MOVE FNh1,FNh2:CALL j:PFRINT" ";:NEXT
:TAGOFF:LOCATE 15,9:PRINT" ":PEN 2:LOCAT
E 12,11:FRINT"e":PEN 1:LOCATE 12, 12:PRIN
TN _n

224@ IF keZt4 THEN BORDER 6, 15:GOSUB 196
©:FOR i=200 TO 10 STEP-Z:SOUND 7,i,1,7,,
, (1/10) :NEXT:GOSUB 380@:BORDER ©:GOSUB 3
95@:GOSUB 2199:G0SUB 3780:G0TO 2260
2250 FOR i=200 TO 10 STEP-2:SOUND 7,i,1,

7y,,0i/710) :NEXT:GOSUB 2210.
226® FOR s=0 TO 2009:NEXT:GOSUB 3390:G0S
UB 2969@:GOSUB 2850:G0OSUB 3400:LOCATE 12,
11:PRINT a3:30UND 4,0,12,7,,,30
2270 TAG:FOR i=19@ TO 10 STEP-35:MOVE FN
h1,FNhZ2:PRINT"e"; :HOVE FNh1,FNh2:CALL j:
PRINT" ";:NEXT :
2280 w=3:IF FNzu<>1 THEN 2330
2290 PEN 2:TAGOFF:1=15:FOR i=10¢ TO 12
2300 IF i=11 THEN 1=1+1
231® LOCATE 1,i:PRINT"e":FOR s=0 TO 150@:
NEXT s:LOCATE 1,i:PRINT" ":NEXT:PEN 1
2320 1=12:G0SUB 2630:FOR i=236 TO 320 ST
EP 8:MOVE i,220:CALL j:PRINT"e":;:MOVE 1,
220:PRINT" ";:NEXT:TAGOFF:GOTO 2540
2330 1=236:re=0@:TAG:FOR i=24@0 TO 6@ STEP
-10:GOSUB 2340:MOVE 1,i:PRINT"e";:MOVE 1
,1:CALL j:PRINT" ";:NEXT:TAGOFF:GOTO 1684
]
2349 re=re+1:IF re=3 THEN 1=1+8:re=0:RET
URN ELSE RETURN
2350 w=2Z:I1F FNzu=2 THEN 282@ ELSE w=5:zi
=FNzu:IF zi=1 THEN st=14 ELSE st=10
2360 1=280:TAG:FOR i=50 TO 225 STEP st:G
OSUB 237@:MOVE 1,i:FRINT"e";:MOVE 1,i:CaA
LL j:PRINT" ";:NEXT:TAGOFF:GOTO 2380
2379 1=1+4zi:RETURN
2380 IF zi=2 OR zi=3 THEN 254© ELSE IF 2z
i=1 THEN 209¢ ELSE IF zi=4 THEN GOSUB 24
10:GOTO 3100
239¢ GOSUB 2410:w=6:zu=FNzu:IF zu<3 THEN
3000 ELSE 2400
240Q@ u=INT(RNDXx(20-2+1)+2):TAG:FOR i=0 T
0O u:FOR s5=37@ TO 387 STEP 7:MOVE s,230:P
RINT"e"; :MOVE s,230:CALL j:PRINT" ";:NEX
T:30UND 7,59,2,7:FOR s=387 TO 370 STEP-7
:MOVE =,230:PRINT"e"; :MOVE s,230:CALL j:
PRINT" ";:NEXT:GOSUB 2410:NEXT:GOTO 2420
2410 TAGOFF:PEN S:LOCATE 22,11:PRINT dm(
1):30UND 1,700,2,7:xp(nr)=xp(nr)+(100xtw
) :LOCATE 1, (nr*x3):PRINT xp(ur):PEN 1:LOC
ATE 22, 11:PRINT dm(1):TAG:RETURN
2420 w=£:zu=FNzu:IF zu=2 THEN 3000
2439 1-230@:FOR 5=370 TO 387 STEP S:MOVE
5,230:PRINT"e"; :MOVE s5,230:CALL j:PRINT"
"3 :HEXT s:280UND 7,50,2,7:FOR s=387 TO 2
3@ STEP-E:GOSUEB 244@:MOVE s, 1:PRINT"e";:
MOVE s,1:CALL ;:PRINT" ";:NEXT <:30UND 7
,100,2,7: TAGOFF:GOTO 2450
2440 1=1-4:RETURN
245Q0 w=6:zu=FNzu:IF zu=3 THEN ra=86 ELSE
IF zu=2 THEN 2480 ELSE IF zu=4 OR ZU=5
THEN 251@ ELSE ra=60@
2460 yl=(ra+2):y2=100:y6=305:y7=50:TAG:F
OR i=120 TO 26 STEP-10:MOVE FNhi, FNhZ:PR
INT"e"; :MOVE FNh1l,FNh2:CALL j:PRINT" ";:
NEXT : TAGOFF
247@ 1IF ra=86 THEN 2530 ELSE 1690
2480 y1=42:y2=90:y6=258:y7=46:TAG:FOR i=
120 TO 20 STEP-10:MCOVE FNh1,FNh2:PRINT"e
";:MOVE FNh1,FNh2:CALL j:PRINT" ";:NEXT
2490 s=500:FOR i=60 TO 24 STEP-2:s=s5+45:
MOVE 297,i:PRINT"e"; :HOVE 297,i:CALL j:P
RINT" ";:S0UND 7,s,10,7:NEXT:TAGOFF:IF o
t>@ THEN 1320 ELSE GOSUB 3420:GOSUB 3180
:GOTO 1320
2500 FOR s=300 TO 2 STEP-2:SOUND 1,s,1,1
3:30UND Z2,s+30, 1, 13:NEXT:PAPER @:RETURN
2510 1=122:TAG:FOR i=230 TO 359 STEP 14:
GOSUB 252@:MOVE i,1:PRINT"e";:MOVE i,1:C
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ALL j:PRINT" ";:NEXT:GOSUB 241@:GOTO 310 ":p=p+1:NEXT:GO
0 2690 j1=15:j2=220:G0TO0 2720

2520 1=1+10:RETURN

2530 IF og=1 THEN 16890 ELSE s=20:TAG:FOK
i=7® TO 35 STEP-2:s=s5+45:MOVE 384, i:PRI
NT"e"; :MOVE 384,i:CALL j:PRINT" ";:PLOT

384,46, 1:PRINT", "; : PLOT 6840,0,2:S0UND 7,
s,10,7:NEXT:TAGOFF:p=10:G0SUB 3130:p=10:

GOSUB 3380@:1F ot>® THEN 1320 ELSE GOSUB
3420:GOSUB 3180

2540 GOSUB 2410:w=1Q0:0N FNzu GOTO 2550, 2
570,2700,2710,2640,2690,2710,2810,2710,2

550

255@ TAG:FOR i=320 TO 236 STEP-5:MOVE i,
230:CALL j:PRINT"e";:MOVE i,23@:FRINT" "
3 :NEXT:1=12:GOSUB 2630:TAGOFF

2560 IF kel=1 THEN kel=0:PEN 2:LOCATE 15
,11:PRINT"e"CHR$(8)CHR$(11)" ":SOUND 4,3
09,3,7,,,9:LOCATE 15, 11:PRINT" ":p=2:G0S

UB 3380@:TAG:GOTO 233@ ELSE 2230

2570 re=0:1=220:TAG:FOR i=320 TO Zi6 STE

P-6:G0SUB 2580:MOVE i,1:CALL j:PRINT"e";
:tMOVE i,1:PRINT" ";:NEXT:TAGOFF:GOTO 258

o

2580 re=re+1:1F re=3 THEN 1=1-5:re=0:RET
URN ELSE RETURN

2590 1=15:G0SUB 2630:re=INT(RND*x(12-2+1)
+2)

260@ TAG:FOR i=1 TO re:FOR s=190 TO 206
STEP 10:MOVE 216,s:CALL j:PRINT"e"; :MOVE
216,s:PRINT" ";:NEXT s:1=12:G0SUB 2630:
FOR s=206 TO 190 STEP-1©:MOVE 216,s:CALL
j:PRINT"e";:MOVE 216,s:PRINT" ";:NEXT s
:1=15:G0OSUB 263@:NEXT 1i:TAGOFF

2610 w=3:1F FNzu=2 THEN 2820 ELSE 2660
2620 1=12:5=222:TAG:FOR i=1920 TO 216 STE

P 10:s=s+1:MOVE s,i:CALL j:PRINT"e";:HOV

E s,i:PRINT" ";:NEXT:GOSUB 2€3@0:FOR 1=23
6 TO 320 STEP S5:MOVE i,220:CALL ;:PRINT"
e”;:HOVE i,22@0:PRINT" ";:NEXT:GOSUB 2410
:GOTO 2810

2630 TAGOFF:PEN 3:LOCATE 14,1:FRINT dm(@
) :SOUND 4,(17°2),1,7:xp(nr)=xp(nr)+(10xpt
y:LOCATE 1, (nr#3):PRINT xp(nr):PEN 1:LOC
ATE 14,1:PRINT dm(@):TAG:RETURN

2640 re=0:1=220:TAG:FOR i=32@ TO 202 STE
F-5:G0SUB 2650:MOVE i,1:CALL j:PRINT"e";
:MOVE i,1:PRINT" ";:NEXT:TAGOFF:SOUND 7,
150,3,7:GOTO 2660

2650 re=re+1:IF re=3 THEN 1=1-5:re=0:RET
URN ELSE RETURN '

2660 PEN 2:FOR i=15 TO 16:LOCATE 13,i:PR
INT"e":GOSUB 345@:LOCATE 13, i:PRINT" ":N
EXT:PRINT al:PEN 1:LOCATE 13, 17:PRINT"f"
:PEN 2:LOCATE 13, 17:PRINT"e":PRINT aZ:p=
pt:GOSUB 3130:PEN 1:kel=1:pt=pt+1:PEN 1:
LOCATE 5, 17:PRINT pt

2670 FOR i=0 TO 12:xp(nr)=xp(nr)-(10%xpt)
:S0UND 7, 1500,1,7:1=12:G0SUB 2830:xp(nr)
=xpinr)-(10%xpt) :SOUND 7, 1500,1,7:1=15:G0
SUB 263@0:NEXT:TAGOFF:IF 1s=1 THEN 1s5=0:G
03UB 3950:G0OSUB 2189@:GOSUB 196@:GOSUB 33
70

2680 SOUND 4,500,4,7,,,12:LOCATE 15, 10: P
RINT"y":GOSUB 3380:GOSUBR 3400:LOCATE 13,
17:PRINT"f":PEN 2:FOR i=18 TO 19:LOCATE

13, i :PRINT"e":GOSUB 3450:LOCATE 13,i:PRI
NT" ":NEXT:p=19:FOR i=14 TO 17:LOCATE i,
p:PRINT"e":GOSUB 3450:LOCATE i,p:PRINT"

2700 j1=20:;2=232:G0T0 2720

2710 j1=9:;j2=234

2720 re=0:1=220:TAG:FOR i=320 TO j2 STEP
-8:GOSUB 2730:MOVE 1i,1:PRINT"e";:MOVE i,
1:CALL j:PRINT" ";:NEXT:TAGOFF:IF j1=8 T
HEN 2740 ELSE IF j1=15 THEN 1850 ELSE IF
j1=2@ THEN SOUND 7,100,5,7:GOTO 2450
2730 re=re+1:1F re=3 THEN 1=1-jl:re=0:RE

TURN ELSE RETURN

2740 1=15:G0SUB 2830:w=4:0N FNzu GOTO 27

50,2760,2790,2800

2750 TAG:FOR i=236 TO 388 STEP 7:MOVE 14,
175:CALL j:PRINT"e";:MOVE i, 175:PRINT" °*
+:NEXT:TAGOFF:SOUND 7, 150,3,7:st=1:G0TO

2860

2760 st=2

277¢ 1=175:re=0:TAG:FOR 1=236 TO 388 STE
P 7:G0SUB 2780:MOVE i, 1:PRINT"e";:MOVE i
,1:CALL j:PRINT" ";:NEXT:TAGOFF:SOUND 7,
159,3,7:G0TO 2880

2780 re=re+1:IF re=3 THEN l=1-st:re=0:RE
TURN ELSE RETURN

2790 st=5:G0OTO 277

2800 st=7:GOTO 2770

2810 TAG:FOR i=320 TO 236 STEP-6:MOVE 1,
220:CALL j:PRINT"e";:MOVE i,220:PRINT" "
3 :NEXT:1=12:G0SUB 26830:FOR i=2368 TO 320
STEP 6:MOVE i,220:CALL j:PRINT"e";:MOVE
i,220:PRINT" ";:NEXT:TAGOFF:GOTO 2540
2820 w=3:zi=FNzu:IF zi=1 THEN 2840 ELSE
IF zi=2 THEN re=8:st=1 ELSE re=7:st=2
2830 1=48:TAG:FOR i=282 TO 382 STEP 6:1=
1+re:MOVE 1,1:CALL j:PRINT"e";:MOVE i,1:
PRINT" ";:NEXT:TAGOFF:GOTO 2860

2840 TAGOFF:PEN 2:FOR i=18 TO 21:LOCATE
i,21:PRINT"e":GOSUB 3450:LOCATE i,21:PRI

NT" ":NEXT:GOTO 1690

2850 LOCATE 2, 11:PRINT" ":PEN 1:LOC

ATE 2,11:PRINT((sgpkx500)+500) : RETURN
2860 PEN 2:IF st<3 THEN n=160 ELSE n=130

2870 IF st=1 AND kt(1)=@ THEN kt(1)=1:GO
TO 2930

2880 IF st=2 AND kt(2)=@ THEN kt(2)=1:GO
TO 2930

2890 IF st=5 AND kt(3)=0 THEN kt(3)=1:GO
TO 2930

2900 IF st=7 AND kt(4)=0@ THEN kt(4)=1:GO
TO 2930

2910 GOTO 2940 R

2920 IF kt(1)=1 AND kt(2)=1 AND kt(3)=1

AND kt(4)=1 THEN ke2=4:sgp=sgp+40:GOSUB
2850:pt=pt+3:GOSUB 1960:GOSUB 2970:LOCAT

E 15,9:PRINT"/":GOSUB 2500:INK 3,6:GOSUB
3450:G0OSUB 2500:INK 1,24:GOSUB 3450:G0S3

UB 2500:1s=1:GOSUB 2980:LOCATE 13, 18:PRI
NT"/":GOTO 2940

2930 GOSUB 285@0:xp(nrl)=xp(nr)+2000:30UND
4,80,90,7, 1:LOCATE 1, {(nrx3):PRINT xp(nr
):GOTO 2920

2949 SOUND 1,200,5,7,,,5:y1=20:y2=yl:y6=
355:y7=n:TAG:FOR i=20 TO 180 STEP 25:MOV

E FNh1,FNh2:PRINT"e";:MOVE FNh1,FNh2:PRI
NT" "3 :NEXT

2950 FOR i=(n-10) TO 806 STEP-3:MOVE 335,
i :PRINT"e"; :MOVE 335, i :PRINT" ";:NEXT:TA

GOFF:GOTO 168@

2960 IF ke2=4 THEN ke2=0:PEN 1:FOR i=15
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TO 18:LOCATE 25,i:SOUND 7,100,5,7,,,10:P
RINT CHR$(34):GOSUB 3450:NEXT:sgp=sgp-35
:FOR i=1 TO 4:kt(i)=0:NEXT:LOCATE 15,9:P
RINT" ":RETURN ELSE RETURN
2970 PEN 1:LOCATE 5, 17:PRINT pt:PEN ©:LO
CATE 1,22:PRINT a7:LOCATE 17, 10:PRINT" "
:LOCATE 31,5:PRINT" ":LOCATE 32, 16:PRI
NT"/ ":LOCATE 30,2:PRINT a7:INK 3,0:
INK 1,0:INK 2,26,0:PEN 2:RETURN
2980 PEN 2:LOCATE 1,22:PRINT USING"###H##
#BHEH";1c:GOSUB 173@:INK 2,20:LOCATE 31,5:
PRINT"ADD":LOCATE 17, 10:PRINT card(2):RE
TURN
2980 : ’
3000 w=10:zu=FNzu:1=230:TAG:FOR i=375 TO
415 STEP 5:GOSUB 3010:MOVE i,1:PRINT"e"
3 tMOVE i,1:CALL j:PRINT" ";:NEXT:TAGOFF:
GOTO 3020
3010 1=1-4:RETURN
3020 FOR i=14 TO 17:PEN 2:LOCATE 27,i:PE
N Z2:PRINT"e":PEN 1:SOUND 7,(100-i),5,7:L
OCATE 27, 15:PRINT"i":LOCATE 27,i:FOR s=
TO 150:NEXT:PRINT" ":NEXT i:LOCATE 27,1
7:PRINT"i":TAG:FOR i=12@¢ TO 8@ STEP-1:30
UND 7,i,1,7:MOVE 418, i:PRINT"e"; :NEXT:TA
GOFF:p=(ptx%x10)
3030 PRINT A1:PEN 1:LOCATE 27,21:FRINT"f
":PEN 2:LOCATE 27,21:PRINT"e":PRINT aZ:S
OUND 1,0,150,7,1,,1:GOSUB 2500:G0O3SUB 338
?
304@ GOSUB 2960:GOSUB 2850:FOR i=@ TO €@
:PEN 2:PRINT al:LOCATE 26,21:PRINT"#";:F
EN 3:PRINT CHR3%(8)"_":30UND 1, (20%x1),1,7
:PRINT a2
3050 LOCATE 26,21:PRINT"_":PEN 2:LOCATE
27,22:PRINT"&" :SOUND 1, (20%i), 1,7:LOCATE
27,22:PRINT" ":NEXT
3060 IF zud{4 THEN PRINT -al:PEN 2:LOCATE
26,21:PRINT"#";:PEN 3:PRINT CHR$(8)"_":8
OUND 1,3000,5,7:PRINT a2:GOSUB 3450:G0SU
B 3450:GOTO 3080 ELSE LOCATE 27,22:PRINT
"&":1F xtr<>® THEN p=1:FOR i=xtr TO @ ST
EP-1:PRINT#1,i:G0SUB 3380:NEXT .
3070 xtr=0:p=5:GOSUB 3140:GOSUB 3110:G0S
UB 3400:PEN 1:LOCATE 27,21:PRINT"f":PEN
2:LOCATE 27,22:PRINT"e":GOSUB 3450:LOCAT
E 27,22:PRINT" ":GOSUB 2500:GOSUB 3450:1
F tm=0 THEN kg(nr)—kg(nr)—l GOTO 1320 EL
SE 1320
308@ FOR i=31 TO 1 STEP-1:SOUND 1,FNso,2
s Ts4,(31-i) :SOUND 4,FNso,2,7,,,(31-i):NE
XT:PEN 1:LOCATE 27,21:PRINT"f":PEN 3:PRI
NT A1:LOCATE 26,21:PRINT"_":PEN 2:LOCATE
26,21:PRINT"e" :PRINT A2:GOSUB 3450
3090 PEN 3:LOCATE 26,21:PRINT"_":0g=0:GO
TO 2530
3100 TAG:FOR i=208 TO 70 STEP-5:MOVE 344
+1:CALL j:PRINT"e";:MOVE 344, i:PRINT" ";
:NEXT:GOTO 1680
311@ PEN 1:FOR i=8 TO 10:LOCATE 19,i:PRI
NT"d4":SOUND 7,80©,3,7,,, 10:GOSUB 3450:NEX
T:tr=1:08=0:G0SUB 3450:LOCATE 25,20:PRIN
T" ":PLOT 640,90, 1:TAG:HMOVE 374,86:PRINT"
r";:TAGOFF:PLOT 640,9,2:SOUND 7,40, 10,7:
kg(nr)=kg(nr)+1:GOSUB 3260:RETURN
3120
313¢ IF (xtr+p)>98 THEN p=(88-xtr):IF p=
® THEN CLS#1:GOSUB 3450:PRINT#1, "FULL":F
OR 1=100 TO 3009® STEP 100:30UND 7,i,2,7:
NEXT:RETURN

3140 PAPER#1,3:PEN#1,2:FOR i=1 TO p:xtr=
Xtr+1:PRINT#1, xtr

3150 SOUND 7, (50@0-xtr),2,7:1F tm=0 THEN
o0t=0t—1:IF 0t<® THEN o0t=0:LOCATE 35, 19:P

RINT ot ELSE LOCATE 35, 19:PRINT ot

3160 GOSUB 345@:NEXT 1 :PEN#1,3:PAPER#1,1
PRINT#I Xtr :RETURN

3170

3180 LOCATE 1, (nrx3-1) :PRINT" ":IF mu>20
AND xtr>3® THEN 3240

3190 WHILE nmu>0

3200 FOR t=xtr TO 1 STEP-1

3210 xp(nr)=xp(nr)+100:LOCATE 1, (nrx3):P
RINT xp(nr):SOUND 7,((t+mu)x8),1,7:PRINT

#1,t '

3220 NEXT t:mu=mu-1:GOSUB 32680:PRINT#2,m
u:WEND

3230 mu=1:xtr=0:POKE q,@:PRINT#1,xtr:PRI
NT#2, "x"inmu:POKE q, 1:GOSUB 3260:1F xp(nr
Y>tc THEN tc=xp(nr):PEN 2:LOCATE 1,22:PR
INT USING"########" " ;tc:PEN 1:GOTO 3280 E

LSE GOTO 3290

3240 WHILE mu>@:xpl(nr)=xp(nr)+(100%xxtr):

LOCATE 1, (nr*S) PRINT xp(nr):SOUND 7, ((x
tr+mu)k1@),5,7:nu=mu—-1:PRINTH#2, mu:GOSUB

SZBO:HEND:GOTO 3230

3250 )

3280 IF xp(nr)>=kx(nr) THEN kg(nr)=kg(nr
J+i:tm=kginr):GOSUB 1730:0t=0:PEN 1:S0UN

D 7,50,5,7:INK 2,20,0:F0OF s5=50@ TO 1@ ST

EP-5:SOUND 7,s,5,7:NEXT:INK 2,20:LOCATE

35, 19:PRINT" ":kx(nr)=kx(nr)+500000 E

LSE RETURN :

3270 GOSUB 1960@:GOSUB 18970:G0SUB 250@:PE

N 3:LOCATE 31,22:PRINT kx(nr):LOCATE 30,
18:PRINT a7:PEN.1:LOCATE 31,23:PRINT"NEX

T BALL":GOSUB 3900:G0OSUB 3900:LOCATE 31,

22:PRINT a7:LOCATE 31,23:PRINT a7:RETURN
3280 :

329¢ IF kg(nr)=0 THEN LOCATE 15, 14:PRINT
"GAME OVER":LOCATE 16, 15:PRINT"PLAYER":n

r : SOUND 7,3800, 150,7,1:tmn=1:0t=0:G0O3UB 3

480:PEN ©:LQCATE 15 14 PRINT a7: LOCATE 1

6, 1S5:PRINT"PLAYER"3

3300 IF pl=1 AND kg(1)=0 THEN kg(2)=0:GO

TO 3340

3310 IF pl=1 THEN RETURN

3320 IF nr=1 THEN nr=2: IF kg(2)'0 THEN 3
330 ELSE 3340

3330 IF nr=2 THEN nr=1: IF kg(1)=0 THEN n

r=2

3340 PEN 1:IF kg(1)=0 AND kg(2)=0@ THEN G

OSUB 4010:GOSUB 3460:FOR i=400 TO 1 STEP

-1:MOVE 1,i:DRAW 639,1i,0:NEXT:MODE 1:CAL

L 8&BB0O:POKE &B295,@:FEN 3:LOCATE 13, 16:

INPUT"NEW GAME [Y\N1";a:CLS:IF UPPER%(a)

="Y“THEN POKE 8B295,1:hd=1:RETURN ELSE C

LS:END

335¢ KRETURN

3360 :

3370 INK 1,26:SOUND 2,60,80,7, 1:nu=nu+l:

PRINT#2,nu:INK 1,24:RETURN

3380 FOR ni=1 TO p:xpl(nr)=xpinr)+100:S0U

ND 4, ((p%x2)+480)-(n1%x2),1,7:LOCATE 1, (nrx

3):PRINT xp(nr):NEXT nl1:PEN 1:LOCATE 1, (

nrx3):PRINT">":GOSUB 3470:RETURN

3390 sgp=sgp+1:FOR i=1 TO sgp:FOR s5=1000
TO 5@ STEP-50:S0OUND 4,s,1,7:NEXT:xp(nr)

=xpl(nr)+500:LOCATE 1, (nr*3):PRINT xp(nr)
:NEXT i:GOSUB 2850:GOSUB 3470:KETURN
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Maxell CF 2

ohne Klarsichtbox + Label DM 69-_ s«l
PEGASYS CF2 DD

mit Klarsichtbox + Label DM 85 "

Festplatten fur PC 1512
PEGASYS 20 MByte, 3,5"-Festplatte
nur 11 Watt Stromaufnahme, inkl. Controller,
paBt ohne Umbau in jeden 5,25"-Schacht DM 1 298-_
PEGASYS 20 MByte,

3,5"-Festplattenkarte
Uber einen Expansionsport einsteckbar

- om1398.—
| Zubehor |

FEGASYS-Diskettenbox FG50L
Ur ca. 50 Stiick 3" oder 3,5"-Disketten,

schitissel. tragba om15.90
DM 35-'—'

mit SchloB und Ersatzschliissel, tragbar
PEGASYS-Monitorstander

Der Versand erfolgt per Nachnahme zuziiglich Versandkosten.
Hindleranfragen erwlinschtil!

schwenk-, dreh- und kippbar
Alle unsere Artikel sind auch im guten Fachhandel und in
Kaufhausern erhaltlich.

iq Goddeker Computer A
| und Zubehodr GmbH il

HoftestraBe 32, D-4400 Munster 24, Telefon 0251 /61 98 81 (8.30-18.00 Uhr)

\nwendungsprogramme
KALKUREM 1.2 i

Tabetlenkalkulation mit Grafik

Wenn Sie eine Menge Zahlen haben, diese lbersichtlich
aufbereiten und einfach rechnerische Verknipfungen
herstellen wollen, dann ist KALKUREM richtig am Platz.
Die grafische Auswertung der Zahlen schafft zusétzlich
noch einen besonders guten Uberblick. Siehe auch Test
in Heft 1/87.

KALKUREM 3"-Disk. i

fiir CPC 464/664/6128 nur 78.- DM

FIBUKING

Preiswerte Buchfiihrung
mit 60 frei wahibaren Konten, einfache oder doppelte
Buchfiihrung.

3’-Disk. fiir CPC oder Joyce
DEMO-Testversion fur

DATENREM

Dateiverwaltung
zum schnellen und problemlosen Verwalten von Karteien
fur private und geschéftliche Zwecke.
3"-Disk. fiir CPC oder Joyce

nur 136.- DM
18.-DM

nur 68.- DM
v

.

(VAN DER ZALM
SOPTWARE

Programm-Entwicklung und Vertrieb Elfriede van der Zalm
Schieferstitte - 2049 Wangeriand 3 : Telefon 044 61 /5524

Versand srfolgt per Vorkasse (portofrei), Nachnahme (zzgl. 5.— DM).
Fordern Sle unser Info-Material mit weiteren Programmian anl

3400 kb(nr)=kb(nr)+3:{LOCATE 17, 11:PRINT"
/":FOR s=0 TO 1500:NEXT:GOSUB 326@:LOCAT
E 17,11:PRINT" ":FOR i=31 TO 1 STEP-1:S0
UND 1,FNso,4,7,,,(31-i):30UND 2, (50+(ix5
)),4,7:50UND 4,FNso,4,7,,,(31-i):NEXT:RE
TURN

3420 PEN 1:FOR i=1 TO 6:SOUND 1, (B80@+i),
Q,7:SOUND 4, (100%i),0,7:NEXT:FOR s=0 TO
20000 :NEXT:pt=1:ke2=4:G0OSUB 296@:kei=1:F
OR i=8 TO 10:GOSUB 3450:LOCATE 19,i:FRIN
T"d":SOUND 7, 100,5,7,,, 10:NEXT:LOCATE 17
,5:PRINT" ":LOCATE 17,7:FRINT" ":LOCATE
5,17:FRINT pt

3430 GOSUB 3450:LOCATE 15, 1@:PRINT"y":tw
=1:S0UND 7,100,5,7,,,10:keZ2=0:0g=0:tr=1:
1z=0:PLOT 640,0, 1:GOSUB 3450:GOSUB 3700:
LOCATE 25,20:PRINT" ":TAG:MOVE 374,86:FR
INT"r";:TAGOFF:PLOT 640,0,2:30UND 7,40, 1
©,7:58p=0:1s=0:GOSUB 28%0:G0OSUB 3940:RET
URN

3449 SOUND 1,20,150,7,1:30UND 2, 140, 150,
7,1:SO0UND 4,80, 150,7, 1 :RETURN

3450 FOR s=0 TU 250:NEXT s:RETUEKN

3460 FOR s=0 TO 5500:NEXT:RETURN

3470 IF xp(nr)>(kx(nr)-150090) THEN INK 3
» 1,2:PEN 3:LOCATE Z, (nr*3) :PRINT"BALL!!?
":PEN 1:GOSUB 326@:RETURN ELSE INK 3,6:R
ETUEN

3480

3499 WIRDOW#1,11,15,2,2:PAPER#1, 1:PEN#1,
3:WINDOWH#Z,11,15,4,4:FAPER#2,3:PEN#2Z2,1:P
EN 3:CLSH#1:CLS#2:KEY 129,"1":KEY 130, "2"
:LOCATE 30,3:PRINT CHR$(24)A6;CHR$(24)
3500 PEN 1:LOCATE 16,2:PRINT"ADD":PEN 3:
LOCATE «£6,20:PRINT"_":FLOT 840,90, 1:TAG:M
OVE 374,86:PRINT"r"; :MOVE 402,234:PRINT"
k";:PLOT 640,0,3:MOVE 162,330:PRINT"MULT

I";:MOVE 272,244:PRINT"
PRINT"{"; :TAGOFF

3510 PEN 1:PAPER 3:LOCATE 2,20:PRINT" HI
GH ":LOCATE 2,21:PRINT" SCORE ":PAPER @
3520 RESTORE 3550:WHILE NOT break%:READ

%,y:IF x=0 THEN READ x,y:MOVE x,y:GOTO 3
540 ELSE IF x=500 THEN 3600

353@ DRAW x,y

3549 WEND

3550 DATA ,,250,247,277,247,,,250,248,27
7,248,,,251,247,251,352,,,277,247,277,35
2,,,253,247,253,352,,,274,247,274,352,,,
250, 352,276,352, ,,280,247, 280,305,310, 30
5,310,247,315,247,315,315,287,329, ,, 441,
300,441,200,411,230

3560 DATA 411,275,,,250,246,247,248,242,
260,,,170,2860, 170, 205,,,275,30,284, 8,320
,8,3380,390,,,196,258, 186, 205, 170,205, ,,21
7,283, 222,225, 180, 160, ,, 405,274, 405, 220,
435, 190,435,40,412,40,412, 175,400, 186, 40
o, 100, ,, 155,390, 450, 390, 450, 2, 155, 2, 155,
390

357@ DATA ,, 153,382,452,392,453,1, 153, 1,
153, 392,,, 158, 384, 240,384, 240, 366, 158,36
6, 158,384, ,, 192,97, 258, 45, , ,350, 45,381, 7
©,381,20,401,20,401, 100, ,, 1,384, 146, 384,
148, 35%0,1,350,,,1,386, 148,386, 148,348, 1,
348,,, 1,336, 146,336, 146,302, 1,302

358¢ DATA ,,12,240, 130,240, 130,222, 12,22
2,12,240,,,10,242, 132,242, 132,220, 10, 220
, 10,242, ,,130,230, 148, 230, ,, 130,232, 148,
232,,,1,338, 148,338, 148,300, 1.300,,,1,96
, 146,96, 146,46, 1,46,,, 1,98, 148,98, 148, 44
|1‘44 !

3590 DATA ,,60, 144,130, 144,130, 126,60, 12
6,69, 144, ,,58, 146, 132, 146, 132, 124,58, 124
,58, 146,,, 130, 1386, 148, 136, ,, 130, 134, 148,

"3 :MOVE 308,244:
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134,500,500

3600 DEG:FOR i=1 TO 158:FLOT 360+82xC0S5(
1),309+80*%SIN(i) :NEXT

3610 FOR i=1 TO 18¢ STEP Z2:PLOT 206+36%C
0S(i),260+35%3IN(i):FLOT 208+10%C0S(i),2
B@+10xSIN(i) :NEXT -

3620 MOVE 158,352:DRAW 242,352, 1:DRAW 24
2,334:DRAW 158,334:DRAW 158,352

3630 LGCATE 12,16:PRINT"+"CHR$(8)CHRs$(10
}"+"CHR$(8)CHR$(10)"+"CHR$(8)CHR$(10) "x"
:LOCATE 14, 17:PRINT"$"CHR$(8)JCHR$(1Q)"%"
3640 FOR i=8 TO 10:LOCATE 18, 4:PRINT"d":
NEXT:PEN 3:LOCATE 18,7:PRINT"g":LOCATE 1
7,4:PRINT"g":FPEN 1:FOR i=22 TO 26 STEP 2
:LOCATE i,7:PRINT wall$:NEXT:LOCATE 21,8
:PRINT"f"

3650 LOCATE 23,7:PRINT"-"CHR$(3)CHR$(10)
"r":LOCATE 25,8:PRINT"i":LOCATE 27,6:PRI
NT"z":LOCATE 23,5:PRINT"f":LOCATE 22,11:
PRINT dm(1):LOCATE 12, 11:PRINT"~-"CHR$(8)
CHR$(1@)"r"

3660 LOCATE 27, 15:PRINT"i"CHR$(8)3TRINGS
(2,10)"i":FOR i=15 TO 18:LOCATE 25, i:PRI
NT CHR$(34):NEXT

3670 PEN 1:LOCATE 15, 10:PRINT"y":LOCATE

14, 12:PRINT dm(®):LCCATE 14, 15:PRINT dm(
©):LOCATE 17,23:PRINT"qp on":LOCATE 15,
19:PRINT" "

3680 LOCATE 13, 17:PRINT"f":LOCATE 25,23:
PRINT", ":PEN 3:LOCATE 25, 14:FRINT"{":LOC
ATE 23,9:PRINT"{":PEN 1:FOR i=1 TO 9:LOC
ATE 34, (5+1):PRINT CHR$(207) :NEXT

3690 LOCATE 2,2:PRINT"POINTS1":LOCATE 2,
S:PRINT"POINTS2":FOR i=6 TO 8 STEP 2:LOC
ATE 17,i:PRINT"f":NEXT:GOSUB 370@:IF cp=
“Y"THEN PEN 1:PAPER 3:LOCATE 2,5:PRINT"C
PC 484" :PAPER 9:GOTO 3720 ELSE 3720

370@ RESTORE 3710:PAPER ©:PEN 3:FOR i=1

TO 9:LOCATE 31, (5+i) :PRINT CHR$(24)i;CHR
$(24) :READ a$:LOCATE 35, (5+i) :PRINT CHR$
(24)a3CHR$(24) : NEXT:LOCATE 30, 16:PRINT a
7:RETURN

3710 DATA "3000", "Se90", "9000", "MULT", "G
ATE", "MYST", "?ADD", "BALL", "SPEC"

3720 MOVE 474,322:DRAW 612,322, 1:DRAW 61
2,172:DRAW 474, 172:DRAW 474,322:PEN 2:PL
OT 640,0,2:LOCATE 31,5:PRINT"ADD":PEN 3:

LOCATE 28,21:PRINT"_":PEN 1:LOCATE 27,21
:PRINT"f":RETURN
3730 :

3740 PEN 2:LOCATE 32, 16:PRINT"/ ":FO
R s=@ TO 8:FOR i=1 TO 9:PAFPER 1:LOCATE 3
1,(5+i) :PRINT CHR$(24)i;CHR$(24):SOUND 7
» (20%1),1,7,,,i:PAPER ©:PEN 3:LOCATE 31,
(5+i) :PRINT CHR$(24)i;CHR$(24):NEXT i,s
3750 w=8:p=FNzu:LOCATE 31, (5+p) :FAPER 3:
PEN 2:PRINT CHR$(24)p;CHR$(24)
3760 GOSUB 3440:PAFER ©:FOR s=50@ TO 20
STEP-2@0:S0UND 7,s,2,7:NEXT:GOSUB 3130:F0
R s=0 TO 2000:NEXT:GOSUB 3700:FEN 1:RETU
RN
3770
3780 PEN 2:LOCATE 37, 16:PRINT"/":RESTCRE
3710:FOR s=1 TO 1@©:FOR 1=1 TO 9:READ b:
PAPER 1:LOCATE 35, (5+i):PRINT CHR$(24)b;
CHR$(24) :PAPER ©:S0UND 7, (500-((sXxi)%x5))
»1,7:PEN 3:LOCATE 35, (5+1) :PRINT CHR3(24
JbiCHR$(24) : NEXT i
3790 RESTORE 3710:NEXT s:w=9:p=FNzu:G0SU
B 3440

3800 PAPER 3:PEN 1:IF p=1 THEN LOCATE 35

,B8:PRINT"3000" :GOSUB 2500:p=30:G0OTO 3380

3810 IF p=2 THEN LOCATE 35,7:PRINT"5000"

:GOSUB 2500:p=50:G0TO 3380

3820 IF p=3 THEN LOCATE 35,8:PRINT"S000"

:p=90:GOSUB 2500:G0TO 3380

3830 IF p=4 THEN LOCATE 35,9:PRINT"MULT"

:GOSUB 2500:G0OSUB 3450:GOTO 3370

3840¢ IF p=5 THEN GOSUB 3450:LOCATE 35.10
:PRINT"GATE" :GOSUB 2500:GOSUB 3450:TAG:M

OVE 380,86:PRINT"j";:08=1:TAGOFF:SOUND 7
,50,9,7:FOR s=0 TO 1500:NEXT:RETURN

385@ IF p=6 THEN LOCATE 35, 11:PRINT"MYST
":GOSUB 2509:p=INT(RND%(289-150+1)+150):

GOSUB 1960:GOTO 3380

3860 IF p=7 THEN LOCATE 35, 12:PRINT"7?ADD

":GOSUB 2500:p=INT(RNDXx(50-20+1)+20) :GOT

0 313@

3879 IF p=8 THEN LOCATE 35, 13:PRINT"BALL
":GOSUB 2500:kg(nr)=kginr)+1l:tm=kginr):o

t=0:LOCATE 30, 18:PRINT a7:LOCATE 35, 19:P

RINT" ":GOSUB 1730:PEN 1:INK 2,20,0:G

OSUB 2500:INK 2,20:G0SUB 1960:GOSUB 1970
:GOSUB 3900:RETURN

3880 IF p=9 THEN LOCATE 35, 14:PRINT"SPEC
":GOSUB 2500:G0SUB 3950:GOTO 2180

3890 :

3800 RESTORE 391@:FOR s=0 TO 1:FOR i=1 T

O 7:READ sdl1,sd2:S0OUND 1,sd1l,sd2,7:SOUND
4,(sd1+100),sd2, 7:NEXT:RESTORE 3910:NEX

T:RESTORE 3920:FOR s=@ TO 1:FOR i=1 TO 4
:READ sd1,sd2:SOUND 1, (sd1/2),sd2,7,1:S0
UND 4,sd1,sd2,7, 1:NEXT:RESTORE 3920:NEXT
:GOSUB 346@:RET

3910 DATA 300,25, 200,390,250, 12,300, 12,25

9,12,240,35,200,110

3920 DATA 100,30, 150,60,200,30, 150, 100

3830 :

3940 po=(29+(1b-1)):FOR sl1=(1b-1) TO 1 S
TEP-1:SOUND 7, (s1%100),60,7,1:p=(15%s1):

PEN ©:PAPER 3:LOCATE po,3:PRINT MID$(ab,
s1,1):GOSUB 3450:PAPER @:PEN 1:GOSUB 345

©:GOSUB 3380:po=po—-1:NEXT s1:1b=1:LOCATE
13, 18:PRINT" ":GOSUB 3700:GOSUB 3950:PE

N 1:PAPER ©:RET

3950 PAPER 3:PEN ©:LOCATE 30,3:PRINT ab:

RETURN

3960 :

3970 cp="":GOSUB 3440:LOCATE 8,22:PRINT"
PLAYER1 V3 COMFUTER? (Y\N)":WHILE cp="":

cp=INKEY$:WEND:cp=UPPERS$(cp):IF cp<>"Y"A
ND cp<>"N"THEN 3970

3980 LOCATE 35,22:PRINT cp:IF cp="Y"THEN
pl=2:RETURN ELSE RETURN

3990 TAGOFF:PEN 1:LOCATE 21,23:PRINT"Im"
:SOUND 7,600, 10,7:LOCATE 17,22:PRINT"

":LOCATE 17,23:PRINT aS5:PEN 2:w=6:0N

FNzu GOTO 1750, 1990, 20792,2040, 1750, 2070

4000 TAGOFF:PEN 1:LOCATE 17,23:PRINT"1n"
:SOUND 7,600, 10,7:LOCATE 17,22:PRINT"

":LOCATE 17,23:PRINT a5:PEN 2:uw=6:0N

FNzu GOTO 2350, 2350,2350, 1860, 2350, 2350

4010 PEN 3:LOCATE 15, 14:PRINT"GAME OVER"
:GOSUB 3440Q:1F cp<>"Y"THEN RETURN

40z@ PEN 2:1F xp(1)>xp(2)THEN LOCATE 16,
18:FPRINT CHE$(24)"YOU WIN"CHR$(24):GOSUB
1860:GOSUB 3900:RETURN

4930 LOCATE 17,18:PRINT CHR$(24)"1 WIN"C

HE$(24) :FOR s=2000 TO 10 STEP-5:SOUND 7,

s,1,7,,, 10:NEXT:RETURN




Schneider PC MM/SD

IBM-kompatibler Personalcomputer
mit 512 KB Hauptspeicher, Mono-
chrom-Monitor (schwarz/weiB)

1 360 KB 54 "-Diskettenlaufwerk

ab DM 1. -499 ™
Schneider PC MM

mit von uns nachtriigl. eingebautem
2. Laufwerk. IBM-kompatibler Perso-
nalcomputer mit 512 KB Hauptspei-
cher, Monochrom-Monitor (schwarz/
-weiB) 2 360 KB 54 “-Disk.-Laufwerke

ab DM 1. | | 798 ™
Schneider PC MM

mit von uns nachtriigl. eingebauter
Original-20 MB-Festplatte. IBM-kom-
patibler Personalcomputer mit 512 KB
Hauptspeicher, Monochrom-Monitor
(schwarz/weiB), 360 KB 5Y"-Disket-
*tenlaufwerk, 20 MB-Festplatte

ab DM 2-298-'

HNEIDER DMP 3000 Matrix Drucker 105 Zei-

en pro Sekunde, 8 internationale Zeichensitze, eingebau-
: Formulartraktor, IBM und Epson

ichensatz, Cantronics Schnittstelle DM 648,— ) RAMERWEITERUNG FUR
MP 4000 ow a3 200 z/e DM 998,— y AL DM
. ! STAUBABDECKHAUBE
A --"""[ 1 PC DM 49,80

P s S - T T8 i L5 ks e RUCKERANSCHLUSSKABEL DM 39,80

o e e IS W " '

o o e T T T T T e o o E.... : { X SCHNEIDER DISKETTEN 54"
= JtE (B St Baw ot o met e aeh ek - 10 Spezial Schneider Disketten 2 S/DD

in Kunststoff-Archiv-Box DM 39.50
= )

@
Sybex 2 ot Lot
\ i P e T e
g ,q~‘r,\3'$\'..\\ 4 (ke
StarKontor PC | O e oo 2 s B
.er"‘;_‘qe,sﬂg‘o O e *‘-ﬂ.
S e (9
P _.\“{\lll‘: 0¥ ‘u)ﬂ",._ b\
Textvararbsiinng ‘:mej'\‘%“"‘d\\ ¢u‘i"’lﬁr"‘-“‘\ - A p o
WDt e e o0 ath asd
= = oL - o aptlh b ' b A &
o t? O st bt ¥t Sl ot 0t > 0n 90 e L o 08 LS @
sn“,pnqp‘“ g_\,w.\i)’:\uch‘z#““\-\“qﬁ yzS‘““‘:\r.\\'-??;. Gﬂ‘a w‘u ang\‘ Bl ) W ok Dod“"‘ ‘gs.m S’\t‘assq\m l\““s;u o 2%
B e Sen W e Lot G as® e apod® 1_?%50 o) 5:1" “awj\fn\ !k‘i_%es,o\c"’ 6:;%“
NoR e ¥ o o S e B et S S el h § o8% BT L O A0
e, et Bie Na e Ry Teeges el
I T R Fa GOV it gt e B pb g NN o : v el
1BM PG Eﬁ“\\\ _\_"'c.: ae® ot [\#h“u‘gt-.\ﬁ"‘?lm‘“i'\;.l’t“"“{;-.a P‘\La‘i?" G\eﬁa\c 59% ie m(\lc';) pss 51'“:“ 1@-“3\.‘4 08 g‘hw
und Kompatible '»a“ e i e VO ot m"gﬁ e“"\‘e‘ K‘\O‘B‘ '-1‘““@ n_q_@ (‘,0“ s.hg!)
u e ¥ R L a0
e ook 4 1 Qe i “a\LE“ GO“ qaq\ oy s
& he B \';0“‘L ‘?0‘”‘3 9'190 W 31\\% et 91:1* o eﬁ\e‘.’ﬁ' G g},qﬁ
wnd f o o) o a0 e eqel o0 e e Yo
™ e A et e W e T Wales G
N =1 ol
(B0 @#‘.s g : ‘-he“"\\:.);\\ﬁi‘?h‘\- %n\‘-\go e 39‘90 “0“‘_“5'\ D - "'g'qh "\Jl\‘asg G ﬂ«*
@ et rﬂ“ﬂ‘“?-“ W “es-sa-\m;\\e ““Qt\oiﬂ\ﬁe 1 Wy “t\ui\cg';gs\a“ % \N:m‘\aqo“ 91"#3
A e R 4
‘JD““fnm%‘fﬂ“ﬁf o W W 5‘“3\:63‘“3’:5\\“ ot P W g 0n® \ot\%"\g:%@“ 1y
S P T U R TOR ol O et ) i A guﬁ i
fret et \;?‘““;1‘5:‘**‘;??;0“;,‘3.@frf-.%v" o “3&3@'\"“2&1”“& @ oo @ ot
B PR D O e 085 ba i
S S et CITT MR < T B
oy ﬂ“:f, “\:¢\“\‘\¢€ﬁ‘l W Go‘\gsc‘t\e"'f g\\w? £ 3&3\ %90
onE a0l Aot C10%" a8 20 A o
03 oo vt 58 ? oo 184
b i [ohets AR 10,
g,\wi,lﬁ‘“ G““w auel q“@ ?? ‘-mm\\""&“gm %%
N 0D “
L
el




e
BRI e
O e e
: it
m\€ e

JOYCE, JOYCE Plus

auf Anfrage










Schneider Magazin 7/87

TIPS + TRICKS s

Puzzle-Bild 13:
Lucky Luck

Nicht nur die Grafikgags erreichten uns piinktlich zum
RedaktionsschluB, sondern auch ein neues Puzzle-Bild
von C. Schillo. Es wartet darauf, von lhnen wieder in Reih
und Glied gebracht zu werden. Diesmal handelt es sich um
einen Prominenten aus dem Wilden Westen, ndmlich Lucky
Luck, den "lonesome Cowboy”, der schneller zieht als sein
Schatten. Um ihn zusammenzusetzen, benétigen Sie noch
das eigentliche Puzzle- -Programm aus Heft 6/86.

H. H. Fischer

MC-Generator

10 REM Puzzleerweiterung Teil 13
20 MEMORY 19999

30 pc=20000

40 MODE 1:BORDER 4:INK 0,4:INK 1,0:INK 2
,16:INK 3,26

50 FOR z=10000 TO 10160 STEP 10:LOCATE 1
0,12:PRINT"Z2eile";2z;:c=0:READ x$,s

60 FOR a=0 TO LEN(x$)/2-1:a$=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) ;CHRS(7) ; "Berichtigen!" :END

70 PRINT CHRS(7);"Ok":NEXT

80 FOR a=0 TO 1546 STEP 64:FOR y=0 TO 7:
FOR x=0 TO 1:FOR 2z=0 TO 3:POKE (49152+x*
80+y*2048+z+za) ,PEEK(20000+a+z+y*4+x*32)
:NEXT z,x,y:2a=za+4:21=z1+1:IF z1=5 THEN
z1=0:za=za-20+160

90 NEXT

100 PRINT"Achtung, abspeichern!”

119 SAVE"puzz-luk.pic",b,20000,1605
10000 DATA "FOFOFQOFOFOFOFOFOFOF7FOFOFOFE
FOFOF1FCFOFOF1FCF1FOF1FEFQOFOFOFEFOFOFQOF7
FOFOFOFQOFOF1FOF4F1F3FOFOFOF6FOFOFOFSFOFQ

FOFDF1lFOF1FBFOFOF1F7FOFOFOFOFOFQOFOFOFSFQ
FOFOFOFOFOFOFOFOFOF3FOFFFCFEF3F8F7F8F6F7
F9F3FDFFFCF7", 24288

10010 DATA “FBFFFDFFFTFFFAF7FFFFFTFFFFFE
FFFFFFFDFTFFFFFAFFFFFFF3FFFFFOF1FEFOFOFF
FOFOF7F8F3FFFCF3FCF6F8FCFFFFF3FBFFFFFBFF
FFFFF7/FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFEFFFFFFF@FFFFF8FOFFFC
FOFOFQF7FOF8", 25139

10020 DATA "FEF1FCFOFTFS8FTFOFEFFF1FCFFF7
F8F7FFFEFEF1FFFFF7F8FFFFFFF6FFFFFFF9FFFF
FFFFFFFFFFFFFCFOFOFOFOFOFOEOFOFOFOFOFQOFO
FOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFSFOF2FOFOFOF0
F@FQF@F@F@FOF8FGFOFGFFF@F@F@FlFFFBF@FEF@
FCFOFFFDF4F0", 24553

10030 DATA "FFFEF4F2FEF1FCFOF1FFFOF0Q90F3
F8F071FCFCFOFOFOF3FTFOFOF2FFFOFOF6FFFOF4

'FSFFFOFOF5FFFOFOFDFFFOFOFBFFFOFOFBFFFOFQ

FBFEFOFOFBFEFOF1FBFEFOF1F7FDFOF1F7FDFOF1
FBFBF1FOFBFAFOFOF8FAFFF7FFFFFEFFFFFFFCFB
FFFFFDFTFFFF", 24457

10040 DATA "FAFFFFFFFAFFFFFEF7FFFFFCFTFF
FFESFFFFFFF8FBFFFF80FBFFFE30F7FFFE8QFFFF
FC80FFFFFC80FFFFF8COFFFFF8COFFFC877BFFF0
E13CFEFOF096F8E13COFD2C30FOF87C32DOFOFC3
2DOFOFOF1EOF870FOFE1610FFOE1100F7887COOF
OFOF200FOFOF", 17016

10050 DATA "FOOFOFOF700FOFOFFOOFOFOFFCFO
FOFOFFDS8FOFOFTFC7OF07BF9DOCO7BF7ECA0FOFC
F6BO3CFEF3FB1EF3F8FDOF78FCF60F 3CF6F20F0F
F3F30F0F79FBOFOF3CFAOFOF1EFBOFOF 1EFCOFOF
1EF490FFF7F080F7FIF830F1FEFCTO0FOFBF4FOF0
FDFCFOFQF4F0", 16169 , ,
10060 DATA "FOFOF6FOF8FOF2FOFCFOF2FOFEF0
F2FOF7FOF2FOF5F0F 2F 2FDF 8F6FOF8F8FCFOFOFF
F8FOFOFOFOFOFOFOFEF7FOFOF 2FFFOFOF 2FDFOF0Q
F6FBFOFOF5FFFOFOFSFFFOFSFSFFFOFOFSFTFOF0
F5F7FOFOF5FFFOFQFSFFFOFOFSF7FOFQOF5F778F0
FSFF4BFOFSFF", 24123 _
10070 DATA "AS596F4FFFFFFFS8EOFFFFF8FOFFFF
CBOFFFFF8FC3FFFF9E3CFFFF870FFFFFCB1EFFFF
CB2DFFFFED2DFFFFFE1EFFFFFF87FFFFFFCBFFFF
FFFCFFFFFFFCFFFFFFFEFFFFFFFCF0870FOFF087

OFOF78C30FOF3C870FOFOFOF2DOF870F4B87C30F
4B870FOF5A4B", 17228

10080 DATA "OFOFSA4BlEOF1E2DOF870F1EQF87
OFOFD20FOFOFE1O0FOFOFELOFOFOFE1Q0FOFOFOFQF
1EF4QFQOF1EFCOFOF1EF80F873DF80F78F3F00F7B
FEFQOFTAFOFOOF7AFOFOOFTBFOFOOF3DFOFOOF 3D
F8F0871EF8E1691EFCFO1EC3F4EL1EFCFCD20FF6
FCFOFQFOFOFO", 11776

10090 DATA "FOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFAFOF0
FOFQFOF078FOF078FOFOFOF078F069ELFOFOFQ78
SAF069E1BAF0B4D2D2FOE1B478F0784BB487FOF0
OFOF6987C30FS5A2D7EFFAS5873EFF4BOF3EF7Q0FOF
3FF7870F3EF3690FTE710F87EC300F2DC8000QF1F

C800OF1F8000", 15489

10100 DATA "OF1F80000F1F80000F1F80000F1F
FOFOOF1FFFFFOFOFOFOFFFFFFFFBFFFFFFFTFFFF
FEFDFFFFFCFCFFFFF8F6FFFESOF2FFFC0073F0CO
0031000000100000C01000402000003090000000
TO00F0800070FES000CO3FFOF090EL1OFOFOFFOQF
OFOFF8QOFOFOF", 11922

10110 DATA "F80FOF@FF8870FOFFCOFOFOFF40F
OFOFFE87C30FFC87C30FFE87690FF787690FF687
780FF787780FF7877A87F60F7BC3700F7BE9OF7B
F70FOF3DFICFOF1EFEF70F1EF7F80FOFF1F80FOF
B4FOOFOF3DF83C871EFE3DCB1EBF3DE93D8F7BFE
F1O0F3D3FFFOF", 12048
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10120 DATA "3DOFOFOF3DOFOFOF3DOFOFOF3DOF
QFOFOFC3870FOF1E4BOFEFOFOFOFF30FOFQOFF18F
OFOF908FOFOF908FOFOF908FOFOFFICBOFOFFF3C
870FOFOF78870FO0F0F780FOFOFOFOFOFOFOFOFQF
OFOFOFQOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOF1F1EQOF
OF7F4B2DOF7C", 5135 ‘

10130 DATA "1E4BOF7F5A4BOFOF2D870FOFOFOF
PFOF78870FO0F2D870FOF3CB4D20F2D2D5A0F2D1E
780F78E11EOFOFOFFOOF3FE8SOOBO7ECO3070FCO0
C070C00010F08010FOFOFSFOFOFQOFFFCFOFOOFFC
C4F00FF8A2300FF855100FESAAAAOFFB55550FD9
AAAAL1FFB5555", 10871

10140 DATA "1FDS5AAAA1FB35555500FF7FC300F
FAFFOOE180F30010C0300000308000000070A040
0000A0200030901000DOCO8ODOO0408030206060
00C0201000003000E000980010C0548000003DOF
OFOFF30FOFOFEFOFOFOFCFOFOFOFE7OFOFQOFE30F
OFOF631EE10F", 8015

10150 DATA "E73D7487C778C0O87E75A340FE33C
C30FE30FOFOFE3OFOFOFE30FOFOFE30FOFOFE30OF
OFOFFFFFFFFFFAFFF3F5FDFFF5FBFBFEFBFDFFFD
F7FFFFF2FF7FFEF1FFBTFEF1FFB7FCF2BCF1FDF5
CF97FAF3FESBFFF1EDFDFBFOF7FFFDF8FFFBFAFD
FFFSFFFFFFFF", 18841 £

10160 DATA "000400101A", 46

Grafikgags Teil 19

-;E::iiiaz;siigi*;jTiﬁ

Leser, die unsere Serie "Sieben auf einen Streich” schon
kennen, brauchen diesen Text nicht mehr zu lesen. Den
neu hinzugekommenen sei kurz verraten, daB unser Mitar-
beiter Christoph Schillo keine Miihen scheut, die sieben
Minilistings regelmaBig und piinktlich zum Redaktions-
schluB abzuliefern. Von einfachen Figuren bis zu bewegten
Grafiken ist alles dabei. Diesmal kam folgendes heraus:

1. Ein kompliziert rotierendes Drahtgebilde

2. Ein einfacher, ausbaufahiger Teddybar

3. Ein Streichholzrétsel. Die Streichholzroutine wird mit
GOSUB 70 aufgerufen. An Parametern sind die X/Y-Po-
sition des Holzes und det Winkel von 0-360 Grad zu
Ubergeben.
Ein Oszilloskop mit bewegter Anzelge
Eine dreidimensional wirkende Bewegung a la "Hyper-
sprung”
Drei laufende Jogger
Dieses Bild 148t sich schwer beschreiben; auf jeden Fall
ist es bunt. Sie sollten es sich unbedingt ansehen.

. H. Fischer

.“9’ o~

I

76,201,254,2,192,221,102,1,221,110,0, 221
.86,3,221,94,2,6,8,197,62,5,229,213,1,10
,0,237,176,1,70,0,9,235,9,235,61, 32,241,
225,209,1,0,8,9,235,9,193,16,225, 201

30 MODE 1:INK 1,0:INK 2,6:DIM d{(39):FOR
a=0 TO 7:FOR b=0 TO 4:d(a*5+b)=26236+a*1
0+b*400:NEXT b,a:z=0:0RIGIN 560,0,560,64
0,80,0:DEG:FOR a=0 TO 360 STEP 9.1

40 CLG:FOR c=-1 TO 1 STEP 2:PLOT 40+c*40
,40-c*40,2:DRAW c*SIN(a)*30+40,c*COS(a) *
30+40:FOR b=1 TO 20:DRAW c*SIN(a+b*30)*3
0+40,c*COS (a+b*5) *30+40, 1 :NEXT:DRAW 40-cC
*40,40+c*40, 2 :NEXT

50 CALL 26187,d(z)+22916, d(39)+22916

60 z=z+1:NEXT:CALL 26175:CLS

70 FOR a=0 TO 39:GOSUB 80:NEXT:GOTO 70
80 CALL &BD19:FOR c=0 TO 1:FOR b=0 TO 4:
CALL 26187,49162+b*400+c*30,d(a) :NEXT b,
c :RETURN

Teil 2
1 ' Grafikgags 19 - Teil 2
2 1]

10 RANDOMIZE 1:MODE 1:INK 0,24 :BORDER 24
:INK 1,0:INK 2,3:INK 3,15

20 ¢c=320:d=140:p=2:r=100:GOSUB 50:d=280:

r=80:GOSUB 50:r=40:d=350:¢c=250:GOSUB 50:

'c=390:r=40:GOSUB 50:c=220:d=200:r=40:GOS

UB 50:c=420:r=40:GOSUB 50

30 r=40:4d=70:GOSUB 50:c=220:r=40:GOSUB "5

0:c=300:r=10:4=290:p=1:GOSUB 50:c=340:r=
10:GOSUB 50:r=10:c=320:d=270:GOSUB 50

40 GOTO 60

50 FOR -a=0 TO PI/2 STEP PI/r/2.1:x=SIN(a
) *r:y=COS (a) *r: PLOT x+c,d+y,p:DRAWR -2#*x
;9:PLOT x+c,d-y: DRAWR -2*x,0:NEXT:RETURN
60 GOTO 60

Teil 3
1 ' Grafikgax 19 - Teil 3
2 ]

10 MODE 1:INK 0,13:INK 1,24:INK 2,0:INK
3,6:BORDER 13:DEG:RANDOMIZE 835

20 FOR a=1 TO 12:x=RND*400+200:y=RND*200
+100:w=RND*360:GOSUB 70:NEXT:LOCATE 1,1:
PRINT"Mache aus diesen 12 Hoelzern 2...'
,"Die Loesung kommt auf Tastendruck."

30 FOR b=0 TO 200:NEXT:WHILE INREYS$="":W
END:CLS:PRINT"Dies ist die Loesung..."
40 READ z:FOR a=1 TO z:READ x,y,w:GOSUB
70 :NEXT

50 DATA 12, 10,280,90,10,220,45,10,216,9

Teil 1
1 'Grafikgags 19 - Teil 1
2 L]

10 MEMORY 26174:FOR a=26175 TO 26235:REA
D b:POKE a,b:NEXT:INK 0,26:BORDER 26
20 DATA 33,0,192,1,0,64,17,124,102,237,1

0, 110,280,180,110,210,30,170,210,330,18
0,210,0, 210,210,0,230,280,90, 230 210,90
,230,250,90, 320,210,0

60 GOTO 80

70 c=SIN(w)*60:d=COS(w)*60:e=SIN(w+90)*2
:£=COS(w+90) *2:PLOT x,y:FOR 2z=0 TO 3:DRA

WR c,d,1:DRAWR c/6,d/6,2:DRAWR e, f:DRAWR
~-c/6,-d4/6: DRAWR -c,—d,1:NEXT:RETURN

80 GOTO 80
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Teil 4 Teil 6
1 ‘Grafikgags 19 - Teil 4 1 'Grafikgags 19 - Teil 6
2 1] 2 '

10 MEMORY 26174:FOR a=26175 TO 26235:REA
D b:POKE a,b:NEXT:INK 0,0:BORDER 0:DEG
20 DIM d(39):DATA 33,0,192,1,0,64,17,124
.102,237,176,201,254,2,192,221,102,1,221
,110,0,221,86,3,221,94,2,6,8,197,62,5,22
9,213,1,10,0,237,176,1,70,0,9,235,9,235,
61,32,241,225,209,1,0,8,9,235,9,193,16,2
25,201

30 MODE 1:INK 1,21:INK 2,6:INK 3,13:FOR
a=0 TO 7:FOR b=0 TO 4:d(a*5+b)=26236+a*1
0+b*400:NEXT b,a:z=0:0RIGIN 560,0,560,64
0,80,0:FOR a=0 TO 360 STEP 9.1

40 CLG:FOR b=0 TO 360 STEP 10:PLOT b/4.5
SIN(a+b) *80,1:DRAWR 0,-100*SIN(a+b) :NEX
T:FOR b=14 TO 80 STEP 20:PLOT b, 0:DRAWR
0,80,2:PLOT O,b:DRAWR 80, 0:NEXT

50 CALL 26187,d(z)+22916,d(39)+22916

60 z=z+1:NEXT:CALL 26175:CLS:WINDOW 15,2
7.9,16:PAPER 3:CLS:PEN 0:PRINT CHRS (212)
SPACES (11)CHRS(213) :FOR a=2 TO 4:LOCATE
13,a+2:PEN a-2:PRINT CHRS$(231); :NEXT

70 FOR a=0 TO 39:CALL 26187,49982,d(a):C
ALL 26187,49992,d(a) :NEXT:GOTO 70

Teil 5

1 'Grafikgags 19 -~ Teil §

2 ]

10 FOR a=0 TO 15:INK a,a:NEXT:ON BREAK ¢
OSUB 50

20 RANDOMIZE 10:MODE O:INK 0,0:BORDER 0:
INK 15,13:INK 14,26

30 FOR a=1 TO 200:PLOT RND*640,RND*400,1
4:NEXT:p=1:FOR c=0 TO 2:FOR a=c*0.05 TO
2*PI+c*0.05 STEP 0.2:x=SIN(a) :y=COS(a):P
LOT 320,200:FOR b=1 TO 18+c*8 STEP 0.5:D
RAWR x*b/(c+1),y*b/(c+1l) ,p:p=p+1+13* (p=1
3):NEXT b,a,c

40 FOR b=0 TO 50:FOR a=1 TO 13:INK a,26:
CALL &BD19:INK a,0:NEXT a,b:FOR b=0 TO 5
@:FOR a=13 TO 1 STEP -1:INK a,26:CALL &B
D19:INK a,0:NEXT a,b:GOTO 40

50 MODE 1:INK 1,23:LIST

10 MEMORY 26174:FOR a=26175 TO 26235:REA
D b:PORKE a,b:NEXT:INK 0,26:BORDER 26
20 DATA 33,0,192,1,0,64,17,124,102,237,1
76,201,254,2,192,221,102,1,221,110,0,221
,86,3,221,94,2,6,8,197,62J5,229,213,1,10
,@,237,176,1,70,0,9,235,9,235,61,32,241,
225,209,1,0,8,9,235,9,193,16,225,201
30 MODE 1:INK 1,0:INK 2,6:DIM d(39) :FOR
a=0 TO 7:FOR b= 0 TO 4: d(a*5+b) 26236+a*1
0+b*400 :NEXT b, a:z=0:0RIGIN 560,0,560,64
0,80,0:DEG:FOR a=90 TO 270 STEP 4.51
40 b=360-a:c=(a-90)*1.5:d=270~c:CLG:PLOT
38,40,1:DRAWR SIN(a)*14,COS(a)*14:DRAWR
SIN(c)*18,COS(c)*18:DRAWR SIN(c+90)*10,
COS(c+90)*10:PLOT 38,40, 2:DRAWR SIN(b) *1
4,COS(b)*14:DRAWR SIN(d)*18,COS(d)*18:DR
AWR SIN(d+90)*10,COS(d+90)*10
50 PLOT 38,40:DRAWR 0,32:TAG:PLOT 34,78:
PRINT"@" ; : TAGOFF:PLOT 38,60,1:DRAWR SIN(
a)*16,C0S(a)*16:DRAWR SIN(c+180)*16,COS(
c+180)*16:PLOT 38,60, 2:DRAWR SIN(b)*16,C
OS(b) *16 : DRAWR SIN(3+180)*16,COS(d+180) *
16:CALL 26187,d(z)+22916,d(39)+22916
60 z=z+1:NEXT:CALL 26175:CLS
70 FOR a=0 TO 39:GOSUB 80:NEXT:FOR a=39
TO 0 STEP -1:GOSUB 80 :NEXT:GOTO 70
80 FOR b=0 TO 20 STEP 10:CALL 26187,5078
2+b~z,d(a) :NEXT:z=2+0.4+1630* (2>1630) :RE
TURN

Teil 7
1 'Grafikgags 19 - Teil 7
2 1

10 MODE 0:FOR a=0 TO 15:INK a,a:NEXT:BOR

DER 0

20 FOR a=0 TO 640 STEP 8:PLOT 0,a,p:DRAW

R 640,0:PLOT a,0:DRAWR 0,400:p=p+1+15*(p
=15) :NEXT

30 DEG:FOR a=0 TO 360:x=COS{a)*140: y=SIN
(a)*140:PLOT y+320,x+200,0:DRAWR x,y: PLO
T 320-x,y+200:DRAWR -y, x:NEXT

40 FOR a=0 TO 360 STEP 5: x=CO0S (a) *140:y=
SIN{(a)*140:PLOT y+320,x+200,p:DRAWR X,y:
PLOT 320-x,y+200:DRAWR —yyx'p=p+1+15*(p=
15) : NEXT

50 x=INT(RND*26)+1:FOR a=1 TO 15:INK a, X
:CALL &BD19:INK a,27-x:NEXT:GOTO 50
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24

Tip
des
Monats

TopCalc fiir den CPC

Bei der ersten Anwen-
dung von “TopCalc“ ist
Punkt 1 des Menls zu wéh-
len. Um ein Grundraster
anzulegen, wird nach der
Anzahl der benétigten Zei-
len und Spalten, der Breite
einer Spalte und der Anzahl
der Nachkommastellen ge-
fragt. Danach erscheint die
leere Tabelle. In der
untersten Zeile des Bild-
schirms ist das linke Feld fiir
Eingaben vorgesehen, das
mittlere fiir Fehlermeldungen.

Aus Menupunkt 6 ergeben sich alle Moglichkeiten des
Programms sowie die fur Eingaben erforderliche Syntax.
Mit den Menipunkten 3 und 4 148t sich die Tabelle nach
Angabe des Dateinamens jederzeit speichern und laden.
Bevor mit Menipunkt 5 die Tabelle ausgedruckt wird, kann
sie noch mit einer beliebigen Uberschrift versehen werden.
Menlipunkt 2 dient dazu, mit der Bearbeitung einer bereits
bestehenden Tabelle fortzufahren. 2

Folgende Fehler bei der Eingabe werden vom Programm
erkannt und gemeldet:

— Doppelpunkt fehlt

— Falsche Rechenoperation
— Feld 1 unklar

— Feld 2 unklar

— Zielspalte/-zeile unklar

— Zeilenangabe zu grof

— Spaltenangabe zu grof

— 'Division durch Null

~ Wert zu groB

~ Wert zu klein

Bei den beiden letzten Meldungen erscheint in der Tabel-
le auf dem Bildschirm das Zeichen. < bzw. > statt der Zahl,
beim Drucken oder Speichern wird aber die tatsachliche
Zahl ausgegeben.

Zum SchluB3 noch einige spezielle Tips zum Umgang mit
der Tabelle:

— Eine Zeile/Spalte 148t sich durch Multiplikation
mit 0 I6schen.

— Eine Zeile/Spalte 148t sich durch Multiplikation
mit 1 kopieren.

— Falls man das gleiche Tabellenformat fiir verschiedene
Werte bendtigt, ist es ratsam, das Leerformat abzuspei-
chern, um die Fragen in Punkt 1 zu umgehen.

— Besitzer einer vortex-Speichererweiterung kénnen den
Druckerspooler verwenden, indem sie den Befehl
SPOOL.ON am Anfang des Programms einfligen und es
unter BOS benutzen.

Michael Nett
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TOPCALC

TOPCALC =
von =
Michael Nett =
Oberwies 10 =
5407 Boppard 7 =

- - - - -
g g

1000 OPENOUT"x":MEMORY HIMEM-1:CLOSEOUT
1010 * => fuer Besitzer einer vortex-Erw
eiterung: spool.on

1020 * --— HMenue

1030 MODE 1 .
1040 PRINT:PRINT" “"CHR$(24)" TOPCALC "C
HR$(24)" - Tabellenkalkulation"

1050 PRINT:PRINT" « (c) by Hi
chael Nett 2/87"

1660 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT" M
ENUE" : PRINT" ——=——":PRINT

1070 PRINT"Neue Tabelle anlegen ........
ciie

1080 PRINT"Alte Tabelle weiterfuehren ..
[23"

1090 PRINT"Tabelle laden .........., g
£31"

1100 PRINT"Tabelle speichern ...........
L41"

1110 PRINT"Tabelle drucken .............
£51" '

1120 PRINT"Befehlsuebersicht/Syntax ....
[el"

1130 PRINT"Bearbeitung beenden .........
L73":PRINT:PRINT

1140 INPUT" Bitte waehlen Sie >> ",w
1150 IF w<1 OR w>7 THEN PRINT CHR$(11);:

GOTO 1149

1180 ON w GOTO 1210, 1180,2640, 2500, 2800,

2900, 3070

1170 * --- Alte Tabelle weiterfuehren
1180 IF xanz=0 OR yanz=@® THEN PRINT CHR$

(7):GOTO 1020

119@¢ GOSUB 1370:GOTO 1480

1200 ' --- Vorbereitung fuer neue Tabell
e

121@ MODE 2

1220 CLEAR

1230 INPUT"Wieviele Zeilen soll die Tab

elle haben ";yanz

1240 IF yanz>22 THEN PRINT CHR$(11);:GOT
0 1230

1250 INPUT"Wieviele Spalten soll die Tab
elle haben ";xanz

126@ PRINT:PRINT"Maximale Breite einer S
palte";

1270 a=INT(79/(xanz+1))-1

1280 PRINT a

1290 INPUT"Benoetigte Breite einer Spalt
e ";br

1300 IF br>a THEN PRINT CHR$(11):;:GOTO 1
290

1310 INPUT"Anzahl der Nachkommastellen "
ynach

1320 IF nach>br-2 THEN PRINT CHR$(11);:G
OTO 1310

1336 IF nach=@ THEN u$=STRING$(br, "#"):uw
g=10"br:wk=-(10"(br-1)) ELSE u$=STRING$(

br—l—nach."#“)+"."+STRING$(nach."#"):ug=
10~ (br-1-nach) :wk=~-(10~(br-2-nach))

1340 DIM f(xanz,yanz),x0$(yanz), y0$(xanz
)

1350 GOSUB 1370:GOTO 1480

1360 * -—- UP Tabelle aufbauen

137 HODE 2 .

1380 FOR a=1 TO xanz:LOCATE 3+ax(br+1), 1
:PRINT USING "'##'";CHR$(24);a:CHR$(24):

NEXT a

1390 FOR a=1 TO yanz:LOCATE 1,2+a:PRINT

USING" !##!";CHR$(24);a:CHR$(24) : NEXT a

1400 WINDOW 3,80,2,24:WINDOW#1,1,25,25,2

S:WINDOW#2,27,52,25,25: WINDOW#3, 54, 80, 25

» 25

1410 PAPER#1, 1:PAPER#2, 1: PAPER#3, 1:PEN#1
+O:PEN#2, @:PEN#3,0:CLS#1:CLS#2:CLS#3

1420 PRINT#3," TOPCALC - (c) by M.Nett's

703

1430 FOR a=1 TO yanz:LOCATE 1, 1+a:PRINT

xX0$(a); :NEXT a

1440 FOR a=@ TO xanz:LOCATE 1+ax(br+1),1
:PRINT yo0%$(a);:NEXT a

1450 FOR y=1 TO yanz:FOR x=1 TO xanz:GOS

UB 204@:NEXT x,y

1460 RETURN

147@ > -—- Befehl eingeben

1480 INPUT#1,"";befs

1480 CLS#2

1500 bef$=LOWER$(bef$)

1510 * --- Befehl entschluesseln

1520 pm$="+-%x/""

1530 z1=0:22=0:51=0:52=0:0p=0:22z=0:55=0

1540 d=INSTR(befs,":"):IF d=@ THEN PRINT

#2, "Doppelpunkt fehlt":GOTO 1480

1550 ziel$=HIDs(befs,1,d~1)

1560 bef$=MID$(bef$,d+1)

1570 IF bef$="input" THEN GOTO 2080

1580 IF bef$="menue" THEN GOTO 1030

1590 IF MID$(bef$,1,3)="sum" THEN GOTO 2

230

1600 IF MID$(bef$,1,1)="2" THEN bef$=MID

$(bef$,2):21=VAL(bef$):1=LEN(STR$(z1)):b

ef$=MID$(bef$,1)

1810 IF MID$(befs$,1,1)="s" THEN bef$=MID

$(bef$,2):s1=VAL(bef$):1=LEN(STR$(s1)):b

ef$=MIDs(bef$,1)

1620 IF z1=0 AND s1=0 THEN PRINT#2, "Feld
1 unklar":GOTO 1480

1630 op$=HID$(bef$,1,1):bef$=HID$(befs$,2
)

1640 op=INSTR(pm$,0ps):IF op=0 OR bef$="
" THEN PRINT#2, "Falsche Rechenoperation"

:GOTO 1480

165@ IF MID$(bef$,1,1)="z" THEN befs$=MID

$(bef$,2):22=VAL(bef$):1=LEN(STR$(22)):b

ef$=MIDs(befs,1)

1660 IF MID$(bef$,1,1)="s" THEN bef$=MID

$(bef$,2):52=VAL(bef$):1=LEN(STR$(s2)):b

ef$=MID$(bef$,1)

1670 IF z2=0 AND s2=0 THEN zahl=VAL(bef$
):2flag=1:1=LEN(bef$):IF MID$(bef$,1,1)=

"%" THEN pflag=1

1680 IF zflag=1 AND zahl=0 THEN PRINT#2,

"Feld 2 unklar":GOTO 1480

18690 IF HID$(ziel$,1,1)="2" THEN ziel$=M

ID$(ziel$,2):22=VAL(ziel$):1=LEN(STR$(zz

J):ziel$=MID$(ziels,1)

1700 IF MID$(ziel$,1,1)="s" THEN ziels$=M
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ID$(z1el$,2):ss=VAL(ziel$)

1710 IF zz=0 AND ss=0 THEN PRINT#2, "Ziel

spalte/—-zeile unklar":GOTO 1480

1720 IF z1>yanz OR z2>yanz OR zz>yanz TH

EN PRINT#2, "Zeilenangabe zu gross":GOTO
1480

1730 IF si>xanz OR s2>xanz OR ss>xanz TH

EN PRINT#2, "Spaltenangabe zu gross":GOTO
1480

1740 * --- Hauptschleifen (Rechnungen)
1750 IF s1=0 AND s2=0 AND ss=@ THEN GOTO
1800

1760 IF z1=0 AND z2=0 AND zz=0 THEN GOTO
1830

177¢ * --— Einzelfeld-Operation

1780 a=f(s1,21):1F zflag=1 THEN b=zahl E

LSE b=f(s2,22)

17980 IF pflag=1 THEN b=zahl/100%f(sl,z1)

2

1810 f(ss,zz)=erg:x=ss:y=2z2:GOSUB 2040:G
OTO 1480

1820 * --- Spalten-Operation

1830 FOR y=1 TO yanz

1849 a=f(sl,y):IF zflag=1 THEN b=zahl EL
SE b=f(s2,y)

1850 IF pflag=1 THEN b=zahl/100xf(sl,y)
1860 ON op GOSUB 19790, 1980, 1990, 2000, 202

o

1870 f(ss,y)=erg:x=ss:GOSUB 2040

1880 NEXT y:GOTO 1480

1880 ' —-—- Zeilen-Operation

1900 FOR x=1 TO xanz

1810 a=f(x,z1):1F zflag=1 THEN b=zahl EL
SE b=f(x,2z2)

1920 IF pflag=1 THEN b=zahl/100xf(x,z1)
193¢ ON op GOSUB 1970, 1980, 1990, 2000, 202

(]

1940 f(x,zz)=erg:y=22:GOSUB 2040

1950 NEXT x:GOTO 14890

1960 *® --- UP’s Rechenoperationen

1970 erg=a+b:RETURN '

1980 erg=a-b:RETURN

1990 erg=axb:RETURN

2000 IF b=0 THEN erg=0:PRINT#2, "Division
durch Null" ELSE erg=a/b

2010 RETURN

2020 erg=a”b:RETURN

2030 * -—- UP Ergebnis in Tabelle eintra
gen ;

2040 IF f(x,y)>=wg THEN LOCATE 14+xxXx(br+l
), 1+y:PRINT ">";SPACE$(br):PRINT#2Z, "Wert
zu gross":RETURN

2050 IF f(x,y)<=wk THEN LOCATE 1+xX(br+1
), 1+y:PRINT "<";SPACE$(br):PRINT#2, "Wert
zu klein":RETURN

2060 LOCATE 1+4+xx(br+1),1+y:PRINT USING u
$;f(x,y) :RETURN

2070 *® —--- :input

2080 x=1:y=1

2090 LOCATE 1+x*(br+1),1+y:CALL &BB81
2100 i$=INKEY$:IF i$="" THEN 2100

2110 IF i$=CHR$(240) THEN y=HAX(0Q,y-1)

2120 IF i$=CHR$(241) THEN y=MIN(yanz,y+1
)

2130 IF i$=CHR$(242) THEN x=MAX(0Q,x-1)

2140 IF i$=CHR$(243)" THEN x=MIN(xanz,x+1
)

2150 IF i$=CHR$(224) THEN GOTO 2180

2160 IF i$=CHR$(13) THEN CALL &BB84:GOTO

1809 ON op GOSUB 1970, 1980, 1990, 2000, 202,

1480
2170 GOTO 2080
2180 INPUT"",as$
219¢ IF y=0 THEN y0$(x)=a$:GOTO 209¢
2200 IF x=0 THEN x0$(y)=a%:GOTO 20390
2210 f(x,y)=VAL(a%$):GOSUB 2040:G0TO 2090
2220 * —--- :isunm .
2230 IF MID#$(ziels,1,1)="2" THEN ziel$=H
ID$(ziel®,2):2z2=VAL(ziel$):GOSUB 2260:G0
TO 2340
2240 1F MID#(ziels,1,1)="s" THEN ziel$=M
ID$(ziel$,2):ss=VAL(z1iel®$):GOSUB 2260:G0
TO 2420
2250 PRINT#2,"Zielspalte/—~zeile unklar":
GOTO 1480
2260 al=0:a2=0:a3=0

2270 bef$=MID$(bef$,4):IF bef$="" THEN R
ETURN ‘
2280 bef$=MID$(bef$,2):al1=VAL(bef#$):1=LE
N(STR$(al))
2290 bef3=MID$(bef$,1):IF bef$="" THEN R
ETURN -
2300 bef$=MID3(bef$,2):a2=VAL(bef$):1=LE
N(STR$(a2))
2310 bef$=MID$(befs,1):IF bef$="" THEN R

ETURN

2320 bef$=MID$(bef%,2):a3=VAL(bef$):RETU
RN ]

2330 ' —-—-— Zeilensunme

2340 IF zz<>® THEN a=z2:b=zz ELSE a=1:b=
yanz

2350 IF a3=@ THEN a3=xanz

2360 IF a2=@ THEN a2=xanz-1

2370 IF al=0 THEN al=1

2380 FOR y=a TO b:f(a3,y)=0

2390 FOR xs=al TO a2:f(a3,y)=f(a3,y)+f(x

s,y) b

2400 NEXT xs:x=a3:GOSUB 2040:NEXT y:GOTO
1480

2410 * —-—- Spaltensunnme

2420 IF ss<>@ THEN a=ss:b=ss ELSE a=1:b=

xanz

2430 IF a3=0 THEN a3=yanz

2449 IF a2=0 THEN a2=yanz-1

2450 IF al=0 THEN al=1

2460 FOR x=a TO b:f(x,a3)=0

2470 FOR ys=al TO a2:f(x,a3)=f(x,a3)+f(x

' ys)

2480 NEXT ys:y=a3:GOSUB 2040:NEXT x:GOTO
1480

2490 * --- Tabelle speichern

2509 HMODE 1

2510 PRINT"Tabelle speichern":PRINT"-—--

2520 LOCATE 1,7:PRINT"( Extension .TAB w

ird automatisch angehaengt )"
2530 LOCATE 1,5:INPUT"Dateiname ":in$
2540 IF LEN(n$)>8 THEN GOTO 2530

2550 n$=n$+".TAB":n$=n$%

2560 OPENOUT n$

2570 PRINT#S, xanz,yanz, br,nach

2580 FOR a=1 TO yanz:PRINT#9,x0%(a) :NEXT
a

2590 FOR a=0® TO xanz:PRINT#9,y@$(a):NEXT
a

2600 FOR a=1 TO yanz:FOR b=1 TO xanz:PRI
NT#9,f(b,a) :NEXT b,a

261@ CLOSEOUT

2620 GOTO 10390

2630 ' —-—- Tabelle laden
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264@ MODE 1:CLEAR
2650 PRINT"Tabelle laden":PRINT"~———~———

2660 LOCATE 1,7:PRINT"( Extension .TAB w
ird automatisch angehaengt )"

2670 LOCATE 1,5:INPUT"Dateiname ";n$
2680 IF LEN(n$)>8 THEN GOTO 2679

2690 n$=n%$+".TAB":n$=n$%

2700 OPENIN n$

2710 INPUT#9, xanz,yanz,br,nach

2720 DIM f(xanz,yanz),x0$(yanz},y0$(xanz
)

2730 IF nach=@ THEN u$=STRING$(br, "#"):w
8=10"br:wk=~(10"(br-1)) ELSE u$=STRINGS (

br-1-nach, "#")+". "+STRING$ (nach, "#") :wg=
10~ (br-1-nach) :wk=-(10"~(br-2~nach))

2749 FOR a=1 TO yanz:INPUT#9, x0$(a) :NEXT
a

2750 FOR a=@ TO xanz:INPUT#9,y@$(a):NEXT
a

2760 FOR a=1 TO yanz:FOR b=1 TO xanz:INP
UT#S,f (b,a) :NEXT b,a

2770 CLOSEIN.

2780 GOTO 1180

2790 * ——- Tabelle drucken

280¢ MODE 1

2810 PRINT"Tabelle drucken":PRINT"——————
————————— ":PRINT:PRINT

2820 INPUT"Ueberschrift
2830 PRINT#8,n3:PRINT#8

2840 s%$=" \"+SPACE$(br-2)+"\"

2850 FOR a=0 TO xanz:PRINT#8, USING sS$3y9?

$(a);: :NEXT a:PRINT#8

2880 FOR y=1 TO yanz:PRINT#8,USING s$;x0

n ;n$

r Zeilen: zweier Spalten:"

2940 PRINT"z.s.:z.s.%Xz.s. 2.:2.
Xz, S.:sS.%s."

2950 PRINT"z.s.:z.s.xFaktor z.:2.
XFaktor S.:!s.Xs.%XFaktor"

2860 PRINT"z.s.:z.s.xXxFaktor% o B0
*Faktor% S.:s.%xs.xFaktor%":PRI
NT

2970 PRINT". bedeutet eine konkrete Zeil
e (2) oder Spalte (s) innerhalb der Tabe

lle"

2980 PRINT"x steht fuer eine der Recheno
perationen + - x / ~"

2980 PRINT"Die Angabe vor dem Doppelpunk
t gibt die Zeile bzw. Spalte an, wo das

Ergebnis eingetragen werden soll, die

Angabe hinter dem die eigentliche Rech
nung" :PRINT

3000 PRINT"Zeilensumme Z:s5um Z.:3
sum Z2:s5um:1:2:3 Z.:sum: 1:2:3"
3010 PRINT"Spaltensumme s:isum s.

sum S.:s5um:1:2:3":PR
INT

3020 PRINT". bedeutet eine konkrete Zeil
e oder Spalte, wird diese Angabe weggela
ssen so wird die Summe von allen Zeil

en bzw. Spalten berechnet"

3030 PRINT"Die Spaltensumme wird von der

ersten bis zur vorletzten Zeile berechn
et und das Ergebnis in die letzte Zeile

eingetragen. Wahlweise lassen sich aber
Anfang (1) Ende (2) und Ergebnisspalte ¢
3) aendern (ebenso fuer Zeilensumme)"

s:isum:1:2:3

$(y); 3040 PRINT:PRINT":input - Ueber die Curs
2870 FOR x=1 TO xanz:PRINT#B. " v USING u ortasten Ui].."d ein Feld ausgesucht. mit C
$if(x,y)s OPY bestaetigt und dann die Z
2880 NEXT x:PRINT#8:NEXT y ah; e1ngeg?ben. Mit ENTER erfolgt der Ru
2890 GOTO 1030 ecksSprung.
2800 ® --- Befehlsuebersicht 3050 PRINT:PRINT":menue — Ruecksprung zu
2910 MODE 2 m Eingangsmenue "CH
2920 PRINT"Verknuepfung Verkn R$(24)" Taste druecken "CHR$(24);
uepfung Verknuepfung" 3060 CALL &BBO6:GOTO 1020
293¢ PRINT"zweier Felder: zZweie 3070 * -——— Ende
. Computer Rogator Superangebote Fur Schnelder
Dictionary Set Fiir Schneider Joyce fiirSchneiderCPC. CPC, Diskette
. Worterbuch und Sprachtrainer PCW 8256/8512 Head over
Engllsch/Deutsch ~ Deutsch/Englisch Lernen einfach gemacht! Nur auf Cassette Heels om 39 90
Das Schneider-Sprachprogramm Der Rogator stellt Innen Fragen aus erhéiltlich! . " '
@ Einzigartig auf dem Softwaremarkt dem entsprechenden Auf Wiedersehen
@ Uber 40000 fest gespeicherte Vokabeln ‘Wissensgebiet. Custard P. Factory nur9.90 Monty om 39.90
® Uber 20000 Stichworter Ein Lerntrainer mit dem gewissen . Star Games
® Minimale Zugrifiszeiten ETWAS! Rigg Attack nur 9.90 One DM 39.90
:f;:ﬁj}'{,"‘;'L‘ﬂfcﬂ'igf:gs,ﬂ?;;e, ® Installierter Notenschliissel Voodoo Rage nur 9.90 ,
@ Nutzt die Floppy-Speicherkapazitiit ® Sound bei falscher oder richtiger Climb-It nur 9.90 b
voll aus Antwort . -s
® Eine groBe Hilfe in Schule und Beruf ® Dreifachs Hilfestellung Paws nur 9.90 Biicher- und
S e o At L Speicherbar Winter Olympics nur9.90  Software-Versand
Schrialder CPC Wissensgebieten erhéltlich Star Ranger nur 9.90 L. Kopfer
464/864/6128,3  pisk. 99.90 Altenrond 20, 7821 Bernau
Schneider PC und ROGATOR 69 90 Super Gran nur 9.90 Autorislerter Z8-Soft-Fachhindler
IBM-Kompatible oisk. 99.90 Ratsel | DM O . Ground Zero nur 9.90 :
Schnaidor Joyce ROGATOR Aligemein- , e e ot e O
PCW 8256/8512 oisk. 99.90 Wissen om69.90 World Cup nur 9.90 sung 2Uf Konio 47 100 bel Sparkaese St Blssion)



72 TiPS + TRICKS

Schneider Magazin 7/87

Kopieren und Formatieren

Teil 2 unserer Serie zum Aufbau eines Diskettensystems
bringt zwei wichtige Elemente. Kopieren und Formatieren geht
damit schneller und komfortabler als mit den Systemroutinen.

464 664 6128

Wie bereits im letzten Teil angekiindigt, werden an dieser
Stelle ein Formatierprogramm und ein Disketten-Kopier-
programm abgedruckt. Das SYSTEM.MC-Programm aus
dem letzten Schneider-CPC-Magazin ist dazu erforderlich.
Interessierte kdnnen das Heft nachbestellen.

Sie werden sicher schon einfache Kopier- und Forma-
tierungsprogramme geschrieben haben. An dieser Stelle
wollen wir aber zwei Programme vorstellen, die auch geho-
beneren Anspriichen genligen diirften. So erfahren Sie
auch, wie man die erweiterten Befehle glinstig einsetzt. Die
beiden Programme werden in eine Menusteuerung ver-
packt, die in den nachsten Folgen weiter ausgebaut wird.
Dabei ist es aber nicht nétig, etwas zu verandern. Vielmehr
sind alle Moglichkeiten, die das Programm haben soll,
schon jetzt vorgesehen.

Tippen Sie bitte zuerst das sehr kurze Listing 1 ein und
speichern es mit SAVE "SYSTEM.GO” auf Ihre Systemdis-
kette. Mit der Systemdiskette ist nicht die mitgelieferte CP/
M-Diskette gemeint, sondern die, wie im letzten Heft be-
schrieben, mit CP/M formatierte Diskette mit dem File SY-
STEM.MC. Listing 1 l&dt lediglich das Maschinenpro-
gramm, richtet die Befehle ein und ladt das Mendipro-
gramm nach. So muB das Maschinenprogramm nur einmal
geladen werden und nicht jedesmal, wenn man aus einem
Unterprogramm zuriickkehrt und wieder das Menupro-
gramm |&dt. AnschlieBend tippen Sie Listing 2, das Men(-
programm, ein und speichern es mit SAVE "SYSTEM.
MEN" auf der vorbereiteten Diskette ab.

Bedienung des Meniiprogramms

An dieser Stelle ist es vielleicht schon angebracht, die
Mentifiihrung Ihres Diskettensystems zu erkléaren. Setzen
Sie den Rechner bitte zurlick, legen Sie lhre Systemdisket-
te in Laufwerk A ein und starten SYSTEM.GO mit RUN "SY-
STEM.GO". Maschinenprogramm und Menu werden jetzt
nachgeladen, und Sie sehen folgendes Ment vor sich:

Disc-System von Andreas Zallmann

1 — Formatieren

Ganze Diskette kopieren
Einzelne Files kopieren
Directory veréndern
Usermenil

Programm beenden

Bitte wahlen Sie!

Programmpunkt 6 dirfte klar sein. Die Programme zu
den Punkten 1 und 2 werden heute erstellt. Auf Knopfdruck
werden sie nachgeladen, und nach Beendigung der Aus-
fihrung, wird das Menl wieder geladen. Mit Punkt 3 kann
man einzelne Files kopieren; das Programm folgt dem-

O WN
|

nachst. Meniipunkt 4 dient zu Anderungen im Inhaltsver-
zeichnis. So konnen z.B. Files geléscht, versteckt und um-
benannt, Usernummern geéndert und geldschte Files zu-
rlickgeholt werden. Dieses Programm wird in der nachsten
Ausgabe abgedruckt. Punkt 5 ist fiir Erweiterungen der Le-
ser vorgesehen. Auf Druck von Taste 5 wird versucht, ein
Programm mit Namen USER.SYS zu laden. Hier kbnnte der
Leser ein eigenes Meni aufbauen und zu verschiedenen
Erweiterungen springen.

Sollten Sie gute Erweiterungen programmieren, so bitte
ich Sie, mir diese zwecks Abdruck (nattirlich gegen Hono-
rar) zuzusenden. Aber die Anleitung bitte nicht vergessen!

Formatierprogramm

Tippen Sie Listing 3 ab und speichern es mit SAVE "FOR-
MAT.SYS” auf lhrer Systemdiskette ab. Nun setzen Sie den
Rechner zuriick und laden "SYSTEM.GO". Im Meni wéh-
len Sie Punkt 1. Dann sollten Sie sofort Ihre Systemdiskette
aus dem Laufwerk entfernen, denn wer weiB, ob das Pro-
gramm richtig abgetippt ist oder Sie vielleicht einen Bedie-
nungsfehler machen. So kénnte irrtiimlich lhre Systemdis-
kette formatiert werden, und die ganze Miihe war umsonst.

Zunichst mussen Sie wahlen, mit welchem Format die
Diskette beschrieben werden soll. Driicken Sie 0 fir das
CP/M-Format oder 1 flir das AMSDOS-CP/M-Format. Wie
schon im letzten Heft erwahnt, habe ich das IBM-Format
vernachlassigt, weil es auf dem Schneider kaum Anwen-
dung findet.

Der Rechner bestitigt jetzt noch einmal das gewahlte
Format und fragt nach dem Laufwerk, auf dem formatiert
werden soll, Als Angabe ist hier A, B oder X mdoglich. Mit A
und B werden die Laufwerke selektiert, X bricht die Bear-
beitung ab. Es wird dann gefragt, ob man erneut formatie-
ren mochte oder ins Menli zuriickspringen will (s. auch un-
ten).

Haben Sie sich fiir eines der Laufwerke entschieden,
werden Sie aufgefordert, die zu formatierende Diskette ins
Laufwerk einzulegen und eine Taste zu drlicken. Anschlie-
Bend testet der Rechner, ob die Diskette wirklich eingelegt
wurde. (Anm.: Schreibgeschitzte Disketten werden auch
nicht akzeptiert.) Ist das nicht der Fall, wird eine entspre-
chende Meldung ausgegeben, und nach Tastendruck kon-

nen Sie erneut ein Laufwerk selektieren oder abbrechen. -

Nun beginnt der eigentliche Formatierungsvorgang. Der
Rechner zeigt den gerade formatierten Track dabei laufend
an. '

Haben Sie das CP/M-Format gewahlt, so miissen Sie ei-
ne weitere Frage beantworten, denn die Diskette ist jetzt le-
diglich formatiert, die Spuren sind reserviert, aber das CP/
M-Programm selbst befindet sich noch nicht auf der Dis-
kette. Sie haben also eine Diskette im sogenannten Ven-
dorformat, d.h. fiir CP/M vorgesehen, aber ohne CP/M.
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Diese diirften Sie auch verkaufen. Der Rechner fragt nun,
ob er CP/M auf die Diskette kopieren soll. Beantworten Sie
die Frage mit J fiir Ja, fordert er Sie auf, die Systemdiskette
in Laufwerk A einzulegen und eine Taste zu driicken. Von
dieser Diskette wird dann das CP/M gelesen. Anschlie-
Bend miissen Sie wieder die zu formatierende Diskette ein-
legen (wenn Sie nicht zwei Laufwerke besitzen) und eine
Taste drlicken, um CP/M zu {iberspielen. Selbstverstind-
lich wird auch hier immer gepriift, ob sich die Diskette wirk-
lich im Laufwerk befindet.

Zum SchiuB fragt der Rechner, ob der Benutzer erneut
formatieren will. Beantworten Sie die Frage mit N, so wird
wieder das Menti geladen, ansonsten zum Beginn des For-
matierprogramms gesprungen.

Dieses Programm ist nicht nur komfortabler als das mit-
gelieferte (man kann z.B. nicht einmal das Laufwerk wih-
len, in dem formatiert werden soll), es ist auch wesentlich
schneller. Wahrend das CP/M-Programm 37 Sekunden
bendtigt, um die Diskette zu formatieren, dauert es hier le-
diglich 16 Sekunden.

Kopierprogramm

Mit diesem Kopierprogramm kann man nur ganze Dis-
ketten Uberspielen. Tippen Sie Listing 4 ein und speichern
Sie es unter dem Namen DISKCOPY.SYS auf der System-
diskette ab. Laden Sie anschlieBend wieder das Mentipro-
gramm mit RUN"SYSTEM.GO" und wihlen Sie diesmal
Mentpunkt 2.

Zuerst mdchte der Rechner erfahren, in welchem Format
die zu kopierende Diskette beschrieben worden ist. Nach
dieser Eingabe fragt er, ob Ihre Diskette, auf die Sie kopie-
ren wollen, ebenfalls im gleichen Format bzw. Uberhaupt
formatiert ist. Ist sie es nicht, wird automatisch das Forma-
tierprogramm geladen, damit Sie nun diese Diskette im
gleichen Format formatieren kénnen.

In diesem Programm missen Ziel- und Quelldiskette
namlich das gleiche Format haben, sonst liegt das Directo-
ry ja an einer anderen Stelle, und es ergibt gar keinen Sinn,
die Diskette ganz zu kopieren. Das mitgelieferte Programm
kopiert nur CP/M-Disketten.

Ist Ihre Zieldiskette richtig formatiert, setzt das Pro-
'gramm seine Arbeit fort. Sie werden gefragt, von welchem
Laufwerk Sie auf welches kopieren wollen. Wenn Sie nur ei-
nes besitzen, kopieren Sie von Laufwerk A auf Laufwerk A.
Hier ist auch wieder die Méglichkeit gegeben, die Pro-
grammabarbeitung zu unterbrechen.

Nun beginnt der Kopiervorgang. Bei zwei Laufwerken
werden Sie aufgefordert, die beiden Disketten in die ent-
sprechenden Laufwerke einzulegen und eine “Taste zu
drticken. Bei nur einem Laufwerk miissen Sie zunéchst die
Quelldiskette einlegen. Es werden dann die ersten acht
Tracks gelesen, dann muB die Diskette gewechselt wer-
den, und die acht Tracks werden auf die Zieldiskette ge-
schrieben. Dieser Vorgang muB fiinfmal wiederholt wer-
den, um die gesamte Diskette zu kopieren.

Ist das Kopieren abgeschlossen, fragt das Programm,
ob noch weitere Disketten kopiert werden sollen. Ist das
der Fall, so wird das Programm erneut ausgefiihrt, anson-
sten das Meniiprogramm gestartet.

Es muB wohl nicht gesagt werden, daB zu allen erdenkli-
chen Situationen kontrolliert wird, ob sich die zu lesende
oder zu beschreibende Diskette wirklich im Laufwerk be-
findet.

In der Aufmachung sind die Programme den CP/M-Pro-
grammen (ibrigens nicht undhnlich, allerdings mit besserer
Bildschirmausgabe und in Deutsch!

Andreas Zallmann

Listing 1

1008 REM
121@ REM
1820 REM
103@ !AIMEMORY 41999:L0AD "system.mc"1CA
LL 42000:RUN "system.men"

LADEPROGRAMM

Listing 2

10080 REM
101@ REM
1020 REM
1230 REM
1040 REM
1850 MEMORY 41999: INK 0,23: INK 1,01 BORDE
R 23:MODE 2:PRINT TAB(25)j"Disk System v
on Andreas Zallmann"
1860 FOR i=1 TO 6:L0CATE 24 ,i%#2+43:READ a
$:PRINT ij3"= "ja®:1NEXT
1078 LOCATE 25,19:PRINT "Bitte waehlen S
ie!":PRINT CHR$(7);
1080 a$=""1WHILE a$="":a$=INKEY#1WEND: IF
as$<"1" DR as$>"&" THEN PRINT CHR$(7);:60
TO 1080

Hauptmenue

1090 a=VAL (a$):IF a=1 THEN RUN "format.
sys ”»

1100 IF a=2 THEN RUN "diskcopy.sys"

111@ IF a=3 THEN RUN "filecopy.sys"

1120 IF a=4 THEN RUN “"direct.sys"

1130 IF a=5 THEN RUN "user.sys"

1140 END

1158 DATA Formatieren,Banze Diskette kop

ieren,Einzelne Files kopieren,Directory
veraendern,Usermenue,Programm beenden

Listing 3

1000 REM
18128 REM
1020 REM
1830 REM
1040 REM
1050 MEMORY 29999:f%Z=@:MODE 2: INK 1,0:IN
K @,23: BORDER 23
1060 PRINT " FORMAT IERUNGSP
ROBRAMM - (C) 1986 by Andreas Zallmann"
1070 WINDOW 1,80,5,25
128@ PRINT "Welches Format wuenschen Sie
? @ - CP/M Format":PRINT SPACE$(26);"
oder 1 - AMSDOS Daten Format"
1090 GOSUB 1320:IF a$<>"@" AND as$<>"i" T
HEN PRINT CHR$(7);:160TO 1090
1100 f=VAL (a$):PRINT:IF f=@ THEN PRINT "
Diskette wird im CP/M Format formatiert.
" ELSE PRINT "Diskette wird im AMSDOS Da
ten Format formatiert."
111@ PRINT:PRINT:PRINT
erk soll formatiert werden ? (A/B/X)
HR$ (95) ;
1120 GOSUB 1320:IF as$<>"X" AND a$<{>"A" A
ND a$<>"B" THEN PRINT CHR$(7);:G0TO 1120
1130 1$=a$:PRINT CHR$(8) 3 :PRINT a$:IfF as$
="X" THEN 1270

Formatierungsprogramm

"In welchem Laufw
II.C
9
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1140 1%=ASC(a$)—-65:PRINT:FRINT "Bitte di

e zu formatierende Diskette in Laufwerk

"51%$;" einlegen und dann eine";"Taste dr

uecken. ":60SUB 1320

1158 !DRIVE,L%: |TEST,@F%:IF F%Z=1 THEN an

2=6:B08UP 131@:60T0 1110

1160 PRINT:PRINT "Formattieren von Track
“;3FOR i=0 TO 39:PRINT ij:FOR a=@ TO 2-

1#(i>9)3PRINT CHR$(B); :NEXT: iFORMAT,f,i:

NEXT

1170 PRINT:PRINT CHR$(11)j"Diskette form

atiert. 1

1180 IF f=1 THEN 1270

1190 PRINT:PRINT:PRINT "Soll CP)M auf di

® Diskette kopiert werden (J/N) ";CHR#(9

S)s .

1200 GOSUB 1320: IF a$<>"J" AND as$<>"N" T

HEN PRINT CHR$(7)3:60TO 12@8@ ELSE PRINT

CHR# (8) ; a$: IF a$="N" THEN 1270

1210 PRINT:PRINT "Legen Sie in Laufwerk

A Ihre Systemdiskette ein und druecken S
ie eine Taste.":60SUB 1320

1220 'DRIVE,@: !TEST,8f%: IF f%=1 THEN anz

=2:1$="A":60SUB 1310:G07T0 1210

1230 PRINT:PRINT "CP/M wird eingelesen."
1IFOR track=0 TD 1:FOR sektor=1 TO 9:!REA

D,3,29488+512¢sektor+446@8%track,track,se
ktor:NEXTsNEXT i

1240 IF 1%=1 THEN 1250 ELSE PRINT:PRINT
"Zu formatierende Diskette in Laufwerk A
einlegen und Taste druecken.":G0SUB 132
@: i TEST,@f%Z: IF f%=1 THEN anz=2:1%$="A":60

SUP 1310:60TO 1240

1258 PRINT:PRINT "CP/M wird geschrieben.
L]

1260 {DRIVE,1%Z:FOR track=@0 TD 1:FOR sekt
or=1 TD 9: {WRITE,Q,29488+512*sektor+44608
#track,track,sektor s NEXT:NEXT

1278 PRINT:PRINT:PRINT "Erneuter Formati
erungsvorgang (J/N) ?"

1280 GOSUB 1320:IF a$="J" THEN 105@ ELSE
IF a$<{>"N" THEN PRINT CHR$(7);:G60TO 128

2

129@ !DRIVE,B:PRINT:PRINT "Bitte Systemd
iskette in Laufwerk A einlegen und eine

Taste druecken.":60SUB 1320: ! TEST,@f%: IF
f7=1 THEN anz=2:1$="A":G0SUB 1310:G60T0
1290 -

1380 RUN "system.mean"

1310 PRINT:PRINT "Laufwerk "3;1$;": Diske

tte ist nicht eingelegt. Bitte Taste dru

ecken.":608UB 1320:FOR i=1 TO anz:PRINT

CHR$(11) 3 aNEXT:FOR i=1 TO anz:PRINT SPAC

E$(B8@);:NEXT:FOR i=1 TO anz+2::PRINT CHR

$(11) s sNEXT:RETURN a

1320 PRINT CHR$(7);:a$="":WHILE INKEYS$<)>

""sWEND:WHILE a$="":a$=INKEY$:WEND: a$=UP

PER$ (a$) : RETURN

Listing 4

1008 REM
1220 REM
1240 REM
1850 MEMORY S137:f%Z=B:MODE 2:INK 1,@:INK
0,231 BORDER 23

1260 PRINT * DISKETTENKOPIER
PROGRAMM -~ (C) 1986 by Andreas Zallmann"
1270 WINDOW 1,80,5,25

Diskettenkopierprogramm

1080 PRINT "Welches Format hat die zu ko
pierenden Diskette 7? @ — CP/M Format":

PRINT SPACE#(44); "oder 1 - AMSDOS Date
n Format®”

1090 GOSUB 1320:IF a$<>"@" AND as$<{>"i" T
HEN PRINT CHR$(7);:G0TO 1090

1091 f=VAL (A$) : PRINT:PRINT "Ist auch Ihr
@ Zieldiskette im "3:IF £=0 THEN PRINT "

CP/M"; ELSE PRINT "AMSDOS Daten";

1092 PRINT " Format formatiert (J/N) ";C

HR* (95)

1293 GOSUB 1320:1IF a$<{>"J" AND a$<{>"N" T
HEN PRINT CHR$(7);:60TO 1@93 .

1894 PRINT CHR#(8);:PRINT a$:IF as$="J" T
HEN 111@ ELSE PRINT:PRINT "Sie muessen d
ie Zieldiskette erst formatieren. 7Zu die
sem Zweck wird das For— matierungspro

gramm geladen." ’

1893 PRINT:PRINT "Legen Sie Ihre Origina
ldiskette in Laufwerk A ein und druecken
Sie eine Taste.":G50S5UB 1320: {DRIVE,®
1096 ITEST,@f%Z:IF f%Z=1 THEN 1$="A":anz=2
:GO0SUB 1310:60TO 1@9S

1897 RUN "format.sys"

1110 11=10:12=10:PRINT:PRINT:PRINT "Kopi

eren: Von Laufwerk (A/B/X) "3;CHR$(95);
1120 GOSUB 1320:1IF a$<>"X" AND as$<>"A" A

ND a$<>"B" THEN PRINT CHR#$(7)3:G0TO 1120
113@ 11$=a$:PRINT CHR$(8);:PRINT a$;:IF

as="X" THEN 1270

1131 PRINT " auf Laufwerk (A/B/X)
(935) 3

1132 GOSUB 1320:IF as$<>"X" AND as$<{>"A" A

ND a#$<>"B" THEN PRINT CHR#(7);:60T0O 1132
1133 12%=a$:PRINT CHR#(8) ; :PRINT a%$:IF a
$="X" THEN 1270

1139 PRINT

1140 11=ASC(11%$)-65:12=ASC(12%)-65:1IF 11
=12 THEN 1144 ELSE PRINT:PRINT "Bitte GQu

elldiskette in Laufwerk ";11%$;3" und Ziel
diskette in Laufwerk "3;12%3;" einlegen.":

GOSUP 1320: !|DRIVE,@: i TEST,@f%Z: IF %=1 TH

EN anz=2:1%$="A":G0SUB 131@0:G0TO 1142
1141 DRIVE,1:!TEST,@f%:IF f%=1 THEN anz

=2:1$="B":80SUB 1318:G0TO 1149

1144 FOR d=@ TO 4:track=d#B8B:ans=0:1IF 11=
12 THEN PRINT:PRINT "Bitte Quelldiskette
in Laufwerk ";11$;" einlegen. ": GOSUB
132@0: IDRIVE,11: {TEST ,@f%:s IF £%=1 THEN 1

$=11%:anz=2:60SUB 1310:G0TO 1144

1145 PRINT:PRINT “Lesen von Track";

1146 PRINT tracks

1148 !DRIVE,11:FOR i=@ TO 8: !READ,f,5136

+ans#45608+i#512,track,i+1:NEXT: track=tra

ck+l: ans=ans+1:IF ans<B THEN FOR I=1 TO

S=1%(track>10):PRINT CHR$(8);:NEXT:60TO
1146 .

1150 PRINT:PRINT CHR$(11)3:IF 11=12 THEN
PRINT SPACE#(40@):PRINT CHR$(11);CHR$ (11

13CHR$(11) 3

1151 IF 11=12 THEN PRINT "Bitte Zieldisk

ette in Laufwerk ";11%;" einlegen. ":GO

SUB 1320: IDRIVE,11: ITEST,@f%:IF %=1 THE

N 1$=11%:anz=2:6G0SUB 1310:G0T0O 1151

1152 IF 11<>12 THEN PRINT CHR$(11);

1170 track=d#B8:ans=0:PRINT:PRINT "Schrei

ben von Track";

1172 PRINT tracks;

1174 DRIVE,12:FOR i=@ TO B8: {WRITE,f,S513

b+ans*4608+i #5122, track,,i+1:NEXT: track=tr

ack+1: ans=ans+1:IF ans<8 THEN FOR I=1 TO

" s CHRS$
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S~1%(track>1@) :PRINT CHR$(B);:NEXT:GOTO
1172
1180 PRINT:PRINT CHR$(11);:PRINT SPACES(
40) :PRINT CHR$(11)3CHR$(11)5:IF 11=12 TH
EN PRINT CHR$(11);CHR$(11); '
1182 NEXT d
1184 PRINT:PRINT "Diskette ardungsgemaes
s kopiert.
1270 PRINT:PRINT:PRINT "Erneuter Kopierv
organg (J/N) 2"
12680 GOSUB 1320:IF a$="J" THEN 1@05@ ELSE
IF a$<>"N" THEN PRINT CHR$(7);:607TD0 128
")
1290 !DRIVE,@:PRINT:PRINT "Bitte Systemd
iskette in Laufwerk A 21nlegen und eine
Taste druecken.":GOSUB 1320: {TEST,@f%: IF
f7%=1 THEN anz=2:1$="A":60SUB 1310:60TD
129@
1300 MEMORY 30000:RUN "system.men"
131@ PRINT:PRINT "Laufwerk "31$3": Diske
tte ist nicht eingelegt. Bitte Taste dru
ecken.":G0SUB 132@:FOR i=1 TO anz:PRINT
CHR$(11);:NEXT:FOR i=1 TO anz: PRINT SPAC
E$(8@); :NEXT:FOR i=1 TO anz+2::PRINT CHR
$(11) 3 :NEXT:RETURN
1320 PRINT CHR$(7)s:a$="":WHILE INKEYS$<>
"":WEND:WHILE a$="":a$=INKEY$:WEND: a$=UP
PER$ (a$) : RETURN

Strip-Poker-Bilder
auf Papier
464 664 . 6128

Nachdem ich ”Samantha Fox Strip Poker” gespielt hatte,
war es eine Herausforderung fiir mich, die funf digitalisier-
ten Videobilder mittels Hardcopy zu Papier zu bringen. Hier
nun das Ergebnis.

Das Programm ruft die Bilder auf, invertiert sie (ohne die-
sen Vorgang wiirde man die Negative erhalten) und spei-

chert sie unter den Namen SAM1 bis SAM5 ab Anschlle-
Bend kann man sie mittels einer Hardcopy ausdrucken las-
sen. Einzige Voraussetzung zur Benutzung dieser Routine
ist, daB sich das Programm "Samantha Fox Strip Poker”
als Datei namens SAMANTHA auf der Diskette befindet. Zu
beachten ist auBerdem, daB vor Aufruf der Routine mittels

CALL &AF00 MODE 2 zur Reorganisation des Bildschirm-
speichers eingegeben wird.
Thomas Droge

Quick-Strip

1S KRR AR K KKK KK KKK K 3K 3K ok 3k KK K 3K 30K 3K K 3K 50k K0k ok K
2 'BASIC-Lader fuer SAMPIC zun kopieren,
3 'der Bilder aus SAMANTHA FOX'S STRIP
4 °*POKER (C) by Thomas Droege
S RIAOK KK AR KKK KK K KK KK KK 3K K 3K KK 3K K KK KK K K K
16 FOR t=8AFQQ® TO &AFE68:READ a:POKE t,a:
NEXT
20 HODE 2:PRINT"Diskette mit SAMANTHA ei
nlegen und Taste druecken !!":CALL &BB18
:MODE 2:CALL &AF0Q0Q
30 DATA &6,88,821,861,8AF,&11, 80, 8Co,8CD
»&77,8BC, &21 840,80,8CD, 883, &BC, &CD, &74A,
&BC 821,819,842,836,&C9, 86,85, &3E, &1, &C5
.&FS &CD, &91 841,81,80,840,821,80,8C0, 87
E,&EE
49 DATA &FF,8&77,&23,8B,8CD, 859, &AF, 820, &
FS,&F1,&F5,8C6,830, 832, 864, &AF, 21,861, &
AF,&11,80,810,86,%4,8CD, &8C, &BC, 821,80, &
Co,&11,&FF, &3F, &3E, &2 &CD, 898, &BC,4CD, &8
F, &BC &Fl &C1,83C,810,805,&0C9, &79, &FE, 20
,8C0,878, &FE, 80, &C9, 853,84 1,84D, 84 1, 84E,
&54 848,841

Source-Code

Hisaft GENA3.1 Assembler. Fage 1.
Pass | errors: Qo

10 ;Bilder aus Samantha Fox's Strip Poker
20 jaufrufer und invertiert dbspeichern
30 ;(C) 12/86 by Thomas Droege

AFCQ 40 org Hafoo

AFOO 0608 50 1d  &,8 jzuerst SAMANTHA
aFo2  2161AF 80 Id  hl,name iladen

AFOS  1100CO 70 Id  de,#c000

AFO8 CD77BC 80 call Wbc77

AFOB 214000 90 1d  hl, #0040

AFOE  CDA3BC 100 call #bca3

AF11 CD7ABC 110 call #bc7a

AFt4 211942 120 1d  hl,#s219

AF17  36C9 130 1d  (h1), #c9 VRET in die bildrout
ine

AF13 0605 140 1d  b,5S $5 Bilder insgesamt
AF1P  3E01 150 14 a1 Ibegonnen mit Bild 1
AFID €5 160 start: push bc

AFIE F5 170 push af

AF1F  CD9141 180 call #4191 $Bild darstellen
AF22 010040 190 Id  bc, #4000

AF25 2100C0 200 id  hl,#c000

aFce 7€ 210 loop: 1d  a; (hl1) jinvertieren des
AF29  EEFF 220 nor  WEF sgeaammten Bildschir
ms

AFeE 77 230 14 hl),a

AFaC 23 240 inc hl

AF2D OB 250 dec  be

AF2E  CDS59RF 260 call test 1Invertierungsende ?
AF31 20FS 270 jr  nz,locp

AF33 FI 280 pop  af

AF34 FS 290 push af

AF35 C630 300 add  a, #30 1By ddnunmer bawt dmme
n

AF37 3264AF 310 1d  (name+3),a

AF3A  2161AF 320 1d  hl,name

AFZD 110010 330 1 dJe, #1000

AF40 0804 340 1d b4

AF42 CDBCBC 350 call #bc8c 1Cas out cpen

AF45  2100CO 360 1d  hl, #c000

AF48 11FF3F 370 1d  de, W3FFF

aF4B  3E02 380 1d  a,2 jbinaer File

AF4D CD98BC 330 call #bc9s jcas out direct
AF50 CDBFBC 400 call #bc8f jcas out close
AF53 F1 410 pop af

AFS4  C1 420 pop be

AF5S  3C 430 i a

AFs6  10cs 440 djnz start

AFS8 C9 450 ret yschon fertig !
AFS9 79 460 test1 1d  a,c

AFSA  FE0O 470 cp  #00

AFSC €O 480 ret nz

AFSD 78 490 1d  a,b

AFSE  FEOO 500 cp  #00

AFEC C9 510 ret

AF61  53414D 520 name:  defm “SAM"

AF64 414ES4 530 defm "ANT"

AFE7 4841 540 defm “HA"

Pass 2 errorsi 00

Table used: 58 from 221
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Dem CRLF den Wind
. MC-Generator
aus den Segeln
1 ' MC~Generator: CHAR.LDR
) d 2 '
genommen 3 ' erzeugt CHAR.RSX
2 .
5 ' (C) 1987 : Michael Arndt
Nach Ubertragung der Daten fiir 'selbstdefinierte Zei- i m') MODE 2

chen kann beim Ausdruck ein Bild erscheinen, das vom
Entwurf erheblich abweicht. Ein HEX DUMP (Ausdruck der
an den Drucker gesendeten Bytes im Hex-Format) ergibt
dann, daB der CPC regelmaBig dem Printer die Steuerco-
des fiir Wagenricklauf und Zeilenvorschub ibermittelt,
und dies unsinnigerweise wahrend der Definition der Zei-
chen fir einen eigenen Zeichensatz!

Fir dieses Problem bietet sich folgende L&sung an: Mit
dem Befehl WIDTH 255 wird der. ZeilenabschluB allein vom
Drucker bestimmt. Damit lasssen sich auch gréBere Daten-
mengen zur Definition eigener Zeichen ohne Probleme
richtig Gbertragen.

Helmut Sebastian

CHAR.RSX

e84 6128

Dieses Programm stellt vier RSX-Befehle zur Verfligung.
Wie bei solchen Anweisungen Ublich, muB3 auch hier der
bekannte Strich (SHIFT + Klammeraffe) vorangestellt wer-
den. Es handelt sich um folgende Kommandos:

ICHAR.LOAD, x%, y%,adr% L&dt y% Zeichen ab dem
Zeichen x% ab Adresse
adr% in die aktuelle Zei-
chenmatrix.

Speichert y% Zeichen ab
dem Zeichen x% von der
aktuellen Zeichenmatrix ab
Adresse adr%.

Initialisiert y% Zeichen ab
CHR$(x%) neu. Dabei
werden die Originalzei-
chen des ROM iibernom-
men.

Dient zum Austauschen
verschiedener Zeichensét-
ze. Dabei werden y% Zei-
chen ab CHR$(x%) der ak-
tuellen Zeichenmatrix mit
den an Adresse adr% vor-
handenen Zeichen ausge-
tauscht.

Als Fehlermeldung kann nur "Error in RSX-Parameters”
auftauchen. Dies zeigt an, daB entweder ein Fehler in der
Ubergabe der Parameter aufgetreten ist oder kein SYM-
BOL AFTER X vorangestellt wurde.

Michael Arndt

ICHAR.SAVE, x%, y%, adr%

ICHAR.INIT, X%, y%

ICHAR.EXC, x%, %, adr.%

110 PRINT"***xaxxkkkkkkxkxkx CHAR.RSX **hknis
Xk kX KA

120 PRINT"Welcher Computertyp 2"

1306 PRINT TAB(24);" <1> CPC 464"

140 PRINT TAB(24);" <2> CPC 664"

150 PRINT TAB(24);" <3> CPC 6128"

160 INPUT"" ,iS$:c=VAL(iS):IF c>3 OR c<1 T
HEN 160

170 FOR i=&A000 TO &A100 STEP 15

180 S=0:FOR X=0 TO 14:READ AS$:A=VAL("&"+
AS) :POKE X+I,A:S=S+A:NEXT

190 READ BS$:IF VAL("&"+BS$)<>S THEN PRINT
"ERROR IN DATAS !":END

200 NEXT

210 ON ¢ GOTO 220,230,230

220 POKE &A089,&64:GOTO 240

230 POKE &A089,&58

240 PRINT "ALLES OK .!"

250 SAVE"CHAR.RSX",b, &A000,&100

260 PRINT"Aufrufen der Routine durch CAL
L &AQOQOQ"

270 END

280 DATA 21,00,A0,36,C9,01,0F,A0,21,41,A
0,CD,D1,BC,C9,0695

290 DATA 1D,A0,C3,45,A0,C3,51,A0,C3,E0,A
©,C3,AE,A0,43,08B0

300 DATA 48,41,52,2E,4C,4F,41,C4,43,48,4
1,52,2E,53,41,0489

310 DATA 56,C5,43,48,41,52,2E,45,58,C3,4
3,48,41,52,2E,0513

320 DATA 49,4E,49,D4,00,00,00,00,00, FE 0
3,C2,78,A0,CD,055C

330 DATA 5C.A0,EB,ED,BO,C9,FE,03,C2,78,A
0,CD,5C,AQ0,ED, 09DE

340 DATA BO,C9,DD,7E,04,CD,A5,BB,D2,78,A
0,E5,DD,6E, 02,0921

350 DATA 26,00,29,29,29,44, 4D DD,56,01,D
D,5E,00,E1,C9,0548B

360 DATA 21,8B,A0,7E,B7,28,06,CD,5A, BB 2
3,18,F6,CD,00,068F

370 DATA B9,C3,64,C0,45,72,72,6F,72,20,6
9,6E,20,52,53,0666

380 DATA 58,2D,50,61,72,61,6D,65,74,65,7
2,73,00,28,63,0524

390 DATA 29,20,62,79,20,22,4D,22,00,FE,0
2,C2,78,A0,DD,058C

400 DATA 7E,92,CD,A5,BB,D2,78,A0,E5,DD,6
E,02,26,00,29,0718

41¢ DATA 29,29,ED,5B,F6,A0, 19 E5,DD,6E, 0
0,26,00,29,29,05F1

420 DATA 29,44,4D,CD,06,B9,E1,D1,ED,B®,C
D,09,B9,C9,FE,08EB

430 DATA 03,C2,78,A0,CD,6C,AQ,7E,F5,1A,7
7,F1,12,23,13,06E3

440 DATA 0B,78,B1,20,F3,C9,00,38,00,00,0
0,00,00,00,00,0348

450 DATA 90,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,0000
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CPC geht fremd

Mit folgendem Listing kénnen unter AMSDOS auch fremde
Diskettenformate verarbeitet werden.

464 664 6128

Dieses Programm erlaubt es, mit dem Schneider CPC
und einem angeschlossenen Zweitlaufwerk fremde Disket-
tenformate einzustellen und fremde Disketten zu kopieren.
Dies geschieht durch Anderung des DPB (Disk Parameter
Buffer) in der Weise, bis es moglich ist, einen Sektor der
Fremddiskette zu lesen und wieder zu beschreiben. An-
schlieBend kann diese dann kopiert werden, und zwar so-
wohl von fremdem auf Schneider-Format wie auch umge-
kehrt. Einer Bearbeitung von Fremdprogrammen auf dem
Schneider-Rechner steht daher nichts mehr im Wege.

Der Bildschirm ist hier in drei Teile aufgegliedert. Im obe-
ren Bereich wird der Inhalt des zuletzt gelesenen bzw. ge-
schriebenen Sektors angezeigt, ebenso das eingestelite
Laufwerk sowie Spur und Sektor. Im rechten Bildschirmteil
erscheint der Inhalt des DPB zusammen mit einer Abkuir-
zung, welche die Bedeutung der einzelnen Speicherstellen
angibt. Im unteren Bereich ist das Menl zu sehen. Dieses
bietet folgende Funktionen:

— Einstellen des Bezugslaufwerks. Vorgesehen sind hier
nur die Laufwerke A und B.

— Einstellen von Spur und Sektor. Nach Wahl dieses Punk-
tes werden die logischen Werte fiir Spur und Sektor ein-
gegeben (128 Byte Einheiten pro Sektor). Nun erfolgt ei-
ne automatische Umrechnung in die entsprechenden
physikalischen Werte, die dann nach dem Lesen
(Schreiben) angezeigt werden.

— Editieren des DPB. Dabei wird der Cursor in das Window
gesetzt, in welchem der DPB erscheint. Hier kénnen nun
neue Werte eingegeben werden. Dies ist an beliebiger
Stelle mdglich, da sich der Cursor mittels Cursor-Tasten
verschieben |aBt. Die Eingabe der Zahlen erfolgt auch
hier, wie im ganzen Programm, im hexadezimalen Zah-
lensystem.

— Leseversuch. Gelingt es nicht, den gewdhlten Sektor
von der Diskette zu lesen, erscheint an Stelle des Menls
die Ubliche Meldung des Betriebssystems mit den drei
Auswahlmdéglichkeiten Retry, Ignore und Cancel. Bei er-
folgreichem Leseversuch wird der Inhalt des Sektors an-
gezeigt.

— Schreibversuch. Ist es méglich, einen Sektor der Fremd-
diskette zu beschreiben, erhélt diese einen entspre-
chenden Schreibvermerk sowie die Angabe von gewahi-
ter Spur und Sektor. Nun kann man auf dem Fremdrech-
ner versuchen, dies mittels einer Disk-Ultility zu lesen.

— Eine Help-Funktion, welche die verwendeten Abkurzun-
gen im DPB kurz erklart.

— Die Kopierfunktion. Damit wird die gesamte Diskette von
Laufwerk A nach B oder umgekehrt kopiert. Anschlie-

Bend ist sie im entsprechenden Format beschrieben und
1aBt sich mit dem jeweils zugehérigen Computer weiter-
verarbeiten.

— Die Funktion Voreinstellung ermdglicht es, bestehende
Formate abzuspeichern und wieder in den DPB zu la-
den. Jeweils acht verschiedene werden in einem Disket-
ten-File zusammengefaBt. So lassen sich fertige Forma-
te direkt verwenden, um eine Diskette zu kopieren.

Das Programm lauft auf dem CPC 6128 mit angeschlos-
senem Zweitlaufwerk (keine vortex-Diskettenstation). Ein
Umschreiben auf andere Schneider-Rechner diirfte aber
kaum Schwierigkeiten bereiten, da auf weitestgehende
Kompatibilitat geachtet wurde.

Abtipphinweis

Aufgrund der Lange des MC-Generators ist es nicht
maoglich, die Daten in den endgiiltigen Bereich zu poken.
Tippen Sie also den MC-Generator ab und speichern Sie
ihn mit SAVE"NEWFORM.LDR”. Dann starten Sie ihn mit
RUN und warten auf READY. Eventuelle Fehlerzeilen sind
zu verbessern; danach ist erneut abzuspeichern und zu
starten. Wenn alle Zeilen korrekt sind und READY vom Ba-
sic ausgegeben wird, muB man den Computer aus- und
wieder anschalten. Dann ist noch folgendes zu tun:

MEMORY &3FFF '

LOAD”"NEWFORM.MC”, &4000
SAVE’'NEWFORM.MC”, b, &4000, 84770, &4000

Das Programm kann nun jederzeit mit RUN"NEW-
FORM.MC” gestartet werden.

Axel Leibeling
MC-Generator
1 : '"MC-Generator: newform.ldr
2 :
3 : 'erzeugt : newform.mc
4 -
5 : 'Copyright : CPC 464
6 F

100 DATA 3EQO1CDB4BB3E02CDOEBCFS5ES5D5C5215
1557EFE242806CD5ABB2318F5C1D1E1F1CDO6BBC
D6CBBDFF95DDFFCS5D11D25D217EBE462B4E21900
109011600EDB0217067117167FD7E1377010040E
DB021105E11115E3E2077016001EDBO3E0001000
811707F120B13B920FAB820F7CD4EBB3EQ1&2F60
101 DATA CDB4BB260116442E011E10CD66BB3E®
2CDB4BB2647164D2E0®11E17CD66BB3EG3CDB4BB2
60116452E131E17CD66BB110000210000CDCOBB1
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17F02210000CDF6BB117F02218F01CDF6BB11000
©218F01CDF6BB110000210000CDF6BB113002210
000CDCOBB113002218F01CDF6BB11300221&25E7
102 DATA 6COOCDCOBB110000216COOCDF6BB3ED
1CDB4BB21707FCD49453E0032EDSDCD18453E03C
DB4BBF5ES5D5C521F2517EFE242806CD5ABB2318F
5C1D1E1F1CDO6BBFE4ACCCAE44FE6CCCAE44FES3C
CD741FE73CCD741FE48CC9341FE68CC9341FES4C
C5642FE74CC5642FES56CC524DFE76CC524D&3C91
103 DATA FES52CC5943FE72CC5943FEFQCCT044F
EF1CC9244FE45CCC645FE65CCC645FE43CCFC46F
E63CCFC46FE57CCB143FE77CCB143FE58C8FE78C
.83EQ7CD5ABBC31E413E01CDB4BBCD6CBBF5ESD5C
52145597EFE242806CD5ABB2318F5C1D1E1IF1CDO
6BBCD6CBBF5E5D5C521CESB7TEFE242806CD&4351
104 DATA 5ABB2318F5C1D1E1F1CD06BB21707FC
D4945C93E01CDB4BB3EOSCD6FBB3EQFCD7 2BBF5SE
5D5C52113547EFE242806CD5ABB2318F5C1D1ELF
1CDOPBBC50EQO1CDO6BBFE47F21E42FE30FAQ242F
E40F22742CD5ABBE6OFCD3B421818D620FE47F20
24218DEFE41FA0242CD5ABBE6OFC609CD3B&3910
105 DATA 420D28C91810CB412002BOC9CB27CB2
7CB27CB2747C9C132EB5D32EC5DCDD542C93E®1C
DB4BB3EOSCD6FBBIEQFCD72BBFS5ESD5C52123547
EFE242806CD5ABB2318F5C1D1E1F1CDOOBBCSOED
1CDO6BBFE47F29D42FE30FA8142FE40F2A642CD5
ABBE6OFCDBA421818D620FE47F2814218DE&394F
106 DATA FE41FA8142CD5ABBE6OFC609CDBA420
D28C91810CB412002BOCICB27CB27CB27CB2747C
9C132EF5D32F05DCDD542C93EQP1CDB4BB3EO1CD6
FBB3E01CD72BBF5E5D5C521DC537EFE242806CD5
ABB2318F5C1D1E1F121F05DCDE144F5E5D5C521F
2537EFE242806CD5ABB2318F5C1D1E1F121&3C0OC
107 DATA EC5DCDE144F5E5D5C52103547EFE242
806CD5ABB2318F5C1D1E1F121EASDCDE1443E05C
D6FBB3EOFCD72BBF5ESD5C52172547EFE242806C
DSABB2318F5C1D1E1F1C9CD87463E03CDB4BBCD6
CBBF5E5D5C5218E547EFE242806CD5ABB2318F5C
1D1E1F121EASD5SE21F05D5621EC5D4E2170&3D47
108 DATA 7FDFF35D21707FCD49453E03CDB4BBC
D6CBBF5E5D5C521F2517EFE242806CD5ABB2318F
5C1D1E1F1C93AEF5D32707F3E2032717F3AEB5D3
2727F21A95411807F012000EDBOCD87463E03CDB
4BBCD6CBBF5E5D5C521A9547EFE242806CD5ABB2
318F5C1D1E1F121EASD5E21F05D5621EC5D&39FC
109 DATA 4E217Q07FDFF65D302521707FCD49453
EQ3CDB4BBCD6CBBF5E5D5C521F2517EFE242806C
D5ABB2318F5C1D1E1F1C93E07CD5ABB3EO3CDB4B
. BCD6CBBFSE5D5C521CAS47EFE242806CD5ABB231
8F5C1D1E1F101FFFF000B20F93EQ3CDB4BBCD6CB
BFS5ES5D5C521F2517EFE242806CD5ABB2318&3C8C
110 DATA F5C1D1E1F1C93AEDSD3DFEFFC832ED5
D373F01800021707FFE002807373FED4A3D20FBC
D4945AFC93AEDSD3CFE10C832ED5D373F0180002
1707FED4A3D20FBCD4945AFC93AEASD3D32EASD2
8053E0132EASDCDD54211D25D217EBE462B4E219
0013AEASDFEQ1CCDD4409011600EDBOCD18&32C8
111 DATA 45C921D@01C9F5C5D5ES7EE6FOOFOF0
FOFFEOAF2F544F6301806D601CBI9FF640CD5ABB7
EE60FFEOAF20A45F6301806D601CBOFF640CD5AB
BE1D1C1lF1C93E02CDB4BBCD6CBB21D25D1130540
616CDE1443E20CD5ABBOEO31ACD5ABB130D20F83
EODCD5ABB3EOACDSABB230520EQ0CIES3EQ1&3677
112 DATA CDB4BBCD6CBBCDD5423E01CD6FBB3EQ
5CD72BBE1OE7F0600ESCDE1443E20CD5ABB2304C
B602825E13E20CD5ABBO6007EDSCS5ESCDSDBBELC
1D10423CB6028FOES3EODCDSABB3EOACDSABBO60

0ODFA9E4518C73E01CD6FBB3EOECD72BBF5E5D5C
521E6547EFE242806CD5ABB2318F5C1D1E1&3840
113 DATA F121ED5DCDE144E1C93E02CDB4BB3EQ
1CD6FBB3E@1CD72BBCD81BBDD21D25DCDO@6BBFEF
12862FEF0286EFEOD287CCDOOBBCS50EQ1CDO6BBF
E47F20D46FE30FAF145FE40F21646CD5ABBE6OFC
D2A461818D620FE47F2F14518DEFE41FAF145CD5
ABBE60FC609CD2A460D28C91810CB412002&39F4
114 DATA BOC9CB27CB27CB27CB2747C9C1DD770
03EGDCDS5ABB1897CD78BB7DFE16288FDD232CCD7
5BB1887CD78BB7DFEQ®1CADC45DD2B2DCD75BBC3D
C45217EBE462B4E2190013AEASDFEQ1CCDD44095
45D21D25D91160OEDBOCD84BBCIDD21D25DDD4ED
P06003AEFSDSF1600F579480610210000CB&33AE
115 DATA- 391F300119EB29EB1OF5F13AEBSD5F1
600191100000600DD4E15AFED4213CB7C28F81BE
BESDD4E100600C5110000AFED4213CB7C28F81B7
B32F05DC1F579480610210000CB391F300119EB2
9EB10F5F1EBE1AFEDS52DD7EQOF8532EC5DC93EQ3C
DB4BBCD6CBBF5ESD5C521FAS47EFE242806&31E4
116 DATA CD5ABB2318F5C1D1E1F1CDOOBBCS0ED
1CD@6BBFE47F23C47FE30FA2047FE40F24547CD5
ABBE60OFCD59471818D620FE47F2204718DEFE41F
A2047CD5SABBE6OFC609CD59470D28C91810CB412
002BOC9CB27CB27CB27CB2747C9C132C75DFEQ2F
2FC46E6012FE60132C65D217EBE462B4E21&3695
117 DATA 90013AC65DFE@1CCDD4409ESDDE1219
0013AC7SDFE01CCDD4409ESFDE1217067117167F
D7E1377010040EDBODD4E150600118000F579489
610210000CB391F300119EB29EB10OF5F122C85DF
D4E150600118000F579480610210000CB321F300
119EB29EB10F5F122CA5D218000DD7EQ2FE&2DOA
118 DATA 002804293D18F816801E000608AFEDS
223F20848192B2910F47C92FA144828022C67007
D32CC5D218000FDTEQ2FE002804293D18F816801
EQPO608AFED5223F23648192B2910F47C92FA424
828022C67007D32CD5D21707F22E85DDD4609DD4
EOA3EQOCB21CB103007FE1028033C18F332&2581
119 DATA DOSDFD4609FDAEOA3EOOCB21CB10300
7FE1028033C18F332D15D26003ACC5D6F3ACD5DB
D285A571EQ00608AFED5223F29748192B2910F47
C92FAA34828022C67007DE6FF202F26003ACD5D6
F3ACCS5D7A1E000608AFED5223F2C048192B2910F
47C92FACC4828022C67007D32CF5D3EG132&2A5F
120 DATA CE5D18137D32CE5D3E@132CF5D18083
E0132CE5D32CF5DCDD34B01705F21707F22E85D7
EFEE5280F111000197E0203E6FF2812231318F52
37EFEE5CA2149111F0019C3F7483E20935F19C3F
T7483EE5023E03CDB4BBCD6CBB21705F0170633AD
15D32EE5DF5S5E5D5C521A8587EFE242806CD&2EAD
121 DATA 5ABB2318F5C1D1E1F111707FEDS3E85
D3ACFSDSF7EE6FFCA1C4BFEESCA244BCD18BBFS5C
5DSES7EE6F00FOFOFOFFEOAF27B49F6301806D60
1CB9FF640CDSABB7EE6OFFEOAF29049F6301806D
601CBI9FF640CDSABBE1D1C1F17E3D3DC5473AD0OS
D8077C1CDE44BF5C5D5ES53AEFS5DE6FOOFOF&3EF6
122 DATA OFOFFEQOAF2C149F6301806D601CBIFF
640CD5ABB3AEF5DE6OFFEQAF2D849F6301806D60
1CB9FF640CDSABBE1D1C1F1F5C5D5E53AEBSDE6F
0OFQOFOFOFFEQAF2FB49F6301806D601CBIFF640C
DSABB3AEBSDEGOFFEOAF2124AF6301806D601CB9
FF640CDSABBE1D1C1F1F5E5D5C52138587E&3DAA
123 DATA FE242806CDSABB2318F5C1D1E1F1231
DC2594911707FED53E85D3ACESD57CD2D4CF5C5D
S5E53AEESDE6F00FOFOFOFFEOAF25E4AF6301806D
601CB9FF640CDSABB3AEESDEGOFFEQAF2754AF63
01806D601CBIFF640CD5SABBE1DIC1F1F5C5D5ES3
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AEFSDE6FQOFOFOFOFFEOAF2984AF6301806&3A9B
124 DATA D601CBOFF640CD5ABB3AEFSDE6OFFEQ
AF2AF4AF6301806D601CB9FF640CD5ABBE1D1IC1F
1F5C5D5ES3AEBSDE6FOOFOFOFOFFEOAF2D24AF63
01806D601CBIFF640CD5ABB3AEBSDE6OFFEQAF2E
94AF6301806D601CB9FF640CDSABBEID1C1F1F5E
5D5C52138587EFE242806CD5ABB2318F5C1&3EEE
125 DATA D1E1F13AEESD02033C32EE5D15C2454
AC338493E00022303C338493EE502CDD34B21707
F117067DD217063DD7EQOFEESCASC4B7EFEESCAY
54B011000EDB001100009D5SESESD1012000AFED4
2060C1ABEC2684B231310F7E101200009C34C4BE
1D10610DD7E0012DD2313E6FF280605CA8A&2EF9
126 DATA 4B18EF3EQG0QO5CA344B121310FCC3344
B012000AFED42DD23C3344B01200009C3344B017

__067ED43E85D21EE5SD3E00773AD15D57CD2D4C341
'520F93E03CDB4BBCD6CBBF5ESD5CS521F2517EFE2

42806CD5ABB2318F5C1D1E1F1C921EESD3EQ0773
ADQ@SD57CDE44B341520F9F5C5D5E53ACC5D&333D
127 DATA F57ECD884CDDE5CD8B46DDE121C65D5
E21F05D5621EC5D4E2AE85DDFF35D2AE85DEDSBC
85D1922E85D21EB5D7EDD66158432EBSDF1DD661
594F520C9F1E1D1C1F1C9F5C5D5E53ACD5DF53AE
E5DCDEDACDDESFDESDDELFDE1DDESCD8B46DDELD
DESFDES5SDDE1FDE121C75D5E21F@5D5621EC&46CA
128 DATA 5D4E2AE85DDFF65D2AE85DEDSBCASD1
922E85D21EB5D7EFD66158432EBS5DF1FD661594F
520B9F1E1D1C1F1C90600DD4E001600DD5SEODF57
9480610210000CB391F300119EB29EB1OF5F123E
54F06003ACC5D5F1600F579480610210000CB391
F300119EB29EB10F5F1D119DD56001EQ006&2F93
129 DATA 08AFED5223F2D74C192B2910F47C92F
AE34C28022C67007D32EF5D7C32EB5DC90600FD4
E001600FD5SEODF579480610210000CB391F30011
9EB29EB10OF5F123E54F06003ACD5DSF1600F5794
80610210000CB391F300119EB29EB1OF5F1D119F
D56001E000608AFEDS5223F23C4D192B2910&2962
130 DATA F47C92FA484D28022C67007D32EF5D7
C32EBSDC93E03CDB4BBCD6CBB3E@GOCD7 2BBF5E5D
5C521D7527EFE242806CD5ABB2318F5C1D1EL1F1C
D4751CDO6BBFE45CAB44FFE65CAB44FFES3CAEL4
DFE73CAE14DFE4CCAEB4EFE6CCAEB4EFE61CACCS
OFE41CACCS50FE58CABS54DFE78CAB54D3E076&4065
131 DATA CD5ABBC3524D3E03CDB4BBCD6CBBFSE
5D5C521F2517EFE242806CD5ABB2318F5C1D1ELF
13E01CDB4BBCD6CBB21707FC349453E03CDB4BBC
D6CBBF5ESD5C5217F587EFE242806CDSABB2318F
S5C1D1E1F1ED5B62AE2A60AECDCBBC214159CDD4B
CAFCD1B0021035EF5ES5D5C5ESE1060C1EQ0&3D41
132 DATA -C5E5D5CDO6BBD1E1C1FE7FCAS534EFEQ
DCATD4E77231CO5CA404ECDSABBC3204ECD5ABB3
E08CD5ABB3EO7CD5ABB2BO601C3204E3EO8CD5AB
B3E20CD5ABB3EQO8CDSABB2B1DCAG6E4E3E207704C
3204E3E07CD5ABB3E20CD5ABB1EO1C3204E7B32F
F5DC1D1E1F121005E3AFF5D3C3C3C471110&317F
133 DATA SEAFCDSCBCD2AD4E21105E116001AFC
D98BCAFCD8FBCD2CC4EC3524DCD6CBBF5E5SD5C52
1AB587EFE242806CD5ABB2318F5C1D1E1F1CDO6B
BC3524DCD6CBBF5ESD5C521F5587EFE242806CD5
ABB2318F5C1D1E1F1CD06BBC3524D3EG3CDB4BBC
D6CBBED5B62AE2A60AECDCBBC214159CDD4&3F50
134 DATA BCAFCD1BOOF5E5D5C5217F587EFE242
806CD5ABB2318F5C1D1E1F121035EFSESDSC5ESE
1060C1EQOCS5ESD5CDO6BBD1E1C1FE7FCASDAFFEQ
DCA874F77231CO5CA4A4FCD5ABBC32A4FCD5ABB3
E08CD5ABB3EO7CD5ABB2BO601C32A4F3EQOSCD5AB
B3E20CD5ABB3EOSCD5ABB2B1DCA784F3E20&36AF

135 DATA 7704C32A4F3EQ7CD5ABB3E20CD5ABB1
E01C32A4F7B32FF5DC1D1E1F121005E3AFF5D3C3
C3C4711105EAFCD77BCD2AD4E21105EAFCD83BCA
FCD7ABCD2CC4EC3524DCD47513E03CDB4BBCD6CB
B3E@2CD72BBF5E5D5C52142587EFE242806CD5AB
B2318F5C1D1E1F1CD81BB263D2E@2CD75BB&3757
136 DATA CDO6BBCDS5ABBFE31FAC450QFE39F2C45
00630903DAF0600112CO0F579480610210000CB3
91F300119EB29EB10F5F101105E09E53EODCDSAB
B3EOACDSABB3EODCD5ABB3EOACDSABBF5ESD5C52
17F587EFE242806CD5ABB2318F5C1D1E1F1F5E5SD
5C5E5E106161EQ00C5ES5D5CDO6BBD1E1C1FE&367B
137 DATA 7FCA7ESQFEODCAA85077231CO5CA6B5
OCDS5ABBC34B50CD5ABB3EO8CDSABB3EQG7CDSABB2
B0601C34B503E08CDS5ABB3E20CDSABB3EQGSCD5AB
B2B1DCA99503E207704C34B503E07CDSABB3E20C
DSABB1E01C34B507B32FF5DC1D1E1F1CD84BB211
600D11911D25DEB01160OEDBOC3524D3EQ7&30EB
138 DATA CDS5ABBC3DD4F3E(G3CDB4BBCD6CBB3ED
2CD72BBF5E5D5C52142587EFE242806CD5ABB231
8F5C1D1E1F1CD81BB263D2E02CD75BBCDO6BBCDS
ABBFE31FA3F51FE39F23F510630903D4F0600112
COOF579480610210000CB391F300119EB29EB10F
5F101265E0901160011D25DEDBOCD84BBCD&33A9
139 DATA 6746CD1845C3524D3E@7CD5SABBC3F25
03E01CDB4BBCD6CBB3EOOCD72BB2110SEQEQ811F
25D3E01121A063080CDSABB3E29CD5ABB3EO9CDS
ABB3EQ9CD5S5ABB06167ECDSABB3E20CD5ABB2310F
43EODCDSABB3EQOACDSABB3EOSCDSABB3EQICDSAB
B3E@9CD5ABBO616F5C5SD5ES7TEE6FOOFOFOF&3075
140 DATA OFFEQAF2B251F6301806D601CBOFF64
OCDSABB7EE6OFFEQAF2C751F6301806D601CBIFF
640CDSABBE1D1C1F1C5E5CD9CBBE1C12310C03EQ
DCD5SABB3EGACDSABB1A3C120DC25F513E00C94C2
03A204C6F6767656420447269766520202020202
020202053203A20536563746F7220202020&2FE6
141 DATA 202020202054203A20547261636B0D0O
AF1203A2053656B746F722077656974657220202
0202020202045203020456469742044504220202
02020202052203A205265616420546573740DOAF
0203A2053656B746F7220766F726865722020202
02020202058203A20457869742020202020&1DEB
142 DATA 20202020202057203A2057726974652
054657374200D0A43203A20436F7079204469736
320202020202020202020202056203A20566F726
5696E7374656C6C7T56E672048203A2048656C702
0242020202020204C203A204C6573656E2065696
E65732046696C6573206D697420466F726D&1F50

143 DATA 6174616E676162656E20766F6E20446
9736B657474656D0A20202020202053203A20536
36872656962656E2065696E65732046696C65732
06D697420466F726D6174616E676162656E20617
566204469736B657474650D0A202020202020452
03A2045696E6761626520766F6E20657273&2485
144 DATA 74656C6C74656E20466F726D6174656
E20696E2064656E205370656963686572200DQA2
0202020202041203A20416E6C6567656E20766F6
E2065727374656C6C74656E20466F726D6174656
E206175732064656D205370656963686572200D0
A20202020202058203A2045786974202420&236B
145 DATA 2020202020202020202020205472616
36B203A202420202020202020536563746F72203
A2024202020202020204472697665203A20244E6
57565722053656B746F72203A20244E657565205
3707572203A2024535054202020425348424C4D4
5584D44534D20202044524D202020414C30&1BEQ
146 DATA 414C31434B532020204F46462020204
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65343505354475053475054464C4242505352505
3202020202020202020202020202020202020202
02020202020202024202020204C2045205320452

0562045205220532055204320482024202020205

32043204820522045204920422056204520&169C
147 DATA 5220532055204320482024205320432
0482052204520492042204620452048204C20452
05220242053656B746F7261627363686E6974742
03A202420476562656E205369652062697474652
0646173205A69656C6C6175667765726B2065696
EODOAODOA202830302066756572204C6175&2006
148 DATA 667765726B2041202F2F20303120667
56572204C6175667765726B2042292020240D0A0
DOA20202020202020202020202020202A2A2A2A2
A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2
A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2
A2A2A2A2A2A2A0D0GA202020202020202020&1524
149 DATA 20202020202A2020202020202020202
0202020202020202020202020202020202020202
0202020202020202020202020202020202020202
AODOA20202020202020202020202020202A20202
020202020202020204E65756520466F726D61746
520646566696E696572656E202020202020&13E9
150 DATA 2020202020202020202A0D0A2020202
0202020202020202020202A20202020202020202
0202020202020202020202020202020202020202
0202020202020202020202020202020202020202
02A0DOA20202020202020202020202020202A202
02020202020202050726F6772616D6D2020&103B
151 DATA 2020204E4557464F524D20202020202
0766F6E20202020202020202020202A0D0A20202
020202020202020202020202A202020202020202
0202020202020202020202020202020202020202
0202020202020202020202020202020202020202
0202A0D0A20202020202020202020202020&101D
152 DATA 202A202020202020202020202020202
02020412E204C656962656C696E6720202020202
02020202020202020202020202020202A0D0A202
02020202020202020202020202A2020202020202
0202020202020202020202020202020202020202
02020202020202020202020202020202020&10AF
153 DATA 20202020202A0D0A202020202020202
02020202020202A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2
A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2
A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A2A0D0A0
DOAODOAOGDOA20202020202020202020202020202
04C6567656E205369652062697474652064&1323
154 DATA 6965207A75206265617262656974656
E64656E204469736B657474656E2065696E200D0
AODOA20202020202020202020202020202020202
04265746165746967656E205369652064616E6E2
065696E652062656C69656269676520546173746
52024202020202020202020242020202020&1FB6
155 DATA 20202020476562656E2053696520626
9747465206469652067657775656E73636874652
0466F726D61746E756D6D65722065696E203A202
420476562656E205369652064656E20676577756
56E73636874656E204E616D656E2065696E203A2
0240D0A242046696C65206B6F6E6ET46520&2581
156 DATA 6E696368742065726F6566666E65742
©77657264656E200D0A2044727565636B656E205
369652065696E652062656C69656269676520546
173746520242046696C65206B6F6E6ET7465206E6
96368742067657363686C6F7373656E207765726
4656E200D0A2044727565636B656E205369&278C
157 DATA 652065696E652062656C69656269676
52054617374652024444953C3202020202020202

02020202020426564657574756E6720646572207
6657277656E646574656E2041626B7565727A756
E67656E0DOAODOA20535054203A20416E7A61686
C206465722031323720427974652053656B&2385
158 DATA 746F72656E20285265636F726473292
070726F20537075720D0A20425348202C20424C4
D20676562656E206469652047726F65737365206
5696E657320446174656E626C6F636B732061756
6204469736B6574746520616E3AODOAODOA20426
C6F636B67726F6573736520202020202020&241D
159 DATA 2020202020425348202020202020204
24C4D20200D0A203130323420202020202020202
0202020202020202020202020332020202020202
0202037202020200D0A203230343820202020202
0202020202020202020202020202020342020202

. 0202020202046202020200DOA2034303936&0FE9

160 DATA 2020202020202020202020202020202
0202020202035202020202020202031462020202
00D0OA20383139322020202020202020202020202
0202020202020202036202020202020202033462
02020200D0A31363338342020202020202020202
02020202020202020202020372020202020&0F3A
161 DATA 2020202037462020200DO0AODOA20455
84D203A20416E7A61686C2064657220457874656

E74732070726F204469726563746F72792045696-
E74726167206D696E75732065696E730DPA20445 -

34D203A204E756D6D657220642E206C65747A746
56E20446174656E626C6F636B73200D0A20&22E0
162 DATA 44524D203A204D6178696D616C65204
5696E74726165676520696D204469726563746F7
279206D696E75732045696E730D0A20414C30202
C20414C31203A205665727A6569€63686E6973736
7726F65737365202845696E204269742070726F2
0426C6F636B2067657365747A742920240D&2551
163 DATA OA20434B53203A20416E7A61686C206
46572207A75207072756566656E64656E2045696
E74726165676520696D204469726563746F72790
DOA204F4646203A20416E7TA61686C20646572205
3797374656D73707572656EQDOA20465343203A2
050687973696B616C6973636865204E756D&25CD
164 DATA 6D6572206465732065727374656E205
3656B746F72732065696E657220537075720D0OA2
0505354203A2050687973696B616C69736368652
0416E7A61686C206465722053656B746F72656E2
070726F20537075720D0A204750532F475054203
A204C61656E676520646572204761707320&25F8
165 DATA 626569204C6573656E2F53636872656
962656E20756E64206265696D20466F726D61746
96572656E200DOA20464C42203A2046696C6C657
262797465203A2042797465206D69742064656D2
065696E206C65657265722053556B746F7220626
56C6567742077697264200D0A2042505320&25A6
166 DATA 3A2042797465732070726F2053656B7
46F72202F2032353620203D204250530D0A20525
053203A20416E7A61686C2064657220313237204
27974652053656B746F72656E2070726F2070687
973696B616C69736368656D2053656B746F72200
DOAODOA20205A756D20466F72747365747A&2382
167 DATA 656E206465732050726F6772616D6D7
32064757265636B656E205369652065696E65206
2656C69656269676520546173746524010000000
0000808010102020000000000000000000000000
0000000000000000000000000010100000202000
066C6074EC6071EC00721C0O070030413A00&175A
168 DATA 000000000000000000000000&0000
169 DATA EOF

170 :
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171 OPENOUT"S" :MEMORY &4FFF:CLOSEOUT 184 IF sum <> checksum THEN PRINT "Zeile
172 zeile= 100:schritt= 1:adr=&5000 :" zeile CHR$(174)

173 READ byte$ 185 sum = @ zeile = zeile + schritt
174 IF byte$="EOF" GOTO 187 186 GOTO 173

175 1=INSTR (byte$, "&")-2 187 RESTORE 192 :

176 FOR i=1 TO 1 STEP 2 188 FOR z=1 TO 14:READ b$:hhf$=hhf$+CHRS
177 b$=MIDS$ (byte$.i,2) (VAL("&"+bS) ) :NEXT

178 POKE adr,VAL("&"+bS$) \

179 sum = sum + PEEK(adr) 189 hhf=@8hhf$:hhf%=PEEK (hhf+2) *256+PEEK (
180 adr = adr + 1 hhf+1) :CALL hhf%

181 NEXT 190 SAVE"newform.mc ",b,&5000,&4770

182 checksum = VAL (MIDS (byte$,i)) 191 END

183 IF sum = checksum THEN PRINT "Zeile 192 DATA 61,5F,29,11,11,6E,21,10,6E,36,0
" zeile CHRS(l)CHRS(G) 0,ED,BO,C9

DiPar

464 664 6128

Dieses Programm, das wenig Speicherplatz bean-
sprucht, verkirzt die Prozedur der Parameteriibergabe un-
ter AMSDOS zu dem, was VDOS-Usern eine Selbstver-
sténdlichkeit ist. Das bedeutet, um beispielsweise ein File
umzubenennen, muB nicht mehr wie bisher folgendes ein-
getippt werden:

a$ = "NEU.TXT”: b$ ="ALT.TXT": IREN, @a$, @b$
Die neue Eingabe lautet:
IREN, "NEU.TXT", "ALT.TXT"

Genauso kann man mit anderen RSX-Befehlen verfah-
ren, die bisher eine recht umsténdliche Parametertiberga-
be erforderten. So ist dies z.B. auch mdéglich bei:

IDIR, ”*.COM”
oder
IERA, "Rubbish.???”

Dieses Vorgehen kann angewandt werden, muB3 aber
nicht, so daB mit alteren Programmen keine Kompatibili-
tatsprobleme auftreten. Natirlich lassen sich Parameter
auch auf folgende Weise ubergeben:

INPUT a$: IERA, a$ (ohne Klammeraffe)

Ein weiterer Clou ist, daB dieses Programm in dem vom
DOS ungenutzten AdreBbereich $ABBO — $ABFF unterge-
bracht wurde und somit nicht im Hauptspeicher stért (kein
MEMORY xxxx; keine Blockierung des Befehls SYMBOL
AFTER). Da der ERROR-Patch, der u.a. bei direkter RSX-~
Parameteriibergabe aufgerufen wird, dem genannten
Speicherbereich fast unmittelbar folgt ($AC04-$ACO06),
148t sich der gesamte Bereich als BIN-File ablegen (Abfra-
ge im BASIC-Loader, ob dies geschehen soll). Dieses BIN-
File (DIPARMC) muB dann bei Bedarf mit
LOAD"DIPAR.MC” (nicht mit RUN"..) geladen werden; es
aktiviert sich damit automatisch. Der Loader eignet sich
zum Einbau in eigene Basic-Programme.

Nun noch etwas zur Funktionsweise der Routine. Nach
Eingabe eines direkten Parameters (String ohne @) bei ei-
nem RSX-Befehl wiirde normalerweise ein Fehler (Nr. 13:
Type mismatch) ausgegeben, der aber Uber den ERROR-
Patch zu "DiPar” abgezweigt wird (Z80-Code).

Kai Meier

Source-Code

ACO4 Jp A W) C39943 szun 2ijenclizaen Projcaan

A3 1) ce I3 03 sfva Strina ?

A332 UG nz c ;n2in, H2turn zur Faalzrhezhandlung
4333 L) 3,2 73

1344 ce [V} FEYW) ;F2laerc 4r.13 (Jud)y 2

A335 Acl nz Db snein, Heturn zur Faalaroenandlung
A3837 Ly nl,FICs  21C5F% inei d. 3ASIC-rfunktion UNT qestopot ?

AdJA LD a2
AB8C INC sn 33
AddL INC s 33
Ad3E EX
ABBF Lo

;folgende Schle2ifs 2x durcnlaufen

;Stack +2
sp, (hl} £3 jum frinere CALL-Adressan
By 14 :zu laden

AgCy LD c, ! 4 fut = 5

ABC1 £X sn,(nl) €3 ;iStack restauvrieren

A3C2 54l nl,hc £042 smit HL verglaicnhen, identiscn ?

AdC4 JP nz,CA37 C297LCA ;jnein, dann 2ur Fenlerausgabz

ABC7 0EC a 39 iSchleifenzanler -1

AdCd JH z,AdLF 2305 ;Falls Scnleife 2u Inde ->3A3CF

ABCA Lo nl,CE3A 213ACE iWurde versucht,ain 13-dit Ausdruck
zu nolen ?

A3Co JR A33C 1859 ;Scnleifenanfang

A3CF LD hl,(30C2) 2AC230 ;Strinjy-Pointer

A3D2 RET () ;im Ahlauf fortfahren, als wire kein
Fenlar aufgetreten.

MC-Generator

240 MODE 1:DEFINT b-z

25¢ LOCATE' 5, 10:PRINT" X *x x D i P a r

* x x "
260 :
27® FOR z=8ABBO® TO 8&ABD2

280
S+v
290
300 :
310 IF s<>4503 THEN LOCATE 7, 12:PRINT" -
— DATA-Fehler !! --":END

320 :

330 DATA FE,03,Co,7B,FE,@D,C0,21,C5,FE,3
E,02

340 DATA 33,33,ES3, 44,4D, E3,ED, 42,C2,97,C
A,3D

350 DATA 28,05,21,9A,CE, 18,ED,24,C2,B0,C
9

READ as$:v=VAL("8"+a%$):POKE z,v:s=

NEXT

360 :

370 POKE 8AC04, 195:POKE &ACQ®5, 8B@:POKE &
ACOQ6, &AB

380 :

380 PRINT:PRINT TAB(28)CHR$(24)" "CHR$(1
JCHR$(B8)" "CHR$(24)

409 PRINT:PRINT:INPUT"Als BIN-File abspe
ichern (J/N) ";a$

410 IF UPPER$(a$)<>"J"THEN 430

420 SAVE"DIPAR.mc",B,&ABBO,&57

430 MODE 2




Schneider Magazin 7/87

TIPS + TRICKS &3

Automatische Dokumentation

Dieses Programm erginzt Assemblerlistings um Texte bei den
Sprungbefehlen. Systemroutinen sind damit sofort zu finden.

Dieses Programm wurde hauptséchlich fiir Maschinen-
programmierer geschrieben, die disassemblieren und es
satt haben, immer nachsehen zu missen, was welcher Ein-
sprung bedeutet. Es setzt die jeweiligen Bedeutungen als
REM-Zeilen hinter die Zeile. Aus

10 "CALL &BB5A
20 ’'JP &BBBD

wird nun

10 'CALL &BB5A; TXT OUTPUT
20 'JP &BBBD; GRA RESET

Der Apostroph (') kann auch weggelassen werden. Einzi-
ge Bedingung ist, daB das Programm auf Diskette mit SA-
VE "Programm” A abgespeichert wurde. Die Einspriinge
gelten fir CPC 664 und 6128.

Nun noch ein Wort zur Bedienung. Am Anfang wird nach
Quell- und Ziel-File gefragt. Quell-File nennt man das, wel-
ches untersucht werden soll, Ziel-File jenes, in welches das
erweiterte Quell-File abgespeichert wird. Der Rest erledigt
sich von selbst.

Peter Wolflick

Intern+
le0a *************x******x***x**n**

1010 % *
1020 % INTERN PLUS *
1030 '* Geschrieben Januar 1987 von %
10490 'x WOEGUS *
1050 *x X
1080 *x Peter Woelflick x
1070 *x Bertolt-Brecht-Str. 80 *
1080 'x 8500 Nuernberg 5@ X
1090 'x Tel.: @911 / B1801 *
1100 *x X

1110 'x*********x*xx***xx**x**u***xx

1120 CALL &BC@2:MODE 2:LOCATE 10,7: INPUT
"Quellfile:", gn$

113¢ LOCATE 10,9:INPUT "Zielfile:",zns
1140 DEFINT a-2z '

1150 CLS:az=1

1166 DIM ad(400),ad®$(400) A

1170 READ a$,ds:ad#(az)=UPPER$(d$):ad(az
)=VAL("8"+a$):IF ad(az)=0 THEN az=az-1:G

OTO 1180 ELSE az=az+1:GOTO 1170

1180 OPENIN qn$:0PENOUT zn$ q

1190 WHILE NOT EOF:LINE INPUT#9,as:a8$=L0

WER$(a$)

1200 i=INSTR(a#%, "call ") OR INSTR(as$, "jp
“) OR INSTR(a$,"jr ")

1210 IF 1=0 THEN 1260

1220 i1=INSTR(a$, "8"):IF i=0 THEN 1260 EL

SE z=VAL(MID$(a$,1))

1230 FOR g=1 TO az

1240 IF ad(q)=z THEN as$=a$+";"+ad$(q):PR
INT TAB(40):HEX$(Z.4).ad$(q)=q=az i
125@ NEXT

126@ PRINT a$

1270 PRINT#9, as$:WEND

1280 CLOSEOUT:CLOSEIN

1299 DATA b900,kl1 u ronm enable, b903,k1l u
rom disable,b906,k1 1 rom enable

130@ DATA b909,kl1 1 rom disable, b90c, k1l

rom restore,b90f,kl rom select

131@ DATA b812,kl curr selection,b915,kl
probe rom,b918,kl rom deselect

1320 DATA b91b,k1l 1dir,b91e,kl 1ddr,b921
+kl poll sync,bS41,rst 7 interrupt entry
cont'd ]

1330 DATA b978,kl ext interrupt entry, b9

B84,kl1 low pchl cont’'d,b98a,rst 1 low jum

P cont*d .
134© DATA b9b9,kl far Pchl cont’d,bScl,k
1 far icall cont’d,b9c7,rst 3 low far ca

11 cont'd

1350 DATA bal7,kl side Pchl cont'd,balid,
rst 2 low side call cont'd,ba3S,rst 5 fi

rm jump cont’d.

1360 DATA baS1,kl 1 rom enable cont’d, ba

58,kl 1 rom disable cont’d

137@ DATA baSf,kl u rom enable cont'd, ba

86,kl u rom disable cont'd

1380 DATA ba7@,kl rom restore cont'd,ba?

9,kl rom select cont'd

1390 DATA baT7e,kl probe rom cont'd, ba87,

kl rom deselect cont'd

1400 DATA ba9d,kl curr selection cont'd,

baal,kl 1dir cont’'d

1410 DATA baa7,kl lddr cont'd, baad,kl ro

m off,bacB,rst 4 ram lam cont’'d

1420 DATA bad7,kl ram lam(ix)

1430 DATA bboQ,km initialise,bb®3,km res
et,bb?6,km wait char

144@ DATA bb@S,km read key, bb@c,km char
return, bb@f,km set expand

145@ DATA bbil2,km set expand,bblS,kn exp
buffer,bbl8,km wait key

1460 DATA bbilb,km read key,bble,km test
key,bb21,km get state )

1470 DATA bb24,km get joy,bb27,km set tr
anslate,bb2a,km get translate

1480 DATA bb2d,km set shift,bb30,kn get
shift,bb33,km set contr. 1

1490 DATA bb36,km get contr, bb39,kn set
repeat, bb3c,km get repeat

1500 DATA bb3f,km set delay,bb42,km get
delay,bb45,km arm break

1510 DATA bb48,km disarm break, bb4b,km b
reak event,bbde,txt init

1520 DATA bbS1, txt reset,bb54, txt vdu en
»bb57,txt vdu dis

1530 DATA bb5a,txt output,bb5d, txt wr ch
ar, bb5d, txt rd char
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1540 DATA bbE3, txt set graf,bb66,txt win
en, bb69, txt get win

1550 DATA bb6c,txt clr win,bb6f,txt set

col,bb72,txt set row

156@ DATA bb75,txt set cur,bb78,txt get

cur, bb7b,txt cur en

1570 DATA bb7e,txt cur dis,bb81,txt cur

on, bb84, txt cur off

1580 DATA bb87,txt validate,bbBa,txt pla

ce, bbB8d, txt remove ;

1590 DATA bHb90,txt set pen bb93, txt get

pen, bb96, txt set paper

1600 DATA DbbL99,txt get paper,bbSc,txt in

verse, bb9f,txt set back

1610 DATA bba2,txt get back,bbab5,txt get
matrix,bbaB,txt set matrix

1620 DATA bbab,txt set m table, bbae, txt

get m table,bbbl,txt get controls

1639 DATA bbb4,txt str select,bbba,gra i

nit,bbbd, gra reset

1640 DATA bbco, gra move, bbc3, gra mover,b

bc6, gra ask cur

1650 DATA bbcS, gra set ori,bbcc,gra get

ori,bbcf,gra win width

1660 DATA bbd2,gra win height,bbd5,gra g

et w width,bbdB8,gra get w height

1870 DATA bbdb,gra clg,bbde,gra set pen,

bbel, gra get pen

1680 DATA bbed,gra set paper,bbe7,gra ge

t paper,bbea,gra plot

1690 DATA bbed, gra plotr,bbfd,gra test,b

bf3, gra testr

1700 DATA bbf6,gra line,bbf9,gra liner,b

bfc,gra wr char

1710 DATA bbff,scr init,bc®2,scr reset,b

c05, scr set offset

1720 DATA bc®8,scr set base,bcOb,scr get
locat,bc@e,scr set mode

1730 DATA bcil,scr get mode,bci4,scr clr
,bcl7,8cr char limits

1740 DATA bcla,scr char posi,bcld,scr do
t posi,bc20,scr next byte

175@ DATA bc23,scr prev byte, bc26, scr ne
xt line,bc29,scr prev line

1760 DATA bc2c,scr ink encode, bc2f,scr i
nk decode,bc32,scr set ink n

177@ DATA bc35,scr get ink,bc38,scr set
bor, bc3b, scr get bor

1780 DATA bc3e,scr set flash,bc4l,scr ge
t flash,bc44,scr fill box

1790 DATA bc47,scr flood box,bc4a,scr ch
ar invert,bcd4d,scr hw roll

1800 DATA bcS5@,scr sw roll,bcS3, scr unpa
ck, bc56, scr repack

1810 DATA bc59,scr access, bcSc,scr pixel
3,bcS5f,scr horizontal

18209 DATA bcB2,scr vertical,bc65,cas ini

t,bc68,cas set speed

183@ DATA bc6b,cas noisy,bcBe,cas motor

on,bc71,cas motor off

1840 DATA bc74,cas restore,bc77,cas in o

pen,bc7a,cas in close

1890 DATA bcal,cas read,bcad4,cas check,b

ca7,sound reset

1900 DATA bcaa,sound queue,bcad,sound ch

eck,bcbd,sound arm event

1910 DATA bcb3, sound release, bcbB, sound

hold, bcb9, sound cont

192@ DATA bcbc,sound ampl envelope, bcbf,

sound tone env

1930 DATA bcc2,sound a adress, bccS5, sound
t adress,bcc8,kl choke off

1949 DATA bccb,kl rom walk,bcce,kl init

back,bcdl,kl logext

1950 DATA bcd4,kl find command, bcd7,kl n

ew frame fly,bcda,kl add frame fly

1960 DATA bcdd,kl del frame fly,bce@,kl

new fast ticker,bce3,kl add fast ticker
1970 DATA bceB,kl del fast ticker,bce9,k
1 add ticker,bcec,kl del ticker

1980 DATA bcef,kl init event,bcf2,kl eve

nt,bcfS,kl sync reset

1990 DATA bcfB8,kl del synchronous,bcfb,k
1 next sync,bcfe,kl do sync

2000 DATA bd®1,kl done sync,bd®4,kl even
t disable,bd®7,.kl event enable

2010 DATA bd@a,kl disarm event,bddd,kl t
ime please,bd10,kl time set

2020 DATA bdi3,mc boot program,bdi6,mc s
tart program,bd19,mc wait flyback

2030 DATA bdic,mc set mode,bdif,mc scree
n offset,bd22,mc clear inks

2040 DATA bd25,mc set inks,bd28,mc reset
printer,bd2b,mc print char

205@ DATA bd2e,mc busy printer,bd3i,mc s
end printer,bd34,mc sound register

2060 DATA bd37, jump restore,bd3a,km set
state,bd3d,km buffer clr

2070 DATA bd40, txt curflag->A,bd43,gra n
n,bd46, gra param retten

2080 DATA bd49,gra mask param retten,bd4
c,gra mask param retten

2090 DATA bd4f,gra convert position,bdS2
,gra fill,bd55,scr change screen start

2100 DATA bd58,mc Zeichenzuordnung,bdcd,
txt draw cur,bdd®,txt draw cur

2110 DATA bdd3,txt write char,bddB,txt u
nwrite char,bdd9,txt out action

2120 DATA bddc,gra plot,bddf,gra test,bd
eZ,gra line

2130 DATA bdeS,scr read, bde8, scr write,b
deb,scr clr

2140 DATA bdee,km test break,bdfl,mc wai
t printer,bdf4,kn update key state map

2150 DATA 0000, -

Directory drucken
unter CP/M 2.2

1850 DATA bc7d,cas in abandon,bc8@,cas 1
n char,bcB83,cas in direkt

1860 DATA bc86,cas return,bc89,cas test

eof,bcBc,cas out open

187@ DATA bc8f,cas out close,bc82,cas ou
t abandon,bc95,cas ocut char

1880 DATA bc98,cas out direct,bcSb,cas c
at,bc9e,cas write

Sobald nach Laden des CP/M-Betriebssystems das
Prompt A> zu sehen ist, betétigt man die Tastenkombina-
tion CTRL P, gibt dann den Befehl DIR ein und driickt EN-
TER bzw. RETURN. Nach Ausdruck des Verzeichnisses ist
CTRL P einzugeben, um den Druckerkanal wieder abzu-
schalten.

Jens Liihring
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RSX ohne Miihe

Die Einbindung von Maschinenprogrammen in das
Betriebssystem steuert der RSX-Generator.

Dieses Programm installiert die notwendigen Tabellen
und Routinen, um eigene MC-Programme via RSX in das
Betriebssystem "einzukiinken”. Dadurch entféllt die miih-
selige Aufstellung der Sprung- und Namenstabellen, die
Umrechnung der Befehlsworte in ASCII-Werte und die Pro-
grammierung der eigentlichen Einbindungsroutine. Folgt
man den Anweisungen am Bildschirm, kann eigentlich
nichts falsch gemacht werden.

Im nachfolgenden Beispiel soll der Betriebssystem-Rou-
tine an der Adresse &BB06 der Name WAIT zugewiesen
werden.

Programm laden und starten

Wie viele RSX-Befehle? 1

Name des zu generierenden Befehls : wait
Adresse der Zielroutine : &BB06
RSX-Block vor ein Programm legen (j/n)? n
Ablageadresse fiir RSX: &A000

RSX mit CALL &A0Q0 aktivieren
Abspeichern (i/n)? n

Ready

HIMEM wurde automatisch auf &3FFF gesetzt. Gibt man
nun im Direktmodus ein CALL &AQ00Q0 ein, so steht dieser
neue Befehl zur Verfligung. Probieren Sie es einmal:

CALL &A000

Ready

IWAIT :’(xTaste driickenx)
Ready

Soll der RSX-Block vor ein MC-Programm gelinkt wer-
den, so wird noch als Eingabe die Startadresse dieses Pro-
gramms erfragt und je nach GréBe des RSX-Blocks dekre-
mentiert. Er liegt dann unmittelbar vor diesem Programm,
was nicht nur fir die Abspeicherung sinnvoll ist. Sie miis-
sen nur noch die Ladnge des Programms und den Namen
eingeben, unter dem die Daten gespeichert werden sollen.
Die Datei erhilt automatisch die Extension .RSX und muB
selbstversténdlich schon im Speicher stehen. Wem das
aber zu umsténdlich ist, der kann ja noch eine Laderoutine
flir den MC-Code einbauen und so gleich mehrere Dateien
bearbeiten.

Natirlich 148t sich auch ein einfacher RSX-Befehl, wie
der im Beispiel erzeugte, abspeichern. Wenn das HIMEM
nicht veréndert werden soll, so empfiehlt sich ebenfalls der
Einbau einer Ja/Nein-Abfrage. Hierzu ist einfach das erste
Unterprogramm am Ende des Listings aufzurufen. In hhf$
wird entweder ein J oder ein N zurlickgemeldet.

Jérg Braun

RSX-Generator

1000 MODE 2

1010 PRINT"———————"————
1020 PRINT"RSX-Generator "CHR$(164)"1987
von Joerg Braun"

1030 PRINT"———————————————————

1050 LOCATE 1,8:PRINT CHR$(18);

1060 LINE INPUT"Wie viele RSX Befehle ?

............. t ",is

107@ PRINT

1080 anzahl=VAL(i#):hhf=anzahl:IF anzahl

<1 GOTO 1050

1099 DIM nas$(anzahl),adr(anzahl)

1100 :

1110 FOR v=1 TO anzahl

1120 LINE INPUT"Name des zu generieren

den Befehls ... : ",nas(v)

1130 PRINT

1140 LINE INPUT"Adresse der Zielroutin

SIS b oSl . - t ", 18

1150 PRINT

1160 adr(v)=VAL(i$) -

1170 IF adr(v)<@ THEN adr(v)=adr(v)+65

536

1180 NEXT

1190 °

1200 LOCATE 1,8:PRINT CHR$(20); /

1210 PRINT"RSX-Block vor ein Programm le

gen (j/n) ?"

1220 GOSUB 2380:antw$=hhf$

1230 IF antw$="N" GOTO 1310

1240 :

1250 LOCATE 1,8:PRINT CHR$(20);

1260 LINE INPUT"Startadresse dieses Prog

ramnmes : ",i$ )
1270 GOTO 1340

1280 :

1280 :'(x beliebige Ablageadresse eingeb

en %)

1300 : .

1310 LOCATE 1,8:PRINT CHR$(20);

1320 LINE INPUT"Ablageadresse fuer RSX
||‘ is

1330 :

1340 adr=VAL(i$) :IF adr<@ THEN adr=adr+

685536

1350 IF adr>&3FFF GOTO 1430

1360 GOSUB 24490

1370 GOTO 1200

1380 :

1390 :'(x Gesamtlaenge des RSX Code ermi

tteln X%)

1400 :

1410 laenge=90

1420 :

1430 FOR b=1 TO anzahl :laenge=laenge+LE

N(na$(b)) :NEXT
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1440

1450 laenge=laenge+1

e hinter Namenstabelle x)
1469 laenge=laenge+2
Namenstabelle x)

:*(x Nullbyt

:*'(%x Adresse

1470 laenge=laenge+9 :’(x 8 Bytes
fuer Logext Xx)
1480 laenge=laenge+4 :'(%x 4 Bytes

fuer Kernel x)
1490 laenge=laenge+3%afizahl :’'(%x pro Bef
ehl 3 Bytes fuer Jump und Adresse X)
1500 : :
1510 IF antuw$="N" GOTO 1600@

1520 : -
1530 adr=adr-laenge :IF adr>8&3FFF GOTO 1
600
1540 :

1550 GOSUB 2440

1560 GOTO 1250

157@ :
1580
1590 :
1600 MEMORY adr-1

1610 FOR a=adr TO adr+8

:?(%x Mcode fuer LOGEXT einpoken x) -

1620 READ wert
16830 POKE a,uwert
1640 NEXT

1650 DATA &o1,00,00,8%21,00,00,8C3,8D1, 8B
C

1660 : :

167@ tabellel=a:'(* Zefgersauf Namenstab
elle %) ; : ht'

1680 a=a+2 R & a‘@ ngtabelle er
hoehen %) . |

1690 : @ N
1700 :* (% Sprunga’gresa&iﬁpoken x)
1719 : i

1720 FOR b=1 TO anzahld '

1730 hbyte=INT (adr(b)y256)

1740 lbyte=adr(b)-85B%hbyte

1750 POKE a ,8C3 @' :' (% Sprungb

efehl X)

1760 POKE a+1, 1byte :? (x Lowbyte
der Zieladresse X)

1770 POKE a+2,hbyte :’ (%X Highbyt

e der Zieladressé. Xx)

1780 a=a+3 _

1790 NEXT XN

1800 : -

1810 tabelle2=a :'(x Beginn der Namensta
belle X) =

1820 : | J
1830 :'(x Asciiwerte der Befehlsworte ei
npoken X)

1840 :

18506 FOR b=1 TO anzahl

1860 FOR c=1_TO LEN(na$(b))

1870 POKE?a,ASC(UPPER$(HID$(na$(

b),c, 1)) .

1880 a=a+1l

1890 NEXT i _ %

1900 POKE a-1,PEEK(a-1)+880:'(x letz

ten Buchstaben des Befehls markieren x)
1910 NEXT

1920

193¢ POKE a,®
nnzeichnen X)
1940 kernel=a+1
reservieren X)

:*(x Ende der Tabelle ke

(% 4 Bytes fuer Kernel

‘2350

1950 FOR b=kernel TO kernel+3 :POKE b, 0
:NEXT
1960 :
1970 :’(x Zeiger auf die Namenstabelle f

uer: LOGEXT %)

1980 hbyte=INT(tabellel1l/2586)

1980 lbyte=tabellel1-256%hbyte

2000 POKE adr+1,1lbyte :'(%x Zeiger auf di
e Namenstabelle fuer LOGEXT x)

2010 POKE adr+2,hbyte

2020

2030 :'(Xx Zeiger auf 4 freie Bytes fuer
Kernel Xx)

2040 :

2050 hbyte2=INT(kernel/256)

2060 lbyteZ2=kernel-256%hbyte2

207@ POKE adr+4,lbyte2

2080 POKE adr+5,hbyte2

2090 :

2100 hbyte3=INT(tabelle2/256)

2110 lbyte3=tabelle2-256%hbyte3

2120 POKE tabellel ,1lbyte3

2130 POKE tabellel+1i,hbyte3

2140 :

2150 LOCATE 1,8:PRINT CHR$(20);

21680 PRINT"RSX mit CALL &"HEX$(adr,4)" a

ktivieren !"

2170 :

2180 LOCATE 1,11:PRINT"Abspeichern
20

2190 GOSUB 2380

2209 IF hhf$="N" GOTO 2360

2210 :

2220 LOCATE 1,11:PRINT CHR$(18);
2230 PRINT"Mit der eigenen MC—Routine ab

speichern (J/N) 2"

2240 GOSUB 2380 .

2250 IF hhfs$="N" GOTO 2310

2260 :

2279 LOCATE 1,12

2280 LINE INPUT"Laenge der MC-Routine
i

2290 laenge2=VAL(i$)

2300

2310 LOCATE 1,11:PRINT CHR$(20);
2320 LINE INPUT"Dateiname (max.

aben) : ",i$

2330 dn%$=i$

2340 SAVE dn$+".RSX",b,adr,laenge+laenge
2

(j/n)

8 Buchst

236@ END

2370

2380 IF INKEY$<>"" GOTO 2380

2390 hhf$=UPPER$(INKEY$):IF hhf#$="" GOTO
2390

2400 IF hhf$="J" THEN RETURN

2410 IF hhf$="N" THEN RETURN

2420 GOTO 2380

2430 :

2449 PRINT

2450 PRINT"RSX liegt nicht im zentralen
RAM. "

2460 PRINT"Andere Adresse waehlen."CHR$(
Q)

2470 PRINT"Taste druecken."

2489 IF INKEY$<>"" GOTO 24890

2490 IF INKEY$="" GOTO 2490

2509 RETURN
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Komfortable Werkzeuge

Das folgende kleine Maschinenprogramm macht LIST und
EDIT und damit das Programmieren in Basic richtig angenehm.

464

Wer von einem Fullscreen-Editor, wie z.B. beim Commo-
dore VC 64, verwohnt ist, wird es bei den Schneider-Rech-
nern unbequem finden, zum Editieren eines Basic-Pro-
gramms immer wieder den Befehl EDIT zeilennummer ein-
geben zu missen. Aus diesem Grund habe ich das folgen-
de, nur 203 Byte lange Maschinenprogramm fiir den CPC
464 entwickelt, das dessen Befehle LIST und EDIT tber-
flussig macht.

MC-Generator

:*MC-Generator: L&E.LDR

: 8A000

: &E1

: CALL #&A000[,Zn]

:'Adresse
¢ 'Laenge
:*Aufruf

DO sON

:*'— LIST & EDIT

:'— Uwe Chalas - Fischerstr.1

120 :°'~- 3549 Volkmarsen

130 MEMORY 8SFFF:FOR a=8A000 TO 8AOQEQ:RE
AD a$:a$="8"+a$:POKE a,VAL(a$) :NEXT:NEW
149 DATA FE,OO.28.10.FE,01.ED.SS.SB.A0
150 DATA 28,5E, 1E,05,CD,00,B9,C3,94,CA
160 DATA 11,01,00, 18,ED,ED,5B, 3B, A0, 1B
170 DATA ED,53,3B,4A0,CD, 3D, A0, 18,43,ED
180 DATA 4B, 3B, A®,50,59,CD,00,B9,CD, 0D
190 DATA E1,3E,00,06,FF,CD,4D,BC,CS,6E
20Q DATA 0o,ED,5B,3B,A0,CD,00,BS,CD, A3
210 DATA E7,38,3F,ED,4B,3B,A0,21,01,00
22@ DATA ED,42,30,0B,ED,5B, 3B, AQ, 1B,ED
230 DATA 53, 3B, A0, 18,E2,ED,5B, 3B, A0, 13
240 DATA ED,S53,3B, A0, 18,00,3E,42,CD, 1E
250 DATA BB,20,11,CD,09,BB,FE,F0,28,A1
260 DATA FE,F1,28, 14,FE,E0, 28,43, 18,E8
270 DATA CD,00,B9,C3,64,C0,3E, 19,CD, 72
280 DATA BB, 18,98,C9,ED,5B, 3B, AQ, 13, ED
290 DATA 53,3B,A0,CD,9E, A0, 18,CC,ED,SB
30@ DATA 3B,A0,CD,00,B9,CD,A3,E7,38,DE
310 DATA 78,B1,28,0B,ED,5B, 3B, AQ, 13,ED
320 DATA 53,3B,A0Q, 18,E9,ED,5B,3B, A0, 1B
330 DATA ED,S53,3B,A0,C9,CD, 00, B9, ED,SB
340 DATA 3B, AQ,CD,9A,E7,CD,63,E1,CD,43
35@ DATA CA,CD,BC,E6,CD,BB,DE,CD,53,C4
36@ DATA CD,88, A0, 18,89

100
110

Die Routine liegt ab &A000 im Speicher. Mit CALL
&A000, Zeilennummer wird ein neuer LIST-Modus aktiviert.
Will man mit der ersten Basic-Zeile beginnen, kann die An-
gabe der Zeilennummer entfallen. Nun ist es méglich, mit
den Cursor-Tasten (Pfeil hoch, Pfeil runter) sehr bequem
durch das Basic-Programm zu scrollen. Wird die Cursor-
Taste mit dem Pfeil nach oben betétigt, erscheint dia Zeile
mit der nachstkleineren Zeilennummer auf dem Monitor;
mit dem Pfeil nach unten erreicht man die nachsthéhere
Zeilennummer.

Bei Druck auf die COPY-Taste 188t sich die aktuelle Zeile
sofort editieren. Nach diesem Vorgang, gefolgt von EN-
TER, wird die entspechende Zeile noch einmal angezeigt,
und es ist moglich, weiter im Listing zu scrollen. Verlassen
kann man diesen LIST- und EDIT-Modus durch einmaliges
Betatigen der ESC-Taste.

Es ist empfehlenswert, daB die Zeilennummern des Ba-
sic-Programms nicht zu weit auseinander liegen, da man
sonst geringe Wartezeiten in Kauf nehmen mu@.

Nach Eingabe des Programms solite man es vor dem er-
sten Start als Basic-Lader auf Cassette oder Diskette ab-
speichern (SAVE”List"). Durch RUN wird dann das Maschi-
nenprogramm erzeugt und kann wie beschrieben benutzt
werden.

Uwe Chalas

Sperren der
ENTER-Taste

Der Tip von Uwe Adam im Schneider-Magazin 1/87 ist
nicht korrekt. Durch POKE &BB5A, &C9 wird nur die Aus-
gabe von Texten verhindert. Das Betriebssystem greift bei
der Ausgabe von Texten, die bei INPUT eingegeben bzw.
mit PRINT auf den Bildschirm gebracht werden, auf diese
Routine zuriick. Gleiches geschieht bei der Ausgabe von
Steuerzeichen, die auch beim Driicken der ENTER-Taste
gesendet werden, némlich Line Feed und Carriage Return.
Daher bleibt der Cursor auf dem Monitor an derselben Po-
sition, und es entsteht der Eindruck, daB der Computer die-
se Eingabe nicht angenommen hat. Dies ist aber ein irrtum.
Die eingegebenen Befehle werden trotzdem verarbeitet.
Auch alle System- und Fehlermeldungen werden unter-
drickt. Lediglich Break erschelnt ordnungsgeman bei Be-
tatigung der ESC-Taste.

Geben Sie einmal POKE &BB5A, &C9 und ENTER ein.
Dann folgt, ungeachtet dessen, was auf dem Bildschirm
passiert, POKE &BB5A, &CF und ENTER. Jetzt reagiert der
CPC wieder normal. Zur versteckten Eingabe von PaBwor-
tern ist dieser Tip also sehr wohl geeignet. Probieren Sie
dazu noch folgendes:

POKE &BB5A, &C9: INPUT"”, a$ POKE &BB5A, &CF:
PRINT A$

Die ENTER- bzw. RETURN-Tasten sperrt man mit den
unten aufgefiihrten Befehlen. Dann ist keine weitere Benut-
zung maglich.

KEY DEF 18, 0, 0, 0, 0 fur die groBe Taste
KEY DEF 6,0, 0, 0, O fur die kleine Taste
Peter Wolflick
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XREF — Cross-
Referenzen fiir
Locomotive Basic

Basic-Programme, und nicht nur solche, neigen dazu, im
Laufe der Zeit immer langer und uniibersichtlicher zu wer-
den. Da helfen auch keine Labels. Ein gutes Beispiel dafir
ist das Dateiprogramm aus dem Schneider-Magazin 12/
86. Versuchen Sie einmal, seinen Ablauf nachzuvollziehen.
Sie werden es bald aufgeben. Hier hilft nur noch XREF.

Vorliegende Routine erzeugt eine Liste der Zeilennum-
mern, auf die irgendwo im Programm verwiesen wird. Da-
bei steht die Zielzeile ganz links, gefolgt von einem Doppel-
punkt. Danach folgt eine Aufzahlung aller Zeilennummern,
in denen ein GOTO, RESTORE usw. mit Bezug auf die
Nummer vor dem Doppelpunkt erscheint. UmfaBt diese Li-
ste mehr als eine Zeile (Standard: 12 Nummern), so wird
ein CRLF ausgegeben und ein Doppelpunkt unterhalb von
dem gesetzt, der in der darliberliegenden Zeile steht. Die
Zielnummer erscheint nicht mehr.

Damit nicht wieder ein buntes Durcheinander entsteht,
werden die Zielnummern sortiert. Dies geschieht im Bild-
schirmspeicher, in dem sie auch abgelegt wurden. Nach
dem Aufruf gehen also eigenartige Dinge auf lhrem Monitor
vor sich, an denen Sie sich aber nicht stéren sollten.

Um das Programm zu nutzen, geht man folgendermafen
vor:
Listing abtippen
SAVE"LB-XREF.LDR"
Mit RUN starten, dann wird "LB-XREF.MC" erzeugt.
Nach Ready CTRL, SHIFT und ESC eingeben

Die nachsten Zeilen zeigen, wie man das Programm star-
tet:

SYMBOL AFTER 256

MEMORY &A3FF

LOAD”LB-XREF.MC" :
LOAD”Programm.BAS” ’ lhr eigenes Programm laden
POKE &A666, Anzahl ' Druckbreite

CALL &A400

Mit dem POKE-Befehl 1&Bt sich die Anzahl der Zeilen-
nummern pro Zeile verdndern. Der Standard von 12 Num-
mern nach dem Doppelpunkt ist fiir Drucker mit 80 Zeichen
pro Zeile ausgelegt. In komprimierter Schrift passen aber
sicher noch ein paar Zahlen mehr hinein. Das spart Papier
und bringt auch mehr Informationen auf ein Blatt. Der PO-
KE ist also nicht zwingend und wird gegebenenfalls einfach
weggelassen.

Alle Basic-Befehle, die Zeilennummern benutzen, finden
Beriicksichtigung. Davon ausgenommen sind die Anwei-
sungen ON ERROR GOTO 0 und CHAIN (MERGE) "name”,
Zeilennummer. Die Routine erkennt aber die Zeilennum-
mern des DELETE-Kommandos innerhalb von CHAIN
MERGE. Zudem wird die Schrittweite des RENUM-Befehls
als Zeilennummer akzeptiert. Das ist deshalb interessant,

weil diese Anweisung besonders oft in Basic-Programmen
vorkommt. Der Programmieraufwand zur Beseitigung die-
ses kleinen Ausrutschers ware aber zu groB gewesen.

H. H. Fischer

MC-Generator

: 'MC-Generator: LB—-XREF.1ldr

1

2 S ]
3 :'erzeugt LB-XREF.mc
4 -

5

:'Copyright CPC 464
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

3EQ02CDOEBC2100002263A63A&035D
4FBBFE782809FE70280A2182&04F4
A618082172A61803217AA65E&03B9
235623ED5344A45E235623ED&D4AB
531CA65E235623ED531FA65E&0472
235623ED5328A62A81AEFD21&0521
00C0234E23462378B1CAF1A4&0545
5E2356230B0BOBOBOBTEOBCD&0287
DDAS5280A2378B120F4CD4DA6&D5D4
18DCFS5ESCDCEASFES720082B&06F6
7EFE012817180ACDE3A52810&046B
CD04A62804E1F118D7CDCEAS&D6A4L
FEE320F5FD7302FD72032A63&0667
A6232263A6E1F1FE1E2814D5&05F3
235E23561313131AFD770013&02D4
1AFD7701D1180A237EFD7700&0497
237EFD77010BOBFD23FD23FD&0569
23FD23C5ESCDD5SASFE2C2804&068A
FEF52010CDD5SASCDDDAS20F8&07D1
33333333F5E518A8E1C1C364&062F
A4ED4B63A678B1C8DD2100CO&0694
FD2104C0973265A6ED4R63A6&05F7
0B78B1284FDD5601DDSEOQFD&0517
6601FD6EOOBTEDS5230353EFF&056A
3265A6DD5600DDSEG1DD6602&04F1
DD6EQ®3FD7TEQGODD770OFD7TEN1&0599
DD7701FD7E02DD7702FDTEQ3&05A6
DD7703FD7200FD7301FD7402&05AA
FD7503110400DD19FD1918AC&D45A
CD4DA63A65A6B72093CD28BD&0621
DD2100COFD2166A6ED4B63A6&0629
FD7EQPOFD7701DD6EOODD66BL&O5TF
5D54CD16A6CD3AA63E3ACD47&0573
A6DD6EOODD6601BT7EDS2202E&0579
DD6603DD6EQ®2CD16A6CD3AA6&05CY
DD23DD23DD23DD23FD350120&0553
OCFD7EQOFD77012168A6CD3A&0532
A60B78B120CBCD30A6CIOCD30&062E
A6CD4DA618A62B7TEFE2028FA&D60D
C9230B7EFE2028F9C9FE1DC8&0660
FE1EC9FE81C8FES2C8FE96C8&08E0
FE9FC8FEAQCS8FEATCSFEC6C8&09C4
FEC7C8FEC8C8FECACSFEEBC9&0ASD
FEEECSFEEFCS8FEFQOCS8FEF1C8&0AD6
FEF2C8FEF3C9C5D5CDOOBICD&OISF
ODFFCDC3FC3E8026062E00CD&O5TD
9FEECD03B9D1C1C93EODCD47&06D0
A63EOAC347A6C5D57ECD47A6&0670
23B720F8D1C1C9CD2BBD30FB&072D
C9CDO9BBDOFEFCCOCD81BBCD&0O8BA
06BBCD84BBFEFCC03333C900&06B6
00000COOODOA202020202020&00E3
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. ble hina$. Die restlichen Variablen (hier: name$) werden

152 DATA 3A0081AEODFFC3FCIFEE64AE&DED 3 entsprechend ihrer Sortierreihenfolge mitgezogen. Deren
153 DATA 35FFO3FD6FEF64AE35FF03FD&06DS Anzahl kann beliebig sein und héngt vom Umfang Ihrer Da-
%gg gﬁ"i gé\gF &0159 tensatze ab. Beachten Sie hier das in den Zeilen 65040-
156 - 65050 dargestelite Prinzip.
157 MEMORY &A3FF A
158 zeile= 100:schritt= l:adr=&2A400
159 READ byte$ Umlautwandiung
160 IF byte$="EOF" GOTO 173 Dieser Programmiteil ist ab Zeile 65100 zy finden. Die
161 1=INSTR(byte$,"&")-2 Ubergabevariable wird Zeichen fiir Zeichen auf das Vor-
oz B OR 1=1 LY, L Suis o handensein eines Umlauts untersucht. Enthalt sie einen
163 b$=MID$ (byte$, i, 2) Sl :
164 POKE adr, VAL ("&"+b$) soichen, wrrd.dleser durch'den. entsprechenden Grundlaut
165 sum = sum + PEEK (adr) ersetzt (z.B. & durch a). Dies ist deshalb notwendig, weil
166 adr = adr + 1 laut Duden Grund- und Umlaute in ihrer alphabetischen
167 NEXT Reihenfolge gleiches Gewicht besitzen. Eine Ausnahme
168 checksum = VAL (MIDS$ (byte$,i)) bildet das B, das wie ein ss zu behandeln ist. Der gewandel-
169 IF sum = checksum THEN PRINT "Zeile

:" zeile CHRS(1)CHRS(6)

170 IF sum <> checksum THEN PRINT
:" zeile CHRS$(174)
171 sum = @ : zeile =
172 GOTO 159

173 SAVE"LB-XREF.mc
174 END

"Zeile
zeile + schritt

"/b,&A400,&28A,&A400

DIN-Zeichensatz

464 664 6128

Der vorgestellte Zeichensatz (Zeilen 1-4) entspricht ab-
solut DIN 2137 (Schreibmaschinentastatur). Er unterschei-
det sich von den meisten bisher veroffentlichten dadurch,
daB die groBgeschriebenen Umlaute auf dem Monitor nicht
verstiimmelt zur Darstellung kommen. Um sie zu Papier zu
bringen, ist auch kein besonderer Druckertreiber erforder-
lich. Selbst die Programmierung unter Umlauten ist mog-
lich. Ein Listing wird selbstverstandlich ebenfalls mit Um-
lauten ausgegeben (auch wenn der Zeichensatz nicht akti-
viert istl).

Programmbeispiel

Das Beispielprogramm (Zeilen 10-100) erméglicht die
Eingabe von beliebig vielen Namen. Diese werden alpha-
betisch geordnet und erscheinen anschlieBend auf dem
Monitor. Es demonstriert die Anwendung der Sortierrouti-
ne und des Hilfsprogramms fiir die Umlautsortierung.
Wichtig ist, daB Sie nicht nur die Variable name$ dimensio-
nieren, sondern auch die Hilfsvariable hina$ anlegen, die im
UmIautwandIungsunterprogramm erzeugt wird. Anhand
dieser erfolgt nédmlich die Ordnung der Sortierroutine. Auch
wird iiber sie die Reihenfolge der Hauptvariablen name$
festgelegt.

Sortierroutine

Bei der Sortierroutine (Zeile 65000-65090) handelt es
sich um eine Abwandlung des bekannten Quicksort-Ver-
fahrens. Allerdings wird hier nicht numerisch, sondern al-
phanumerisch geordnet. Sortierkriterium ist die Hilfsvaria-

te Variableninhalt wird in der Hilfsvariablen hina$ aufbe-
wahrt, wahrend die unverinderte Originaleingabe in der
Variablen name$ erhalten bleibt (siehe Beispielprogramm,
Zeile 60).

Tip zum CPC 464

Wer mit diesem Rechner arbeitet, muB ihn vor einem
Neustart des deutschen Zeichensatzes volisténdig zurtick-
setzen (CONTROL + SHIFT + ESC). Das Sortieren kann viel
Zeit in Anspruch nehmen, da der 464 sine leider sehr lang-
same Garbage-Collection-Routine besitzt. Dies 148t sich
auch durch eine Speicherveranderung kaum verbessern.
Gerhard Schréter

DIN-Tastatur + Zeichensatz

1 '"Deutscher Zeichensatz nach DIN 2137
flr Schneider CPC 664 / €eC 6128"
2 CLEAR:KEY DEF 71,1,121,89,89:KEY DEF 4
3,1,122,90,90:KEY DEF 39,1,44,59,59:KEY
DEF 31,1,46,58,58:KEY DEF 30,1,45,95,95:
KEY DEF 29,1,124,92,92:KEY DEF 28,1,123,
91,91 :KEY DEF 19,1,35,39,39:KEY DEF i TS |
+43,42,42:KEY DEF 41,1,55,47,47 :KEY DEF
32,1,48,61,61
3 KEY DEF 25,1,126,63,63:KEY DEF ' 57,1, 51
,166,166:KEY DEF 26,1,125,93,93:KEY DEF
22,0,32,32,32:SYMBOL AFTER 32:SYMBOL 91,
&66,&3C,&66,&66,&?E,&SG.&GS.&@:SYMBOL 92
,&66,&3C,&66,&56,&66,&66,&3C,&0:SYMBOL 9
3,&66,&9,&66,&66,&66,&65,&3C,&@
4 SYMBOL 123,&66,&@,&78,&C,&7C,&CC,&76,&
0:SYMBOL 124,&66,&0,&3C,&66,&66,&66.&3C,
&0 : SYMBOL 125,&@,&66,&@,&66,&56,&66,&38.
&0 :SYMBOL 126,&38,&6C,&6C,&6C,&66,&76,&6
C,&60
5 '"Ab hier kann Ihr Hauptprogramm be-
ginnen.
Zeichensatz ist speicherresident und
bleibt bis zum Ausschalten des Ger|{-
tes erhalten!"” ’
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5 '""Vorher deutschen Zeichensatz laden !
10 MODE 2:INPUT"Wieviele Datens{tze ";az
20 DIM name$(az),hina$(az)

30 CLS

40 LINE INPUT"Name ";n$

50 IF n$="" OR de=az THEN 70

60 de=de+l:name$(de)=n$:wort$=n$:GOSUB 6
5100:hina$ (de) =wort$:GOTO 30

70 CLS:PRINT"Datens{tze werden sortiert
und ausgegeben (bitte warten !)."

80 GOSUB 65000 '

90 FOR asg=1l TO de:PRINT nameS$ (asg) :NEXT
100 END

65000 i%=0:m%=INT(de):REM"de=Anzahl der
indizierten Variablen (Datens{tze)"
65010 v%=0

65020 FOR i%=1 TO m%-1:IF hina$ (i%) <=hin
a$(i%+1l) THEN 65070

65030 hiS$=hina$(i%):hina$(i%)=hina$ (i%+1
):hina$ (i%+1)=hi$

65040 hS=name$(i%) :name$(i%)=name$ (i%+1)
:name$ (i%+1)=h$

65050 REM"hS=naechstevariable(i%) :naechs
teva;iable(i%)ﬁnaechstevariable(i%+1):na
echstevariable(i%+1)=h$ Hier k!nnen wei
tere zu sortierende Variablen stehen.”
65060 v%=1

65070 NEXT i% |

65080 IF v%=1 THEN 65010 -

65090 RETURN

65100 neuwort$="":vu$="":FOR 1%=1 TO LEN
(wort$) :vu$=MIDS (wort$,1%,1)

65110 IF wvu$="{" THEN vu$="a":GOTO 65180
65120 IF wvu$="|" THEN vu$="o":GOTO 65180
65130 IF wu$="}" THEN wvu$="u":GOTO 65189
65140 IF wvu$="[" THEN vu$="A":GOTO 65180
65150 IF wvu$="\" THEN vu$="0":GOTO 65180
65160 IF vu$="]" THEN wvu$="U":GOTO 65189

65170 IF wvu$=""" THEN vu$="ss"
65180 neuwortS$=neuwort$+vu$:NEXT 1l%:wort
S=neuwort$ :RETURN

Bezugsquellen-
verzeichnis

Was hilft ein Testbericht, wenn keine Bezugsquelle angegeben
ist. Deshalb hier die entsprechenden Lieferanschriften. Dies ist
allerdings nur eine Auswabhl, die meisten Produkte gibt es auch
bei anderen Lieferfirmen.

® PR 8 Software, Erbachshof 1, 8702 Eisingen

® Sybex-Verlag, Vogelsanger Weg 111, Postfach 30 09 61,
4000 Diisseldorf 30

@ Verlag Markt und Technik, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar
@ Star Division, Zum Elfenbruch 1, 2120 Luneburg
@ Sunshine Software, Auf der Schilde 14, 5270 Gummersbach
@ Ariolasoft, Postfach 80 01 49, 8000 Miinchen 80

@ Diabolo-Versand, Verlag Ratz-Eberle, Postfach 1640,
7518 Bretten

Wer schon &fter in Assembler programmiert hat, kennt
sicher das Problem, eine gegebene Dezimalzahl in eine
Hex- oder Dualzahl umrechnen zu missen. Hier ist der fol-
gende Trick glinstig: Man stelle sich vor, es gibe zwei
Funktionen, 0 und 1. Je nach Ziffer, um die es geht, wendet
man eine der beiden an. Funktion 0 bedeutet, durch 2 zu di-
vidieren, Funktion 1 heiBt, 1 abziehen und dann durch 2 di-
vidieren. Wenn die gegebene Zahl gerade ist, muB man 0,
anderenfalls 1 benutzen. Ein Beispiel soll das verdeutli-
chen: Gesucht ist die Dualdarstellung von 459!

459 ist ungerade; also 1 anwenden: 1 (459) = (459-1)/2 =
458/2 = 229

Nun setzt man mit 229 fort:
229ungerade, also 1:1(229) =228/2 = 114
114 gerade, “also 0: 0(114) = 114/2 =57
57ungerade, also 1:1(57)=56/2 =28
28 gerade, also 0: 0(28) =28/2 =14
14 gerade, also 0: 0(14)=7
7ungerade, also1:1(7)=3
3ungerade, also1:1(3)=1
1ungerade, also1:1(1)=0(=(1-1)/2)!

Wenn man bei Null angelangt ist, hat man das Ziel er-
reicht: Nun ist die Liste der angewendeten Funktionen von
hinten nach vorne zu lesen; dies ergibt die Dualdarstellung
der gegebenen Zahl. In unserem Beispiel bedeutet dies:
459 = %111001011. Man kann so schnell die Dualdarstel-
lung der Zahlen berechnen, indem man nur von rechts
nach links mitschreibt, welche Funktionen zur Anwendung
kommen. Die Subtraktionen und Divisionen lassen sich gut
im Kopf durchfiihren.

Das umgekehrte Problem, eine Bindr- in eine Dezimal-
zahl umzuwandeln, wird analog geldst: Bei einer gegebe-
nen 1 muB man mit 2 multiplizieren und 1 addieren, bei ei-
ner 0 mit 2 multiplizieren. Dazu wieder ein Beispiel: Ge-
sucht ist die Dezimaldarstellung von %111001011!

1,also:  0x2+1=  1(damitist dererste Einser erledigt)
Es bleibt: %11001011

1,also: 12+1= 3

1, also: 3x2+1= 7

0, also: 7x2= 14

0, also: 14x2= 28

1,also: 28x2+1= 57

0, also: 57x2= 114

1,also: 114%2+1= 229

1,also: 229%2+1= 459
Die Dezimaldarstellung lautet also: 459 = %111001011!
Das Umwandeln einer Binér- in eine Hexzahl ist dann

kein Problem mehr. Man teilt von rechts nach links in Vie-
rergruppen und rechnet diese um.

459 = %111001011=% 1 1100 1011
%1 =1=4#1

%1100=12=#C

%1011 =11=#B

Also 459 = #1CB!

Bernhard RoBboth

1
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Selbstdefinierte Zeichen auf
dem NLQ 401

Keines der bisher vorliegenden Textverarbeitungspro-
gramme eignet sich fiir eine (européische) internationale
Textverarbeitung. Dabei miiBte es doch auch viele kom-
merzielle Interessenten geben, die fiir die Korrespondenz
mit inren Geschéftspartnern gern skandinavische, franzé-
sische, spanische oder auch tlirkische Sonderzeichen zur
Verfligung hétten. Es soll sogar Dolmetscher geben, die fiir
ihre Arbeit Computer einsetzen méchten. Lehrer und Stu-
denten, die einen GroBteil der CPC-Besitzer ausmachen,
vermissen haufig einen mathematischen Zeichenvorrat.

Nun hat das CPC-Basic ja den SYMBOL-Befehl, so daB
man flr den Bildschirm einen gerade benétigten Zeichen-
satz erzeugen kann. Und wenn man (iber ein Textverarbei-
tungsprogramm verfligt, das diese Zeichen mitverarbeiten
kann, ist schon die erste Hiirde geschafft.

Die zweite Hurde ist der Drucker. Der von Schneider an-
gebotene NLQ 401 versprichtim Handbuch "vom Benutzer
programmierbare Zeichenvorrate”. Beim niheren Hinse-
hen ist damit der Bitbildmodus gemeint, bei dem jedes Zei-
chen als Bitbild (ibertragen werden muB. Da kommt Freude
auf, denn nicht einmal in dem von Schneider angebotenen
Texpack wird diese Maglichkeit eingesetzt. :

Damit das nicht so bleibt, wird hier mit PSYMBOL erst-
mals ein Programm vorgestelit, das es erlaubt, selbstdefi-
nierte Zeichen auf dem Drucker auszugeben. Es handelt
sich dabei um eine Befehlserweiterung, die 5 Befehle zur
Verfiigung stellt:

IPON Die selbstdefinierten Zeichen wer-
den an den Drucker ausgegeben.
IPOFF Die Standardzeichen werden an den

Drucker ausgegeben.

IPSYMBOL, zeichen, Fiir ein Zeichen wird das gewiinsch-
b1,b2,b3,b4,b5,b6 te Bitbild in die PSYMBOL-Tabelle
eingetragen.

Die PSYMBOL-Tabelle wird
6scht.

IPINFO, @s%, @1% Startadresse und Lénge der PSYM-
BOL-Tabelle werden nach $% und
1% Ubertragen.

Zunéchst fallt auf, daB fiir ein Zeichen 6 Bitbilder nétig
sind statt der 8 beim Basic-SYMBOL. Das liegt daran, daB
die Druckerzeichen von der GréBe her einer 6x8-Matrix
entsprechen. Die einzelnen Bitbilder geben auch nicht die
Pixels von links nach rechts aus, sondern von oben nach
unten. Das niederwertigste Bit liegt dabei unten. Beson-
ders tragisch ist in diesem Fall, daB die CPCs das achte Bit
nicht an den Drucker Ubertragen kénnen, so daB die selbst-
definierten Zeichen in einer 6x7-Matrix liegen miissen, und
gerade die fiir Zeichen wichtige oberste Pixelreihe fehit. In
diesem Zusammenhang zeigt sich auch noch eine Macke

IPCLEAR ge-

des NLQ 401. Rechts von Bitbildzeichen werden die nor-
malen Zeichen eine Pixelreihe tiefer gedruckt.

Um in den GenuB von PSYMBOL zu kommen, muB zu-
erst das Basicladeprogramm abgetippt werden. Dieses
kann man probehalber mit RUN starten. Wenn SYNTAX
ERROR und TYPE MISMATCH ausbleiben und auch sonst
keine Fehler mehr entdeckt werden, kann man den SAVE-
Befehl aus Zeile 70 eingeben. Das eigentlich wichtige
PSYMBOL.RSX wird dann abgespeichert. Sobald PSYM-
BOL. RSX gebraucht wird, muB man MEMORY &8FFF:LO-
AD "PSYMBOL.RSX” eingeben oder, da das Programm an
beliebigen Speicherplatzen betrieben werden kann, z.B.
MEMORY &87FF:LOAD "PSYMBOL.RSX”,&8800. Zus&tz-
lich muB PSYMBOL.RSX mit CALL &3000 oder bei einer
anderen Adresse mit CALL ladeadresse initialisiert werden.

1. Ausgabe von Listings

PSYMBOL.RSX enthélt bereits eine PSYMBOL-Tabelle
mit 10 Zeichen, die fiir die Ausgabe von Programmilistings
wichtig sind. Neben dem senkrechten Strich, dem Potenz-
pfeil u.a. (Siehe LIST48, CPC MAGAZIN 2/86) sind es die
Ziffern 1 und 0 und die normalerweise nicht druckbaren
Steuerzeichen CTRL-G, CTRL-X, CTRL-V und CTRL-W.

Die Grafikzeichen (ab 128) werden von PSYMBOL.RSX
sowieso richtig tibertragen, da der Drucker automatisch
auf den Umschaltungszeichensatz eingestellt wird, wenn
das 8. Bit gesetzt ist. Wenn PSYMBOL.RSX wie beschrie-
ben geladen und initialisiert ist, muB noch mit WIDTH 255:
PRINT#8, CHR$(&1B); CHR$(&37) der Drucker vorbereitet
werden, sonst wird das Listing mit &, 6 und (i ausgegeben.
Jetzt fehit nur noch der Schliisselbefehl IPON, um das zu |i-
stende Programm laden und mit LIST48 ausgeben zu kén-
nen.

2, Anlegen einer PSYMBOL-Tabelle

Als erstes sollte man den Befehl IPCLEAR geben, da
sonst die in PSYMBOL.RSX fiir Listings vorbereiteten Zei-
chen mitverwendet werden. Mit dem PSYMBOL-Befehl
lassen sich anschiieBend eigene Zeichen in die Tabelle ein-
tragen. Der Befehl entspricht dem Basic-SYMBOL-Befehl
mit den vorher beschriebenen Unterschieden. Die Tabelle
organisiert sich selbst, d.h., fiir jeden PSYMBOL-Befehl
wird die Tabelle um 6 Byte verldngert. Das geschieht auch
dann, wenn z.B. ein und derselbe Befehl einfach nur wie-
derholt wird. Bei null Eintragungen hat die Tabelle bereits
eine Lange von 256 Bytes (eines fiir jedes ASCII-Zeichen).
In dieser Grundtabelle bedeutet eine Null, daB das Original-
zeichen gesendet wird, ansonsten die Bitbilder aus dem
Tabelleneintrag mit der entsprechenden Nummer. Maximal
255 Eintrdge (also theoretisch fiir jedes ASCII-Zeichen)
sind so maglich. Fiir eine spatere Anwendung kann man
die jeweiligen PSYMBOL-Befehle jedesmal neu eingeben
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oder eine PSYMBOL-Tabelle fur eine dauerhgfte Benut-
zung folgendermaBen separat abspeichern:

§%=0:1%=0: IPINFO, @s%, @I|%: SAVE “PTABELLE
.BIN“,b,s%,|%

Fiir das spatere Laden der Tabelle muB dieselbe Befehls-
folge eingegeben werden, wobei der SAVE-Befehl dann
durch LOAD "PTABELLE.BIN”,s% ersetzt wird.

3. Ausgabe unmittelbar in einem Textverar-
beitungsprogramm

Dies ist die unwahrscheinlichste Anwendung von PSYM-
BOL.RSX, da die leistungsfahigeren Textverarbeitungs-
programme kein zuséatzliches Programm im Speicher dul-
den. Bei einem Basic-Textverarbeitungsprogramm muBte
man prifen, ob und welcher Speicherbereich frei ist und
PSYMBOL.RSX dahin laden. Ein weiteres Problem: Sobald
auch Druckersteuerzeichen verwendet werden, kénnen
Werte auftreten, die einem unserer umdefinierten Zeichen
entsprechen. Deshalb muB, bevor ein Druckersteuerzei-
chen gesendet wird, der Befehl POFF eingegeben werden
und danach wieder PON.

4. Ausgabe iiber ein Textfile mit dem PSYM-
BOL-Anwendungsprogramm

Da alle Textverarbeitungsprogramme die Méglichkeit
bieten, den Text abzuspeichern, wird die hier beschriebene
Methode immer geeignet sein. Dazu muBB das Anwen-
dungsprogramm mit RUN gestartet werden. (Achtung, nur
beim ersten Mali! Jeder weitere Durchlauf muf3 mit GOTO
100 erfolgen.) Automatisch wird dann PSYMBOL.RSX und
— falls vorhanden — PTABELLE.BIN geladen. Nach der Ein-
gabe des Textnamens erfolgt sofort der Ausdruck. Dabei
wird geprift, ob eines der NLQ-401-Steuerzeichen vor-
liegt, und fiir die jeweilige Anzahl von Zeichen POFF-ge-
schaltet. Notfalls wird das Programm abgebrochen. Paral-
lel erfolgt die Ausgabe auf dem Bildschirm.

Zu beachten ist in Zeile 220 der Zusatz AND &7F, der fiir
einige Textverarbeitungsprogramme notwendig ist. Falls
ein Programm auch Zeichen mit gesetztem 8. Bit verwen-
det, muB dieser Zusatz entfernt werden.

Schwierigkeiten kann es mit Programmen geben, die ei-
gene Steuerzeichen im Text verwenden, die von den Druk-
kersteuerzeichen abweichen. In diesem Fall-muBte man
versuchen (ahnlich wie in den Zeilen 300-800), das Anwen-
dungsprogramm so abzuéndern, daf diese anderen Steu-
erzeichen abgefangen werden.

Gerhard Knapienski

Ubersetzer

1@ OPENOUT "d":h=HIMEM: p=h—&A@0: h=h+1:ME
MORY p-1:CLOSEOUT

20 LOAD "PSYMBOL.RSX",p:CALL p

30 s/Z=0:1%=0: |PINFO,@5%,@1%:LOAD "PTABEL
LE.BIN" ,s%

4@ REM oder Zeile 30 ersetzen durch PCLE
AR und Liste von PSYMBOL-Befehlen

100 CLOSEIN: INPUT “que der Textdatei"j;n
$
1108 OPENIN n$

120 escflag=0:zaehler=1

200 FOR i=h TO h+&7FF.

210 CALL %BCBO

220 zeichen=PEEK(i) AND %7F:z$=CHR$(zeic
hen)

230 IF zeichen=%1A THEN PRINT#8:PRINT "T
extausgabe beendet. Neuen Dateinamen ein
geben oder mit ESC Programm abbrechen."s
GOTO 100 y

240 IF escflag=1 THEN (POFF ELSE !PON
250 PRINT#8,z%$;3:IF escflag=1 THEN 300
26@ IF (zeichen>31) OR (zeichen=%A) OR (
zeichen=%D) THEN PRINT z#;

278 IF zeichen=%1B THEN escflag=1

280 NEXT

298 GOTO 200

300 ON zaehler GOTO 400,310,320,330

310 escflag=0:zaehler=1: BDTO 290

320 zaehler=zaehler-1:G0T0 280

330 IF zeichen=@ THEN 310 ELSE 280

490 zaehler=2

410 IF zeichen=%2D THEN 280

420 IF zeichen=&%33 THEN 28@

439 IF zeichen=%41 THEN 280

4490 If zeichen=%43 THEN 288

450 IF zeichen=%44 THEN zaehler=4:60T0 2
80

460 IF zeichen=%49 THEN 280

470 IF zeichen=%4A THEN 280

480 IF zeichen=%4B THEN 800

49@ IF zeichen=%4C THEN 8600

SP0 IF zeichen=%4E THEN 280

510 IF zeichen=&53 THEN 280

520 IF zeichen=%55 THEN 280

530 IF zeichen=&57 THEN 280

540 IF zeichen=%59 THEN 800

S50 IF zeichen=4%5A THEN 800

560 IF zeichen=%78 THEN 280

600 GOTO 310

800 CLOSEIN:PRINT "Druckersteuerzeichen
fuer Bitbildmodus ist aufgetreten.Daher
wurde das Programm abgebrochen.":END

MC-Generator

1@ p=%9000: MEMORY p-1

28 n=p

30 READ a%

40 IF as$="EOF" THEN GOTO 70

5@ POKE n,VAL("&"+a$):n=n+1

6@ GOTO 30

7@ END:SAVE"PSYMBOL .RSX" ,B,%7000,%2BC,0
1@@ DATA D5,21,50,08,19,EB,1,4B,08,9,73,23
,72,1,AO,Q,?,EB,l,62,0,9,73,23,72,1,CD,B
»?,EB,1,71,FF,9,73,23,72,1,53,0,9,73,23,
72,1,C,0,9,73,23,72,1,3E,0,9,73,23,72,E1
1 36, C9 i, 6B @,9,ES, Cl 11, E1 FF 19 CS Dl,
BC,0,0,0,0, D D

11D DATA 50 4F 46,Cb,SB,4F.CE,50,49,4E,4
6,CF,SD,43,4C,45,41,D2.50,53,59.4D,42.4F
,CC,0,0

120 DATA 50,990,C3,28,BD,18,3C,0,18,45,0,
i8,58,0

13® DATA D6,7,C0,11,80,91,6,08,D5,E1,BE,3
e,3,7E,18,F6,23,4,20,F6,3C,C8,60,DD,6E,C
119,77 ,60,4F ,29,EB,24,19,19,19,6,6,2B,DD
,’E,0,77,DD, 23,DD,23,10,F5,C?,0,0,0

140 DATA CD,28,BD,21,C,91,11,30,BE,1,D,0
,ED,B@,EB,2A,1F,BB,CB,BC,22,33,BE,2A,F2,
BD,22,38,BE,EB,22,F2,BD,C?

150 DATA 21,80,91,AF,47,77,23,10,FC,C?
168 DATA D6,2,C0,11,80,91,DD,6E,2,DD,bb6,
3,73,23,72,6,0,D5,E1,BE,30,3,7E,18,F6,23
y4,20,Fb,60,6F,11,0,1,29,EB,19,19,19,EB,
DD,&E,®,DD,66,1,73,23,72,C9
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17@ DATA 3E,42,CD,1E,BB,CO,7A,CD,F1,BD,3
@,F4,C9 :
18@ DATA CS5,DS,ES,21,80,91,16,0,5F,19,7E
+B7,28,35,€ED,52,24,3D,5F,19,19,19,19,19,
19,ES,16,18B,CD,30,BE,30,2A,16,4C,CD,30,B
E,16,C,CD,30,BE,16,8,CD,30,BE,E1,b,6,C5,
Es,S6,CD,30,BE,CD,30,BE,E1,23,C1,10,F2,1
19@ DATA CB,7B,20,8,53,CD,30,BE,E1,D1,C1
»C9,0,16,18,CD,30,BE,30,F4,16,3D,CD,30,B
E,5s,CD,30,BE,16,0,CD,30,BE,18,E4
22@ DATA 0,0,0,0,0,0,0,1,0,0,2,0,0,0,0,0
210 DATA @,0,0,0,0,0,2,3,4,0,0,0,0,0,0,0
220 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2308 DATA 5,4,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8
240 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
250 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,7,0
260 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
27@ DATA ©,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,0,0,9
280 DATA A,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
29@ DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
382 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
31@ DATA ©0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
320 DATA @,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
33@ DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
340 DATA 9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
350 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
4@@ DATA 3D,67,44,44,67,3D,1,7F ,40,40,7F
i
. |
41@ DATA B,B..B,B,8,7F,63,77,5D,50,77,63
42@ DATA 35.45,49_,51,3E,D,1,21,7F,1,1,0
43@ DATA 13,20,7!’,20,ID,B,D,B,7F,0,D,B
440 DATA 2#\,29,55,55,2A,2A,0,D,D,B,0,0
500 DATA EOF

Hier will Ihnen das abgedruckte Programm weiterhelfen.
Zunéchst wird es zum Installieren des Bindrcodes gestartet
und anschlieBend unter dem Namen SPEED.LOK gespei-
chert, Die Benutzung von SPEED.LOK ist nun denkbar ein-
fach: Man startet das Ladeprogramm fiir den Binircode
und wird dann aufgefordert, die Originalcassette einzule-
gen (Press PLAY then any key:). Ist dies geschehen (Cas-
sette zurlickspulen!), muB sich im Laufwerk eine Diskette
mit mindestens 42 KByte freiem Platz befinden. Nach Be-
endigung des Ladevorgangs wird ein File unter dem Na-
men NOBODY abgelegt. Es handelt sich dabej um das ent-
schitzte Hauptprogramm, das von selbst bzw. durch RUN
"NOBODY" gestartet wird. Mit RENAME 148t sich der Pro-
grammname beliebig &ndern.

Ramin Goltchinfar

Geschiitzte

Sie kennen sicher folgende Situation: Nach dem Kauf ei-
ner Cassette mit interessantem Inhalt sitzen Sie zu Hause
vor Inrem Computer und &rgern sich tiber die langen Lade-
zeiten. Als Besitzer einer Floppy kénnten Sie nattirlich das
Spiel oder Utility auf Diskette (ibertragen, wenn nur der Ko-
pierschutz nicht wire.

Deutsches Markenband
alle Groflen von CO-C93 lieferbar.
z.B.C10 ab DM 0,60-DM 0,94

Starter

100 HEHORY wmi% & 6FF(Q
110 LOAD"speedlok.mc®
120 ON ERROR GOTO 140
130 iCAS :GOTO 180 :°
149 RESUME 150

150 ON ERROR GOTO 170
160 |TAPE :GOTO 180@ :°
‘170 RESUME 180

160 W= C ALL § BB00O i Gl o
MC-Generator C cq“‘“c

100
101
110
120
130
131
140
141
150
160
170
180
190
200
210
220
239
240
250
260

(X vortex x)

(X AMSDOS x)

FOR a=45056 TO 45163

‘READ b$:b=VAL("%"+b%$):POKE a,b
NEXT

MODE 1:PRINT"Routine installiert.
PRINT:PRINT"Start 8.BO00Q
PRINT:PRINT"Laenge: “&6C
PRINT:PRINT"Bitte warten ...
PRINT"Programm wird gespeichert.
SAVE"Speedlok.mc", b, &B000, &6C

DATA 06,00,21,00,10,11,C0,09,CD, 77
DATA BC,EB,DC,83, BC,ES,DC, 74, BC., DC
DATA 21,B0,21,FF,AB,11,40,00,01, FF
DATA Be,Dp8,€7,21,69,B0, 11;37,BD, 06
DATA @3,4E, 1A,EB, 71, 12,23, 13, 10,F7
DATA 37,€9,CD,69, B0, AF,CD, 6B, BC, OF
DATA ©7,21,FF,AF, 11,00, A4,CD,CE, BC
DATA 06,06,21,63,B0, 11,00, 9C,CD, 8C
DATA BC,21,40,00,11,80,A6,C1,C5S, 3E
DATA 02,DC,98,BC,DC,8F,BC,D8,C7, 4E
DATA 4F,42,4F,44,58,C3,34, B0

PC HAUSTECHNIK PC

DATENKASSETTEN

Copy-Service,

WARME 2/ PC* k-Wert-Berechnung / PC*

00

Laufend Sonderangebote,
interessant auch fir
k

3,5 Atari 520/260

Preis auf Anfrage

51: HC/PC Preis auf Anfrage
10 Disketten 5,25 HC/PC

1n Plastikbox {transparent o.
farbig) Preis auf Anfrage
Priie oeltey ae S0 5100k

5.25 Diskettenkopien auf
Anfrage.

‘Holschuh Tapes

Bachgasse 99, 6140 Bensheim 3
Tel, 06251/7 3699

Wirmebedarfsberechnung DIN 4701/ 83
— Gbersichtlicher Raumausdruck DIN A 4

— automatische Dalensicherung wihrend
der Berechnung

— Irder Haum kann gespelchert, geladen,
gedndent, gedruckt und wieder neu
gespeichert werden

- 100 Réume pro Projekl

— berechnet Hohenkorrekturfaktoren,
wahlweise GeschoB oder Schachttyp

— automatische Bestimmung von Raum-
kennzah! und Zela-Wert

— unzuldssige Eingaben werden nicht
angenommen

* Programmpaket auch lieferbar fiir C 128/CPC/PCW =

— berechnet einfache k-Werte, zusammen-
gesetzte Bauleile,
k-Wert gegen Erdreich/Grundwasser

— kompletter Ausdruck DIN A 4 Format

- integrierte Bausloff-Datei mit 160 ge-
speicherten Baustoffan,
einfacher Aufruf durch Kennziffer.

— Projekt-Neuberechnung
mit gednderten k-Werten

Aufruf beider Programmia (iber ein gemein-
sames Hauptment, einfache Bedienung.

Beide Programme mit austiihrlichemn Hand-

DM 498,

buch zum Superpreis von

Héndleranfragen erwiinscht

WHS

HINDERER - TECHNISCHE SOFTWARE
7447 AICHTAL, HOHENZOLLERNSTR.9 07127/5414
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Rocking CPC

464 = 664 . 6128
Dieses Programm bietet echten Stereo-Sound, ein reali-
stisch klingendes Schlagzeug und zum Teil sogar dreistim-
mige Partien. Durch Verandern der Variable “man* wird er-
reicht, daB ein Stlick schneller oder langsamer ablauft.

"Rocking CPC"” wurde vollstindig in Basic geschrieben
und lauft auf allen drei CPCs. Der eingebaute Lautsprecher
des Rechners ermdglicht aber noch nicht den vollen GenuB
des Sounds; vielmehr sollten Sie unbedingt eine Stereoan-
lage anschlieBen.

Manfred Lipowski

Rocking CPC

10 KKK KKKKIK K KRR AR K KKK KK KA KK KKK KKK kKK
* " Rocking C P C " X
KKK KK K K K K K K K K K K KKK KKK KKK KKKk KKKk K
* (c) by Manfred Lipowski X
* In der Wanne 165 X

20 'x 4620 Castrop-Rauxel 4 . *
X Februar 1987 p 3
3K K KKK K oK KKK K K K KK K A K K KKK KK K KK Kk Kk kK K

30 °

40 ° Vorbereitung !

50 °

60 MODE 1:BORDER ©:INK 9,0:INK 2,2:RANDO
MIZE TIME:k=2:1=22

70 DIM ml1(14),1m(14):ENV 1,15,-1,4:ENT-2
,15,-5,8:ENV 2,15,-1, 15: RESTORE 540:FOR

a=1 TO 14:READ b,c:ml(a)=b:lm(a)=c:NEXT
a:ENT 3,2,-3,2,2,3,2

80 ENV S5, 15,-1,2,15,1,2:ENV 4,15,-1,2, 15
»—1,2 . .

9@ ENV 6,15,-1,12:ENV 5,1,0,10,5,-1,2
100 LOCATE 1,22:PEN 3:PRINT CHR$(243);:L

OCATE 40,22:PRINT CHR$(242);

110 GOSUB B630:a%$=""' Rocking C P C *":B=4
:C=1:E=3:GOSUB 120:A%$=""+CHR$(164)+" by
Manfred Lipowski":b=16:c=3:e=2:GOSUB 120

zas="Februar 1987":b=18:c=3:e=1:G0SUB 12
@:PEN 2:GOTO 130

120 D=20-INT(LEN(&$),/2):TAG:PLOT Dx17.2-
28,416-Bx16,C:PRINT A$;:TAGOFF:PEN E:LOC

ATE D,B:PRINT CHR$(22);CHR$(1) ;A$;CHR$(2
2);CHR$ (@) :RETURN

130 atuk=0:eff=0:fog=0:vader=0

140 ° 3

150 °* Hauptprogranm !

160 °*

170 lan=5:man=20:FOR a=1 TO 32:vader=vad
er+1:GOSUB 370:SOUND 1,Q0,man:SOUND 4,0,m

an:NEXT a

180 EVERY 8,1 GOSUB 700

190  RESTORE 430:de=@:atuk=atuk+1:man=20:
vader=0:rop=0

20@ READ a:IF a=15 THEN GOSUB 586:GOTO 2

@2 ELSE IF a=16 THEN GOSUB 590:GOTO 200

ELSE IF atuk=4 AND a=17 THEN 570 ELSE IF
a=17 THEN 190 -

210 IF atuk=4 THEN man=man-©.05:IF man<=
15 THEN man=15

220 IF a=18 THEN rop=1:GOTO 200

230 vader=vader+l1:fog=fog+1:1F fog=9 THE
N fog=1 '
240 IF fog<4 THEN ty=1:yt=4 ELSE IF fog>
4 THEN ty=4:yt=1

250 IF atuk>=3 THEN 280

260 IF atuk>=2 AND eff=1 THEN 280

270 SOUND ty,ml(a),man, 15,1,1:SOUND yt,1
m(a),man, 15,1, 1:GOSUB 370:GOTO 200

280 SOUND ty,mlf(a),man, 15,1, 1:SOUND yt,1
m(a),man, 15,1, 1:de=de+1:1F de<=3 THEN be
=ml(a) ELSE IF de>=4 THEN be=1m(a):IF de
>=8 THEN de=9 oo

290 'IF atuk=2 AND rop=1 THEN 280

300 IF atuk>=3 AND rop=1 OR eff=@ OR eff
=1 THEN 330 -

310 ON atuk-1 GOTO 320,330

320 SOUND 2, be+2,man, 15, 1:GOTO 200

33® SOUND. 2,be/4,man, 15,5,5:GOTO 200

340 °

350 ° Schlagzeug... !

3680 °

37@ 1IF vader=2 THEN 380 ELSE SOUND 2,0,mn
an,®,4,,lan:RETURN

380 vader=0:1luke=luke+1:IF luke=1 THEN h
an=1:1an=5 ELSE IF luke=2 THEN han=9:lan
=13 ELSE IF luke=3 THEN han=17:1lan=1 ELS
E IF luke=4 THEN han=25:1an=31:1luke=0
3906 SOUND 2,0,man,®,4,,han:RETURN

400 °

410 ° Basslaeufe... !

420 °

430 DATA 14,14,14,14,14,14,14,14,14,14,1
4,14,14,14,14,14,1,1,1,1,1,1,1,1,4,4,4,4
T T, 7, 7,1,1,1,1,1,1,1,1,4,4,4,4,7,7,7,7
s1,1,1,1,1,1,1,1,4,4,4,4,7,7,7,7.4,4,4,4
Y AR e B 4

4409 DATA 1,1,2,1,3,1,2,1,1,1,2,1,3,1,2,1
,4,4,5,4,6,4,5,4,7,7,8,7,9,7,8,7,1,1,2, 1
+3.1,2,1,1,1,2,1,3,1,2,1,4,4,5,4,6,4,5,4
'707;8'7'9'7-8'7'404'504t6'4'5'4|7|7'8|7
»9,7,8,7

450 DATA 1,1,2,1,3,1,2,1,1,1,2,1,3,1,2,1
.1,1,2,1,3,1,2,1, 10,10, 10, 10,10, 10, 10, 10
, 10,10, 10, 10, 15

460 DATA 1,1,2,1,3,1,2,1,1,1,2,1,3,1,2,1
,7,7.8,7,9,7,8,7,7,7,8,.7,9,7,8,7,1,1,2, 1
,3,1,2,1,1,1,2,1,3,1,2,1,10,10, 11, 10, 12,
10,11, 10,10,10,11,10,12,10,11, 10

470 DATA 7,7,8,7,9,7,8,7,7,7,8,7,9,7,8,7
,10,10,11, 10,12, 10,11, 10, 10, 10, 11, 10, 12,
10,11, 10,7,7,8,7,9,7,8,7,7,7,8,7,9,7,8,7
480 DATA 1,1,2,1,3,1,2,1,1,1,2,1,3,1,2,1
,1,1,2,1,3,1,2,1, 10, 10, 10,10, 10, 10, 10, 10

,10,10, 10, 10, 18, 18

490 DATA 13,13,13,13,13,13,18,13,7,7,7,7
,7.7.7.7.13.13.13.13.13.13.13;13.10.10.1
0.10.10.10.10.10.13.13.13.13.13.13.13.13
s To T T T T, 7,7

500 DATA 10,10,10,10,4,4,4,4,1,1,1,1,1,1
,1,1,17

510 °

520 ° Sounddaten... !

530 °

549 DATA 758,506, 758,451, 758, 426, 638, 426
.638.879,638.358.568.379.568.338.568.319
.506.338.506.301.506.284.379.253.758.760
550 ° Effekte... !

560 °
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576 DI:SOUND ty, 758, 150, 15, 6, 6: SOUND yt,
506, 150, 15,6,6:S0UND 2, 126.5, 150, 15,6,6:

EI:GOTO 130

580 DI:SOUND 1,379,890, 15, 2, 2 SOUND 4,253
»80,15,2,2:S0UND 2, 255 80, 15,2,2:eff=1:1

uke @:E]:RETURN

580 DI:SOUND 1,379,890, 15,2,3:SOUND 4, 253

.80, 15,2,3:S0UND 2, 255,80, 15,2,3:eff=0:1

uke=0:vader=0:E]I :RETURN

600 °

610 °

620 °

630 FOR a=175 TO 275: PLOT 126,a, 1:DRAW S

@0, a:NEXT a:DRAWR 0,-100,2:DRAWR -374,0:

DRAWR O, 100:DRAWR 374,90 :PLOT 502,279, 3:

DRAWR ©,-106:DRAWR -380,0:DRAWR 0, 106:DR

AWR 378,0

640 FOR a=126 TO 500 STEP 16.3:PLOT a,27

5,2:DRAWR 0,-100:NEXT a

850 FOR a=142 TO 500 STEP 16.3:FOR b=-4

Orgel. !

TO 4 STEP 1 :PLOT a+b,266,3:DRAWR 0,-50:
NEXT b,a

660 RETURN

670 °*

680 ° Note... !

690 °

700 PEN 2:no=237:LOCATE k,1:PRINT CHR$(3

2);i:mogwai=INT(RND%2):IF mogwai=1 THEN 1
=1+1 ELSE 1=1-1
710 IF 1>=25 THEN 1=25 ELSE IF 1<=19 THE
N 1=19
720 IF k=39 THEN pio=1:h0=242:PEN 1
‘730 IF pio=1 THEN k=k-1
740 IF pio=@® THEN k=k+1
750 IF k=2 THEN pio=0:no=243:PEN 1
76@ LOCATE k,1:PRINT CHR$(no);:CALL &BD1
9: RETURN
770
780 ° Ende. .. !
790 °* i
800 'Vorgehungsueise:
810 'Song abschreiben ..
Sichern
Stereoanlage anschliessen
Volumeregler auf 10
Run
Gemuetlich in den Sessel/Couch/
820 ’'Stuhl u.s.w. zuruecklehnen
und das aufkommende Inferno
geniessen
Manfred Lipouski
(c) 0.2.87
<Number one>"

CPCTEST V2.1

- 6128

Wohl jeder Besitzer eines CPC hat folgendes schon er-
lebt: Man kauft ein Programm flr alle CPCs, und nach dem
Start folgt doch tatsachlich die Frage nach dem Rechner-
typ (464, 664 oder 6128). Diese Zeiten sind jetzt varbei.
Das Listing CPCTEST stellt den neuen Befehl ITEST, Inte-
ger-Variable zur Verfiigung, der das genannte Problem
16st.

Kommen wir nun zur Anwendung. Zuerst muB man eine
Integer-Variable definieren und auf Null setzen. Sie enthalt
dann nach der Befehlsausfiinrung einen der folgenden
Werte:

1 = CPC 464
2 = CPC 664
3 = CPC 6128

255 = kein CPC (Das bedeutet, jemand hat am RAM her-
umgepoked.)
Thomas Haller

MC-Generator

100 " +4++++++++4 A R+
110 *+ +
120 7+ CRPCTEST Va.i +
130 * + I FOR ALL CFPC*S 3 +
140 "+ - i +
150 *+ (C) 1957 BY +.
140 *+ +
170 *+ THOMAS HALLER +
130 *+ J8. DAEGELMATT 10 +

L

190 *+ 5737 MENZIKEN +
200 T+ (SWITZERLAND) +
210 7+ +
270 ++++++++++++?+++++++++++++++++++++
230 MEMORY %A4FF

220 FOR adr=%AS00 TO LAB4?
250 READ as$

260 POKE adr,YAL ("% "+a%)

270 NEXT

230 CALL %AS00

290 NEW

300 DATA 01,0D,AS,21.07,A5, 103, D1
310 DATA BZ, 00, 00,00,00,12,A5,C3
320 DATA 13,A5:54,45,53, D4, 00, 00
330 DATA FE,01,C2,49,A5. 0D b4.01
340 DATA DD, 4E, 00,03, 3%, A5, C7, 34
350 DATA FA,BB:FE.3é&- Hﬁ 33.A5, 3E
340 DATA 01,77.09,FE,A2yC2. 30, A5
370 DATA 3E,02.77.C9.FEkAL.C2,45
320 DATA AS,3E,03,77,059,3E,FF.77
390 DATA C9.C9

Beispiel

100 *BEISPIEL FUER DEN CPCTEST
110 * (C)1937 BY T.HALLER

120 DEFINT =

130 cpc=0

140 [ TEST:@cpc

150 O cpc G270 170. 180,190

140 a$="KEINEM CRC":GOTO Z00

170 as$="EINEM CPC 44£4":G97T0 200

180 a$="EIMNEM CFC &£4":G0OTO 200

170 a$="EINEM CPC &£122":G0OTO 200

200 CLS

210 LOCATE 1,1:FRINT"SIE ARBEITEN AUF "3
220 FRINT ag;" ‘':!v
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GEMiIlike auf dem CPC

Mit einer RSX-Erweiterung bekommen Sie einen
Vorgeschmack auf die 16-Bit-Benutzeroberflachen.
Windows stehen in allen Variationen zur Verfiigung.

464 664 6128

Die sogenannten benutzerfreundlichen Oberflachen
sind im Augenblick im Vormarsch. Alles begann mit der
Programmiersprache Smalltalk, die von einer Tochterfirma
des XEROX-Konzemns entwickelt wurde. Diese Sprache
unterstitzte sehr stark die sogenannten Icons, kleine grafi-
sche Symbole. Aus Smalltalk wurde dann Star, das auch
schon mit der Maus arbeitete. Nachdem dieses System
lange Zeit kaum Beachtung fand, wurde es mit Apples Lisa
1982 schilagartig bekannt. Lisa war dennoch kein Verkaufs-
schlager, da es vielleicht einfach zu ungew&hnlich war. Erst
auf dem Macintosh erlangte das benutzerfreundliche Sy-
stem weitere Verbreitung. Es handelte sich allerdings nicht
mehr um Star, sondern um ein volistindig neues System.
kirzlick folgten Atari mit dem ST und Commodore mit dem
Amiga. Auch der neue Schneider PC 16-Bit-Computer wird
mit Maus und Oberflache geliefert.

Alle oben genannten Rechner haben etwas gemeinsam:.

Sie sind keine 8-Bit-Computer. Das bedeutet eine hohe .

Ausfiihrungsgeschwindigkeit und viel Speicherplatz. Dies
ist sehr wichtig, da eine Oberflaiche namlich besonders
zeit- und speicherplatzintensiv ist. Dennoch ist es méglich,
auch auf 8-Bit-Computern, wie z.B. dem Schneider, eine
Art GEM (TM) zu programmieren. Es handelt sich allerdings
um keine Oberflache, sondern um eine Befehlserweiterung
mit 12 neuen Befehlen und 10 neuen Fehlermeldungen.
AuBerdem gibt es eine kleine Demo. Statt der Maus wird
ein Joystick verwandt, es geht aber auch ohne.

Bis zu zehn Fenster kénnen mit allen mdglichen Arten
von Rahmen, Uberschriften und Schatten eréffnet werden.
Der alte Inhalt des Bildschirms wird zwischengespeichert
und erscheint beim SchlieBen des Fensters wieder.

Als Bildschirmmodus wurde der hochauflésende MODE
2 gewahlt, da Anwendungssoftware vor allem in diesem
Modus lauft. Und Anwenderprogramme sind ja vor allem
das Gebiet von "GEMlIike”. Nichtsdestotrotz wird dem-

nachst vermutlich auch eine MODE-1-Version abgedruckt.

Wichtig ist noch, daB der Bildschirm nach dem letzten:
MODE-Befehi nicht mehr gescrollt wurde, da sich dabei

der Bildschirmspeicherstart verschiebt und "GEMlIike”
durcheinanderkommt. Deshalb wird dann bei Ausfihrung
eines erweiterten Befehls die Fehlermeldung Scroll Error
ausgegeben. Sie tippen dann einfach MODE 2, und weiter
geht's.

"GEMIike” lauft auf den Schneider-Rechnern 464 664
und 6128 mit oder ohne Floppy.

Eintipphilfe

Tippen Sie zuerst Listing 1 sorgféltig ab. AnschlieBend
starten Sie mit RUN. Die DATA-Zeilen werden nun vom

Rechner auf Richtigkeit.(iberpruft. Taucht ein Fehler auf, so
wird die fehlerhafte Zeile vom Rechner angezeigt. Verbes-
sern Sie dann bitte die entsprechende Zeile und starten er-
neut mit RUN.

Laufen alle Zeilen fehlerfrei durch, -so muB das Pro-
gramm an die verschiedenen Schneider-Rechner ange-
paBt werden. Es erscheint ein Menli. Wahlen Sie durch
Drlicken der entsprechenden Taste Ihren Rechner aus. Das
Programm wird dann angepaft.

Nun speichern Sie das entsprechende Maschinenpro-
gramm mit folgendem Befehl ab:
SAVE "GEMLIKE.RSX", b, 39900, 2720

AnschlieBend tippen Sie-Listing 2 ein und speichern es mit
SAVE "GEMLIKE.BSP”

ab. Nach Start des Demoprogramms wird zunichst das
obige Maschinenprogramm nachgeladen.

Nun werden Ihnen einige Méglichkeiten vorgestellt, wie
Windows aussehen kdnnen. Bei den Informationstexten
fahren Sie bitte mit dem Joystick den Pfeil auf "'WEITER’,
um die Programmausfihrung fortzusetzen. Driicken Sie
TAB, um die Programmabarbeitung abzubrechen. Besit-
zen Sie keinen Joystick, so kénnen Sie in Zeile 1135 einen
DEFKEY-Befehl einfiigen, der die Steuerung auch mit der
Tastatur ermdglicht (Erklarung des Befehls folgt spéter). Ei-
ne Hardcopy des Demoprogramms ist abgedruckt.

Bedienung des Programms

"GEMlIike” belegt die Speicherzellen oberhalb von 39900
fir Programm und Aussehen des Mauszeigers. Ferner wird
der Bereich von 30000 bis 39899 als Buffer fir die Win-
dows vorgesehen. Sie miissen "GEMIlike” also folgender-
maBen laden:

MEMORY 29999: LOAD "GEMLIKE.RSX”

Mit CALL 39900 werden die neuen Befehle dann initiali-
siert. Sie werden als RSX-Befehle aufgerufen, d.h., jedem
Befehl ist ein senkrechter Strich (Shift + Klammeraffe) vor-
angestellt.

Die Befehle im einzelnen

1. IOPENWINDOW, X, Y, Breite, Hohe, Aussehen <,

a$>

Unter "GEMiIike” kénnen bis zu zehn Fenster gleichzeitig
erdffnet werden. Dabei geben die ersten 4 Parameter die
GroBe des Fensters an. Die X- und Y-Koordinaten sind
kompatibel zum LOCATE-Befehl des CPC-Basic. Die Para-
meter Breite und Hohe geben die Ausdehnung des Fen-
sters an. Der nichste Parameter definiert das Aussehen

" der Fenster. Folgende Werte sind moglich:

0 — Ohne alles
1 — Kleiner Rahmen
2 — GroBer Rahmen
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4 — Uberschriftsbalken
8 — Schatten

“Fiir Kombinationen addieren Sie einfach die Werte der
verschiedenen Méglichkeiten. Erhlt ein Fenster beispiels-
weise einen Border, so wird es auf jeder Seite zwei Zeichen
breiter. Die angegebenen Parameter sollen aber immer
dem beschreibbaren Leerraum im Window entsprechen.
So vergréBern sich die Fenster, und es kann auch passie-
ren, daB sie sich tiber den Bildschirm hinaus 'vergréBem’,
was eine Fehlermeldung zur Folge hat.

In der folgenden Tabelle sind alle' Window-Kombinatio-
nen aufgefiihrt. Zuerst die Parameterzahl, dann die Kombi-
nation, wobei S fiir Schatten, U fiir Uberschriftsbalken, GR
fir einen groBen Rahmen und KR fiir einen kleinen Rahmen
steht. Die angewahiten Mdglichkeiten sind jeweils mit ei-
nem x gekennzeichnet. AnschlieBend ist angegeben, um
wieviel sich das Fenster nach links, rechts, oben und unten
vergrdBert. Daraus resultieren die kleinste X- und die klein-
ste Y-Koordinate, die gew#hlt werden miissen, damit das
Fenster innerhalb des Bildschirms bleibt. Ein Fenster mit
Rahmen muB beispielsweise als X-Koordinate mindestens
drei haben, weil es sich um 2 nach links ausdehnt.

Par. S U GR KR links rechts oben unten mind. X mind.Y

Q) == = =10 0 0 0 1 1
1 === X .2 2 1 1 3 2
2 -=-X - 2 2 1 1 3 2
3 ==X X 2 2 1 1 3 2
4 =X- =0 0 2 0 1 3
5 - X- X 2 2 2 1 3 3
6 - XX - 2 2 2 1 3 3
7 = XX X 2 2 2 1 3 3
8 X-- -0 2 0 1 1 1
g X=-= X 2 4 1 2 3 2
10 X-X - 2 4 1 2 3 2
11 X=X X 2 4 1 2 3 2
12 XX- - 0 2 2 1 1 3 -
13 XX- X 2 4 2 2 3 3
14 XXX - 2 4 2 2 3 3
1B XXX X 2 4 2 2 3 3

Sie mussen natlrlich auch darauf achten, dafB3 das Fen-
ster nicht rechts oder unten aus dem Bildschirm hinaus-
ragt. Das Basic-Fenster 47 wird auf die Koordinaten des
beschreibbaren Teils des eroffneten Fensters gesetzt, also
auf die vorher angegebenen Koordinaten. Somit kann man
direkt mit PRINT 47 oder CLS 47 darauf zugreifen. Die
Ubergabe der Koordinaten an Fenster 7 wird mit dem Be-
fehl ISEVEN ein- oder ausgeschaltet.

Der alte Bildschirminhalt wird in einem speziellen Puffer
abgelegt, dessen GréBe und Startadresse durch den Be-
fehl IWINDOWSTACK veréndert werden kénnen. Am An-
fang ist dieser 9900 Byte groB. Sie kénnen sich selbst aus-
rechnen, ob noch genug Platz im Puffer ist. Die von einem
Fenster belegten Byte ermitteln Sie durch folgende Formel:
Byte = Breite #« Hohe * 8

Als Breite und Hohe diirfen Sie aber nicht die angegebe-
nen Koordinaten nehmen, sondern miissen die VergréBe-
rung des Fensters durch Border 0.4. dazuzahlen. Die For-
mel miBte also korrekt lauten:

Byte = (Breite + Rechts + Links) # (H6he + Oben + Unten) %

Ist nicht mehr genug Speicherplatz vorhanden, so wird

die Fehlermeldung Window out of Memory ausgegeben.

Als sechster Parameter kann noch der Stringdescriptor
einer einzublendenden Uberschrift angegeben werden.
Wird er weggelassen, so erscheint keine Uberschrift. Sie
darf auch nur eingeblendet werden, wenn ein Uberschrifts-
balken existiert, und muB mindestens um vier Print-Posi-
tionen kiirzer sein als die Gesamtbreite des Fensters, sonst
folgt die Fehlermeldung lllegal Headline.

Alle méglichen Fehlermeldungen werden mit Ursache
vorgestellt (auf diesen Befeh! bezogen). Die ersten drei
kommen bei allen anderen Befehien genauso vor und wer-
den dort nicht mehr erwihnt.

Fehlermeldungen:

Syntax Error —Zu wenige oder zu viele Parame-
ter

Improper Argument  —Parameter auBerhalb
zuléssiger Grenzen

Scroll Error - Bildschirmspeicheranfang durch

Scrollen verschoben
Allwindows open —Bereits alle 10 Fenster gedffnet
Window out of memory —Im Buffer nicht mehr genug Platz
Window out of screen —Fenster auBerhalb des
Bildschirms

Parameter error - L"Jberschrift_ versucht einzublen-
den, ohne Uberschriftsbalken
lllegal headline —Zu lange Uberschrift

2. ICLOSEWINDOW<, Anz>

Durch diesen Befehl kénnen Fenster geschlossen wer-
den. Wird kein Parameter angegeben, so wird das letzte
Fenster geschlossen, ansonsten die durch anz spezifizierte
Anzahl (jeweils das letzte zuerst). Dabei wird der Bild-
schirm wiederhergestelit; der Buffer wird dadurch vergro-
Bert. Werden zu viele Windows angegeben, wird anz auf
die Anzahl der gedffneten Fenster reduziert.

Fehlermeldungen:
Window not open

3. ISEVEN, 0 oder 1

Mit diesem Befehl kann selektiert werden, ob bei IOPEN-
WINDOW das Fenster 47 entsprechend den Koordinaten
verandert werden soll. Bei ISEVEN, 0 wird dies abgeschal-
tet, bei ISEVEN, 1 angeschaltet.

4. ICHOICE, @, a%

Mittels dieses Befehls kénnen verschiedene Fenster mit
einem Mauszeiger selektiert werden. Die Steuerung erfolgt
mit dem Joystick, kann mit Hilfe des Befehls IDEFKEY (s.
u.) aber auch mit der Tastatur geschehen. Um ein Fenster
auszuwabhlen, driicken Sie Feuer. Es wird immer das an
dieser Position oberste Fenster ausgewihit und seine
Nummer in der angegebenen Variablen zurlickgegeben.
Dabei bedeutet 1 das zuerst gedffnete Fenster, 2 das nach-
ste usw., bis maximal 10.

Ein Abbruch erfolgt mit der Taste TAB. Es wird dann kein
Fenster selektiert und der Wert 255 zuriickgegeben. Mit
Hilfe des Befehls IQUIT kann man die QUIT-Taste sperren.
Allerdings miissen die Fenster erst zum Anklicken zugelas-
sen werden. Dazu dienen die Befehle ICHOICEON und
ICHOICEOFF.

5. ICHOICEON<, nr, nr,..>

Um Fenster als anklickbar zu definieren, benétigt man
den Befehl ICHOICEON. Wird versucht, ein als nicht an-

—Kein Fenster gedffnet
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klickbar definiertes Fenster anzuklicken, wird dies einfach
ignoriert. Wird ICHOICEON kein Parameter Ubergeben,
dann werden alle getffneten Fenster als anklickbar defi-
niert, ansonsten nur die angegebenen Fenster. Die Nume-
rierung. erfolgt wie beim ICHOICE-Befehl. Ist ein Fenster
nicht geéffnet, so wird eine Fehlermeldung ausgegeben.

Wird ein Fenster durch ICLOSEWINDOW geschlossen,
so erlischt die Anklickerlaubnis und wird auch dann nicht
wieder aktiv, wenn das Fenster wieder eréffnet wurde. Es
miiBte dann erneut zum Anklicken definiert werden.

Fehlermeldung:
Window not open —Geschlossenes Fenster als an-

klickbar definiert

6. ICHOICEOFF<, nr, nr, nr>

Damit werden Fenster als nicht anklickbar definiert. Bei
der Ubergabe keines Parameters werden alle Fenster als
nicht anklickbar definiert, ansonsten nur die angegebenen.
Hier ist es egal, ob das Fenster geschlossen oder geoffnet
ist, obwohl geschlossene Fenster nie zum Anklicken zuge-
lassen sind.

7. ISPEED, speed
Wem sich der Mauszeiger zu schnell bewegt, kann die

Geschwindigkeit herabsetzen. Je hoher der Wert hinter "

ISPEED ist, desto langsamer bewegt sich der Mauszeiger.
Moglich sind Werte zwischen 1 und 200. ISPEED, 0 bewirkt
die Bewegung des Mauszeigers in Ongmalgeschwmdlg-
keit.

8. IMOUSEPOS, x, y

Durch den Befehl IMOUSEPOS ist es mdglich, den
Mauszeiger auf dem Bildschirm zu positionieren. Die Para-
meter sind kompatibel zum LOCATE-Befehl. Auf einen
Plotpunkt genau kann man den Mauszeiger jedoch nicht
setzen, sondern immer nur auf Print-Positionen. Er er-
scheint auch nach Ausfiihrung des Befehls nicht an der an-
gegebenen Stelle. Dies geschieht erst beim néchsten
ICHOICE-Befenl.

9. IDEFKEY, Links, Rechts, Oben, Unten, Feuer, Abbruch

Damit kann die Steuerung des Mauszeigers geéndert
werden. Als Parameter sind die Tastennummern (beim
664/6128 auf Floppy gedruckt, sonst siehe Handbuch) der
gewunschten Tasten anzugeben. Die Orlglnalstellung ist
IDEFKEY, 74, 75,72, 73, 76, 68

10. IQUIT, 0 oder 1

Mit Hilfe dieses Befehls wird selektiert, ob die Abbruch-
taste (normalerweise TAB) zugelassen wird (1) oder nicht

0).

11. IGRID, X, Y, Breite, Hohe

Beim Atari ST oder Rechnern mit &hnlichen Oberflachen
wird als Hintergrund oft eine graue Fléche verwandt. Mit
dem Befehl IGRID kénnen Sie diese auf den Bildschirm
zaubern. Dabei ist die Parameteriibergabe wie beim
IOPENWINDOW-Befehl.

Fehlermeldung:
Grid out of Screen —Hintergrund teilweise auBerhalb

des Bildschirms

12. IWINDOWSTACK, Start, Lange

"GEMIike” bendtigt einen Puffer, um die alten Bild-
schirminhalte zwischenzuspeichern. Dieser Puffer kann
durch obigen Befehl verdndert werden, und zwar kénnen
Startadresse und Lange angegeben werden. Beachten Sie
jedoch folgendes:

— Der Puffer darf die Adresse 39900 nicht liberschreiten,
da dort "GEMIike" abgelegt ist.

— Der Pufferstart sollte immer durch ein MEMORY ge-
schitzt sein (z.B. sollte einem IWINDOWSTACK, 20000,
19900 ein MEMORY 19999 vorangehen).

— Der Befehl kann nur ausgefiihrt werden, wenn kein Fen-
ster gedffnet ist, sonst folgt eine Fehlermeldung.

Fehlermeldung:

Window open

RAM-Aufteilung

30000-39899 Windowbuffer
39900-42489 Programm "GEMIike"
42490-42619 Aussehen der Maus

Systemvariablen

»GEMIike” hat auch mehrere Systemvariablen, die dem
Benutzer wertvolle Hilfen liber den Zustand des Systems
geben kdnnen.

Zuerst folgt die Adresse der Systemvariablen, dann die
Lange in Bytes und dann eine Kurzbeschreibung.

—Ein oder mehrere Fenster getff-
net

Systemvariablentabelle

Adr. LéngeKurzbeschreibung

#9BDE 1 Anzahldergeoffneten Fenster

#9BDF 2 Augenblicklicher Bufferstart

#9BE1 2 Augenblicklicher Freiraum im Buffer

#9BE3 1 Sevenflag(0=Nein, 1=Ja)

#9BE4 1 Quitflag(1=Zugelassen)

#9BF0 60 Window-Systemvariablen(s.u.)

#9C2C 10  Flags, ob anklickbar fiir alle Fenster
(255 =Ja, 0 =Nein)

#0C36 1 SPEED-Parameter

#9C38 1 X-Koordinate des Mauszeigers (1-80)

#9C39 1 Y-Koordinate des Mauszeigers (1-25)

#9C3A 2 X-Koordinate (Plotposition, 0-639)

#9C3C 1 Y-Koordinate (Plotposition, 0-200)

Fiir jedes Fenster gibt es 6-Byte-Systemvariablen. Das
zuerst eréffnete Fenster belegt die ersten 6 Byte, das zwei-
te die zweiten usw. Die Bytes 1-4 geben X, Y, Breite und
Hohe (in dieser Reihenfolge) an. Dabei handelt es sich al-
lerdings um die durch Border etc. korrigierten Werte. Die
Bytes 5 und 6 beinhalten die Adresse, ab der der alte Bild-
schirminhalt im Puffer abgelegt wurde.

Erweiterungen

Bei diesem einen Programm wird es jedoch nicht blei-
ben. So soll eine MODE-1-Version erstellt werden. AuBer-
dem ist es vorstellbar, beide Versionen zu erweitern. Die
Einbeziehung von Icons (kleine grafische Symbole, Disket-
tenlaufwerk, Papierkorb) oder die Programmierung von
Pulldown-Meniis wére durchaus realisierbar.

Auch sollen natlrlich einige Programme, die mit Hilfe von
"GEMlike” geschneben wurden, hier abgedruckt werden,
beispielsweise ein Programm zum Entwerfen einer Maus
oder der Icons.

Andreas Zalimann
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Listing 1

MC-Generator

’

,

* RSX Erveiterung GEMLIKE
*

’

CPC 464/664/6128

DN AWON

1000 pc=39900:MEMORY 39899

1010 FOR ze=10000 TO 10270 STEP 10:PRINT
263 :sum=0Q:READ x$,s .
1020 FOR a=1 TO LEN(Xs$) STEP 2:a$=MID$(x
$,a,2):POKE pc, VAL ("&"+a$) :sum=sum+VAL
("&"+a$) :pc=pc+1:NEXT a:IF sum<>s THEN P
RINT "ERROR...":END

1039 PRINT "OK":NEXT 2e:GOSUB 10290:PRIN
T "Achtung, bitte mit 'SAVE "CHR$(34) "GE
HLIKE.RSX'CHR$(34)".b.39900,2720.0' absp

eichern. "

1040 END

10000 DATA "185F003075A02601010000000000
00000@0@00000000@0000000000000000@0@00@0
000000000000000000@0000000@0000000@000@0
00000000000000000000000000000000000000@0
000000000@00000000000000000000@@01010101
00000021463C", 759

10010 DATA “014A9C03D130000000007ISCCSDS
9DC31FSFCSC59FCSD69FCSCSAOCSFBAOCSZOA103
62A10351A103A99F03879F0334A1004F50454E57
494E444FD7434C4F534557494E444FD753455645
CE43484F494SC5434B4F4943454FCE43484F4943
454F46C65350", 11616

10020 DATA "45450444454S4B4SD9515549D447
52490457494E444F575354414SCB4D4F55534550
4FD3003E0218023E05FSCDO0B9F103980A21269D
182D21379D1828214CSD182321619D181E21719D
1819217D9D1814218E9D180F219E9D180A21389D
180521CBSD18*, 8850

10030 DATA "OOCDQOBSCD41030DD6DDD264COEB
2155030D4103EBCD?9EE0000090364CO41606020
77696E648F7773206F70856E0057696E646F7720
SF7574206F66206D856D6F72790057696E646F77

208F7574206FSSZ@?SBS?ZBSBSSEOOSOS172616D
B657465722065", 10799
10040 DATA “72726F720057698ES46F7?206F70

8F7773748I63SB208F75?4208F66203D856D8F72
790047726964208F7574206F66207333?265656E
@05363726F6C ",
10050 DATA “SC208572726F7200FE052805FE06

22ESSBEB22ET7",
10080 DATA "SBEB3aEFSBFE062OZBCBSchESSC
DDSEOODDBS@l7E235E23582322ECSBBZEESBC604
473AEBSB4F3AETSBCBSS28023D3DB8DAFOSC2AE7
BBCDSDA1292929EB2AEISBBTEDSZDADCSC22E193
2ADFSB22E893E5DDE12&E7QBEB2AESQBE5DSCDCB
AZDDESE122DF", 144689

1007@ DATA "SBD121£5D50DBSA2DIEISAEBSBCB
5F2BO&E5DSCD31A3D1E11D1D153AEBQBCB4T2809
ESDSFSCDBSASF1D1E1034F2809E5D5F50DFCA3F1
DlE103572809E5D5FSCDOEA3FlDlEISAEFSBFEOS
20030D93A42lDESBSé?ECDSF&ZlIEBSBOIOBOOBB
EDB@3AE39BB7", 15177

1008@ DATA “2003D1E1093E07CDB4BBDlElFS?D
6067833D5A577DB33D5F2D25151DCDBBBBF103B4
BBFE@2DZCSSCB7ZOOBSCCDE5A13E0118080D35A1
SEOBCD34A2473ADESBB?C&FSBCBBSOO147053ADE
SBOSOO4F2123900938000D5FA211E5SBOIOBOOED
BO2AES9B22DF", 11997

1099@ DATA "SBESDDE12AE7SBE32AESSBCDEBA2

04C2CSSCCDE5A1CD46ﬁ27D83FE52D2FF9070BZFE
IBD2FF9CC387", 15743

1010@ DATA “A2FE®ICZCSBCCDES&ISEOZCDIBAZ
32EBSBCSFEOIC2CSSCCDE5AIDDGEOODDBBOIZBSB
0025E50DE2A43A3690372810088410?321379035
20F63&38903237SCSE4CCD1EBBCZSSA03!44CD1E
BB20753ASCSC472&3ASCEBSE@1!D473£4ACDIEBB
2B051B1BAFED", 11693

10110 DATA "47SE4BCD1E3528051313QFED4733

Nindows - Kombinationsmoeslichkeiten
[

[
1 ] -
L s n:{ KEITERE mm;‘rﬁm
- NDNDOHSTACK
g

Erweiterungen des
Prnfrmsustens sind
geplant, z.5,

—————— 1 ——1 - Ic‘ms
= Nenuesteuverung
Nit Balken Ni

schrift

Mit beiden
hhé

Oder be-
liebig
koabiniert

Hivdows - Hombinabionamoeslichkeiben

Ohne alles Mit klei- Nit gros- Nit beiden
nen Rihnen sen en Rahaen
= Nindww =
Nit Balken Nit Ueber- Hit Schat-
schrift ten
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48CD 1EBB28040SAFED473E49CD 1EBB280404AFED
47EDS7B720B278FEFF200 1AFFEC8200 13DFSEB23
237CBS20032102002B2BES117602B7EDS23804E1
2B2BESCDE2A4E 1223A9CF 1323CSCCDE2A4C3ECOF
3AE49BB72885", 11510

10120 DATA "E136FFCDE2A4C34EASCD4EAS3ADE
9BB7CAQAAOFS06004F212B9COSTEB7280E79CDSF
A2EB2A389CEBCD92A53807F 13D20E2C30AAQF 1E1
T7C3E2A4B72820FSCDESA 1F 1IFS3EOBCD34A24F34A
DESBBODAF59C0600212B9CO936FFF 13D20E6C93A
DE9B212CSCB7", 13483

10130 DATA “C836FF233D20FACSB72819FSCDES
A1F1FS3EQBCD34A206004F2 12BSC093600F 13D20
EDC9212C9COEQ0Q060A7 123 10FCCOFE®1C2C99CCD
E5A 13ECOCD 1BA232379C32369CC9FE02C2C99CCD
ESA13ES51CD34A2F53E1ACD34A232399CF 132389C
C36FASFEQ1C2", 12368

10140 DATA "C99CCDESA13EQ2CD1BA232E49BCS
FEQ@BC2C99CCDESA 1060621 ES9B3ESOESCSCD1BA2
C1E1772310F321ES9B7E321EA0237E322AA0237E
3236A0237E324 1A0237E3203A0237E320BAGCODS
C5442600EB21000078B728031910FDC 1D 1COTAB7
CAE19CFE1AD2", 12091

10150 DATA "E19C7BB7CAE19CFES1D2E19C7DB7
CAE1SCFES 1D2E19C83FES52D2E19C7CB7CAE19CFE
1AD2E 19C82FE 1BD2E 19CCOCSESFSCD@BBC7CBSC2
©49DF 1ED473D8706004FDDOSEDSTE1C 1C9DSC525
2D4D6C2600CB25292929545D2929190600091100
C219C1D1ICOF5", 14232

10160 DATA "DD7E®1B7C2CDOCDD460OF 1B8DACD
9CCACDSC78DD2BDD2BCOFSDD7E®1B7C2CDSCDDTE
©OB7CACDOC47 18EQ@3E51CD34A26F3E 1ACD34A267
3ES51CD34A25F3E 1ACD34A257C93DD587578782186
©05F21F09B 19D 1C977CBE477CBEC77CBA477CBDC
T7CBE477CBAC", 14192

1017@ DATA "77CBA477CBSCCOCDFFA13ECCES43
T7CBE477CBEC77CBA4772FCBDC77CBE477CBACT7
CBA477CBOC2310E4E1015000091520D8CSCDFFA1
AFES43CDEEA22310FAE 101500008 1520FOCICDFF
A1ES0608C543E57EDD7700DD232310F7010008E1
99C110QECE10Q1", 13573

10180 DATA "S000091520E1CSCDFFA1ES50808CS
43ESDD7EQ077DD232310F7010008E109C 110ECE1
215000091520E1CO9CDFFA143AF77CBE477CBECT7
CBA4772FCBDC77CBE477CBAC77CBA477CBIOC232F
10E3CSESD5247DB83D6026F 15 1SCDFFA 13EFFCDEE
A223CDEEA201", 13038

10190 DATA "4FQ0Q091520F2D1E12C2C7C823D67
1D1D43CDFFA13EFFCDEEA22310FACOESCDFFAICE
EC3EQ377CBDC77CBE477CBOC77CBA4CBACO 15000
09420505C5CDEEA20 1500009C 1 19FS577CBDC77CB
E477CBSC77E1ES7D833DBFCDFFA13ECOCBEC77CB
DC77CBE477CB", 13833

10200 DATA "9CT77CBA4CBACQ1500009420505CS
CDBEA201500009C 1 10F577CBDC77CBE477CBOC77
E1ESCDFFA 1CBEC4305053EFF36032377 10FC2336
COE17C823DB7CDFFA 1CBEC4305053EFF36032377
10FC2336COC9ESCDFFA 1433EFF772310FCE1ES57C
823DB7CDFFA1", 129865

10210 DATA "01003809433EFF772310FCE1ESCD
FFA142C5CBF6CBFECBDCCBF6CBFECBE4CBFECBFE
CB9CCBFE6CBFECBECCBFSCBFECBDCCBFECBFECBA4
CBFECBFECBOCCBFSCBFECBACO150000SC 110CBE1
7D833DBF42CDFFA1CSCBCBCBCECBDCCBCECBCECE
E4CBCEBCBCECB", 18157

10220 DATA "SCCBCBCBCECBECCBCECBCECBDCCB
C6CBCECBA4CBCE6CBCECBSCCBCECBCECBACO15000
©9C 110C8C97CB856F2D25ES2AECOBESDDE 1E13AEE
9BCB024F7BS 1CB3F8467CDOSBIES3E20CDD3BDEL

243AEESB47CDOSBODD7EQOFSCDOE6BSOF 1DD23ESCHS
CDD3BDC1E124", 15824
10230 DATA "1@E93E20CDD3BDC309BSESDSCSDD
ES5F52100C03A3CSCEB07B72807110008193D20FC
3A3C9C 1600E6F85FCB23CB1219CB23CB12CB23CB
1219EB2A3ASC7DEBQ7CB3CCB1DCB3CCB1IDCB3D19
EB21FAASCB27CB27CB27CB2706004F09S06087E23
EBAE7723EB7E", 11304 3
10249 DATA "23EBAE772BCD26BCEB1QEDFIDDE!
C1D1E1CSESF53A3C9C2A3ASCCB3FCB3FCB3FCB3C
CB1DCB3CCB1DCB3D67242C22389CF 1E1C9ESFS24A
389C252D7CCB27CB27CB272600CB25CB25CB14CB
25CB14223A9C323CSCF1E1CSDS7E3DBB30152323
B86BB3B@F2B7E", 12524
10250 DATA "3DBA3009232386BA380337D1C9B7
18FRO00000000000000000000000000000000000
2000000000000000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000000000
200000000000000000000000000000QQFFOOF00D
D80OCC000B800", 2597 °
10260 DATA "0300010000007F8078006C006600
03000180008000003FCO3C0036003300018000CO
00400000 IFEO1E0Q 1B0? 198000C 0006000200000
QFFOOF000D800CC0006000300010000007F80780
Q6C00660003000180008000003FC23C0036800330
0018000C0004", 4624
1027@ DATA "000001FEQ1E001B20 1S8000C 0006
000200000000 183C7TEFF1818181818181818FF7E
3C18103070FFFF703010080COEFFFFOEQOC080000
183C7EFFFFO0Q00QQFFFF7E3C 180080EOFB8FEFS8E®
8000020E3EFE3EQEQ2003838927C 102828283838
10FE10284482", 7850
10280 ® 684,/6128 Anpassung
10290 MODE 2:LOCATE 10, 10:PRINT "Welchen
CPC besitzen Sie?"
10300 LOCATE 10, 13:PRINT "©® - CPC 464"
10310 LOCATE 10, 15:PRINT "1 - CPC 664"
10320 LOCATE 10, 17:PRINT "2 - CPC 6128"
10330 i$="":WHILE i%="":i$=INKEY$:WEND:I
F 1$<"@" OR i$>"2" THEN 10330
10340 IF i$="0" THEN RETURN
10350 IF is$="1" THEN RESTORE 10390 ELSE
RESTORE 10410
10360 POKE 89D20,8CD
1037 FOR i=1 TO 9:READ adr,wert:POKE ad
r+1, INT(wert/256) :POKE adr,wert-256%PEEK
(adr+1) :NEXT:RETURN
10380 ®' 664 - Anpassungsdaten
10390 DATA 40149,52056)\ 40205, 50062, 40208
,57018,40211,498240, 40215,52260,40218,500
62, 40222, 65333, 40225,61257, 40228, 49240
10400 * 6128 — Anpassungsdaten
10410 DATA 40149,52053, 40205, 50059, 40208
,D57013,40211,49240, 40215,52257,40218,500
59, 40222,65333, 40225,61252, 40228, 49240

Listing 2

1 A T T T P
2 "

3 ¢ GEMlike — DEMO

4 L ]

5 ? (C) 1986 by

6 L]

7 : Andreas Zallmann
8 : Eulenweg 5

9 ‘ 4923 Extertal
ie, ° 05262/2256
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1000 HEMORY 19989: INK 1,0:INK @,26:BORDE

R 28:L0AD "geu]ika.rsx":CALL 39900

101@ HODE 2::HINDOHSTACK.ZOOOO.ISSOO:LOC

ATE 22, 1:PRINT "Windous - Kombinationsmo

aglichkeitan":HOUE 168, 379:DRAWR 288,0, 1

:OPENHINDOH,S,4.10.8.0=PRINT #7, "Oh
ne alles"

1030 :OPENHINDDH,26;4.10.8.1:PRINT #7,"M
it klei~ nem Rahmen"

1040 :DPENHINDOH.4S.4.10.8,2:PRINT #7, "M
it gros- sem Rahmen"

1050 :DPENHINDOH.BS.4.10,8.3:PRINT #7,"M
it beidenRahmen"

1060 :OPENUINDOH.S.IS.10,8.7=PRINT #7,"M
it Balken"

1070 a$="H1ndou"::OPENHINDOU.ZS.16.10.8,
7,Ba$:PRINT #7, "Mit Useber-schrift"

1080 :OPENHINDOH.4S.16.10.8.IO:PRINT #7,
"Mit Schat-ten"

1090 :OPENHINDDH,SS,IB.IO,B.15.@a$:PRINT
#7, "Oder be- liebig kombinjert™
1100 wa=2000:GOSUR 1280 .
1110 :DPENHINDOU,S?.ZO,S.1,10:PRINT #7,"

Weiter"; .

1120 :OPENUINDOH,SO,S.ZO,11.2:PRINT #7,

WINDOWS:

Unter GEMI]ike koen- nen bis 2u 10 Fens-
ter geoeffnet wer— den.":PRINT #7:PRINT
#7, "Der alte Bildschirn—inhalt wird sel
bst- verstaendlich Zwischengespeic

hert. v; '

1132 GOSUB 1270@: IF a%=255 THEN 1210

1149 :CLOSEHINDOH::DPENHINDOU,30.5.20.11
»Z2:PRINT 47, HINDOHBEFEHLE:":PRINT #7
:PRINT #7, "— DPENHINDOH":PRINT #7,"- CLO

SEWINDOW" : PRINT #7,"— SEVEN" : PRINT #7:PR
INT #7, "Weiterhin gibt es Befehle zur

Maus- Steuerung. "

1150 Gosur 1270:1F a%=255 THEN 1210

l116@ :CLOSEUINDOH::DPENHINDOB.SO,S,EO.l]
+2:PRINT #7," HAUSSTEUERUNG:":PRINT #7
:PRINT #7,v— CHOICE" :PRINT #7, "~ CHOICEOD

N":PRINT #7,"- CHOICEOFF“:PRINT #7,"- SP

EED":PRINT #7, "~ HOUSEPOS" : PRINT #7,"- Q

UIT":PRINT #7, "~ DEFKEY"

1170 GOSUR 127@:1F ax=255:$HEN 1210

1180 :CLDSEHINDOH::DPEN“INDOH,SO,S.ZO,11
2

118@ PRINT #7," " WEITERE BEFEHLE: " : PRINT
#T7:PRINT #7,"- HINDDHSTACK":PRINT #7, "~
GRID":PRINT #T7:PRINT #7."Erueiterungen
des Prugramnsystsna sindgeplant, z.B.*
:PRINT #7:PRINT #7, "~ Icons":PRINT #7, -
Henuestsuerung“

1200 GOSUB 1270:1F a%=255 THEN 1210

1219 :CLOSEUINDOH.IO

1220 MODE 2:IDPENHINDDH.30.5.20.G.10:PRI

NT #7,"Wollen Sie die DENO nochmal anseh

en, dann klicken Sie- bitte OK an,

Sonst bitte QUIT an- klicken.";
1230 :0PENUINDOH.30.15.4.1.10=PRINT 3
OK";::OPENHINDOH.46.15,4,1.10=PRIHT #7,

"QUIT";

1240 :HOUSEPDS.34.15::CHOICEON.Z.S::CHOI

CE,Gax::CLOSEUINDDH.10=IF aX=2 THEN 1010
1250 MODE 2:WHILE INKEY$<>""=HEND:END
1280 FOR i=1 To wa : NEXT: RETURN

1270 a%:@r:HDUSEPOS.40.20::CHOICEON.S::C

HDICE,@ax:RETURN

PC 1512, PC MM/SD, 1 Laufwerk,
Monitor S/w 1398,
PC 1512, PC MM/DD, 2 Laufwerke,
Monitor S/W 1698,
PC 1512, PC CM/SD, 1 Lautwerk,
Moniter Color 1898,
PC 1512, PC MDD, 2¥aufwerke,
Monitor Color 2349~
PC 1512, PC MM/HD, 20-
MByte-Festplatte, 1 Laufwerk,
Monitgr S/W
PC 1512, PC CM/HD, 20-
Efne-Festplatte. 1 Laufwerk,

onitor Color
20-MByte-Filecard fiir PC 1512
und Kompatible 1249~
30-MByte-Filecard fiir PC 1512
und Kompatible 1388.-
20-MByte-Festplatte Seagate
mit Controller und Kabelsatz 798~
FD-3 Zweitlaufwerk
Schneider PC < 478~
Sgeicheram‘rﬁstkit von 512
KByte auf 640 KBgie
Bildschirmfilter PC 1512 s/w
und Farbmaenitor 69—
Schutzhaube PC 1512 fir alle
Versionen 49,95

Schneider CPC 464 Keybeard 279.—

Schneider Monitor GT-65 198.-

Schneider CPC 6128 mit
rinmonitor 729.~

Wichtiges Zubehér fiir thren CPC

3"-Disketten Panasonic/

Maxell CF'2, 5 Stk 49~
ab 10 Stiick le  8.90
ab 100 Stiick e 8.50

3.5"-Disketten Fuji
10D

10 Stiick  69.95
3.5"-Disketten Fuj|

2 DD 135 tpi 10 Stiick  79.95
5.25"-Diskatten

DS/DD Fuji 10 Stilck

Netzteil MP-2 filr Schneider

CPC 664/6128 159.~
vortex VHF-Madulator fiir

gestochen scharfe Bilder 298.~

H.AM-Emaiterungan der Fa.
vortex erhebliche Preissenkung.
1a-Qualitat,

RAM-Erweiterung SP-256 298.—
RAM-Erweiterung SP-512
(bitte immer Computertyp
angeben) 398.—~
RAM-Erwelterungssatz um
256 KByte 98.~
Bildschirmfitter fiir

T 64/65 49.—

Bildschirmfilter filr
Farbmonitor CTM 844 49.~
Monitor-DrehfuB, Neigungs-

winkel stufenlos einstellbar 39.95
Verlingerungskabel 1,5m

filr CPC 484 29.95
dito. fiir CPC 664/6128 34.95

Augen auf beim Computerkauf

Schneider CPC 6128 mit

Farbmonitor 1298.-
Schneider CPC 6128

(Keyboard) 698.—
Moanitor GT 65 198.-
Monitor CTM 644 ' 698~
Floppy DDI-1 mit Controller 4988,—
FloppEFD-I Zweltlaufwerk  478.—
F-1 X Zweitlaufwerk 5.25" 758~

M-1X Zweitlaufwerk 3,5 J.ﬁ.—
F-1XRS Zweltlaufwerk 5,25

M-1 XRS Zwsitlaufwerk 3.5 858~
Cumana 3"-Zweitlaufwerk 308.-
Achtung!

Bitte geben Sie uns unbedingt

Ihren Computertyp an,

Sie ersparen sich und uns

unnétige Riickfragen!

Schneider PCW B258

Joyce 1698.~
Schneider PCW 8512
Joyce Plus, wie PCW
8256, jedoch zusétzlich
mit 1-MByte-Laufwark
und 512 KByte RAM
FD-2 (2. Laufwaerk,

1 MByte fiir Joyce)
3"-Disketten CF 2 DD
fir Zweltlaufwerk

Joyce 55tk. 88.-
RAM-Erweiterung v, 258 auf

512 KByte 129~

2208.—
629~

Staubschutzhauben aus weichem
Kunstleder (Schneidergrau), fir Key-
board 464/664/81 28, NLQ 401,
DDI-1, Monitor Griin/Farhe je  19.95
Schutzhauben fiir vortex F-1 S/
F-1D,F-1 X/M-1X je 19,95
Drucker Panasonic 1 080/90/91/92,

DMP 2000 j& 19.95
Schutzhaube Rauchglas

fur Konsole GPC

464/664/6128 le 2495
RS 232 C, serialle Schnitt-

stelle CPC 464/684 148~
Akustikkoppler Dataphan

S21d 249.—
Akustikkoppler Dataphon

5 23 d fiir 1200 Baud 369~
AMX-Maus, Software und
deutsches Handbuch 279~
Formulartraktor zu Drucker 4
NLQ 401 69.95
Joystick, Quickshot ||

mit Autofire 17.95
Competition Pro 5000 mit
Mikraschalter 39,95

Joystick-Adapter zum
Anschluf von 2 Joysticks 19.95
Diskettenbox f, 40 Stk. 3"- bazw.

3.5"-Disketten, 1a-Qualitat 39.95
wie oben, jedoch fiir 40 Stk,
5.25"-Disketten 49.95
Diskattanbox fiir 100 Stk,
5.25"-Diskettan, mit Schiof 24,95

E Druckerparade L Druckerparade x

Epson LX-808, 180 Z/sec, 649.-
Epson FX-800, 240 Z /sec. 1008.~
Epson FX-1000, 240 Z./sec.,

breit 1449, —
Epson LQ-800, 200 Z./sec,,

24 Nadeln 1698.~

Epson LQ-1000, 300 Z./sec.,
24 Nadeln 2198.—
Epson LQ-2500, 320 Z./sec.,
24 Nadeln, brait 2049,
Epson EX-800, 300 Z /sec, 1498 -
Epson EX-1000, 300 Z./sec.,

breit 1898.—
Color-Einbau-Set fii

EX-800/1000 1229~
Epson HI-80,

4-Farb-Plotter 1288.—-

Panasonic 1081, 100 Z./sec. 598,
Panasonic 1091, 120 Zisec, 749.-
Panasonic 1092,

1B0 Z./sec. 1098.—
NEG P 8, 200 Z /sec.,

absolute Spitze 1398,~
NEC P & Color, 200 Z./sec.,

breit 1998.-
NEC P 7, 200 Z./5ec,, brait 1996.—

Star NL-10, 120 Z./sec.,

nur deutsche Geréte 798.—
Star NG-10, 120 Z /sec. 798~
StarNX-15, 1202 ./sec., breit 1248 .~
Einzelblatteinzug NL-10/NG-10 269.-
DruckeranschiuBkabel

CPC 464/664

dito. CPC 6128, hochwertiges

Rundkabel, abgeschirmt 39.05
Druckersténder, ta-Qualitat,
Multifarm 98.-
Druckersténder,

Top-Modell nur 39.95
Endlospapier, weis,
Mikroperforation, 300 Blatt 19,95
dito. 1000 Blatt 34.95
2000 Blatt

49,95

Ernatrfarbbincder fir ale Urucker ab er ledortar,
Alle Geriite mit FT2 und deulschem HL'?;M Ex-
prefversand sneziell in dis Schwalz und nach Oster-
reich, sinfachata AbwicKiung dar Bezahlung, Besi-
chen Sio uns mal |y Favensburg, lelefonischa An.
rmaldung uned&Riich!

ingung inrierhalb del BRD: Pt Nach-
Mhmamzﬂum dirto, Buch bef Varkasss Porto ein-
mchingn, sanat Versand unfraill|
Geschiftszatfen:
Montag bia Fraitag von 8142 Uk und van
14~ 16 Linr, meuchnachmlnug geschiossen|
Samstag 813 Linr, kein landsr LIELT

electronic — Claus Schauties
Wangener Strafle 99

D-7980 Ravensburg
Tel.0751/26138+264 97
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Dieses Disk-Utility erlaubt es, 1:1-Sicherheitskopien von
Originaldisketten zu erstellen, bei denen dies normalerwei-
se mit Programmen wie "Discopy” oder "Disckit” nicht
mdglich ist (z.B. "Star Writer”, "Profipainter”, "Winter Ga-
mes”, "Way of the Tiger” usw.).

Nach dem Programmstart wird zuerst nach der Anzahl
der Laufwerke gefragt, die eins oder zwei betragen kann.
Benutzt man zwei, sollte sich die Originaldiskette in Lauf-
werk A, die Zieldiskette in Laufwerk B befinden. Der Ko-
piervorgang lauft dann vollautomatisch ab, bis die ganze
Diskette kopiert ist.

Bei Verwendung von nur einem. Laufwerk wird der User
aufgefordert, die Original- bzw. Quelldiskette emzulegen
Nach beliebigem Tastendruck liest der Computer eine be-
stimmte Anzahl von Tracks ins RAM. Danach ist die Zieldis-
kette einzuschieben. Ebenfalls nach beliebigem Tasten-
druck schreibt der Rechner die gerade eingelesenen
Tracks auf die Zieldiskette. Diese beiden Vorgénge wieder-
holen sich insgesamt sechsmal; dann ist die gesamte Dis-
kette kopnert Sind die Tracks 40 bis 42 nicht formatiert,
sollte man vielleicht die Diskette herausziehen, sobald das
Programm offensichtlich nicht mehr weiterarbeitet. Anders
lieB sich dieses Problem bis jetzt nicht I6sen.

Es ist noch anzumerken, daB es sich bei der Zieldiskette
méglichst um eine noch nicht formatierte handeln sollte, da
es auch Kopierschutztechniken gibt, die mit unformatier-
ten Tracks arbeiten. Hat man jedoch nur eine schon be-
nutzte bzw. formatierte Diskette zur Hand, so I8t sich auch
diese verwenden. In.den meisten Fallen klappt das Kopie-
ren auch hier.

Stefan R. Mayer

Sicherheitskopierer

10 CLEAR:GOSUB 2000:G0OSUB 1000:GOSUB 12

00

100 REM --- Main —--—-—

108 offlag%=0

108 GOSUB 700

110 FOR track%=0@ TO 42

111 LOCATE 30,8:PRINT "Reading Track

";CHR$(24); FNfil$(STR$(track%),2)3
CHR$(24); :LOCATE#2, 16, 1

113 FOR i%=1 TO 9:POKE offsets+i%-1,%&
FF:NEXT i¥%
115 CALL scan,track%

i16 n¥%(track%)=0:IF PEEK(flag)<>@ THE

N n%(track%)=1:PRINT#2,CHR$(18) ino%$;3
:GOTO 138

117 GOSUB 500

118 POKE &BET78, &FF

119 tracks=""
120 FOR i%=p% TO p%+sanz%(track%)-1
125 of f¥(track¥%, i%—p%)=PEEK(offset
s+i%—1)
130 track$=track$+"8&"+HEX$(off%(tr
ack¥%, i%-p%),2)+" "
133 CALL setbuf,buffer
134 CALL reads,drivea¥%,track¥,off%
(track%, 1 %—p%)
135 buffer=buffer+512
136 NEXT i%
137 PRINT#2, track$;" "3
138 POKE &BE78, 80
139 IF (track¥% MOD 6)=0 AND track%<>®
THEN GOSUB 600:IF track%<>42 THEN

GOSUB 700

14@ NEXT track¥%
148 WHILE INKEY$<>"":WEND:CLS
15@ LOCATE 22,7:PRINT CHR$(7);:"Copy succ
essful, another copy ? (Y/N) ";CHR$(143)
155 keyp$ UPPERS(INKEY®)
157 IF keyp$® ="Y" THEN 108
158 IF keyp$<>"N" THEN 155
160 MODE 2:MEMORY oldhimen
162 CALL headlocate,drivea%,®:CALL headl
ocate,driveb%,®
165 PRINT "Good-bye from ";CHR#$(24);" Co
pyWrite II ";CHR$(24);" Ver "jiver$;
4. active for";INT((TIME-active)/300
)s"seconds" :PRINT
170 ON BREAK STOP:CLEAR
199 END
5¢® REM —- Search louest offset -—
502 p%=1:hi%=8100:sanz%(track%)=PEEK(8A8
AQ)
505 FOR i%=1 TO 9
507 byte%=PEEK(offsets+i%-1)

510 IF byte%<hi% THEN hi%=byteX:p%=i%
515 NEXT 1% i

599 RETURN :

600 REM --- Format disk and write inform
ation —-——- ] ‘

602 GOSUB 800

603 buffer=start .

605 FOR tr¥%=track%-6+offlag¥% TO trackX

606 LOCATE 30,8:PRINT "Writing Track "

sCHR$(24);FNf118#(STR$(tr¥%),2) ;CHR$(24);:
LOCATE#2, 16, 1

815 IF n%(tr%)=1 THEN PRINT#2,CHR$(18)

iyno$; :GOTO 680

620 FOR n%=@ TO 32 STEP 4

625 POKE table+n%+1,0:POKE table+n
%+2,0ff%{tr%,n%/4)

630 POKE table+n%,tr%:POKE table+n
%+3,2

633 NEXT n%

634 POKE #&A8AQ,sanz%(tr%)

B35 CALL format,driveb¥%,tr%,off%(tr%,s
anz%(tr%)—1)

638 POKE &BE78, &FF

8639 tracks$=""

640 FOR s%=0 TO sanz%(tr%)-1

642 tracks=tracks+"&"+HEX$(off%(tr¥%
v S%),2)+" "
645 CALL setbuf,buffbr
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850 CALL writes,driveb%,tr%,off%(tr
%, S%)
655 buffer=buffer+512

660 NEXT s%

662 PRINT#2, track$:" 03

665 POKE 8&BE78, &0

680 NEXT tr%

695 buffer=start:offlag%=1

8939 RETURN

700 REM --—- Message 1 ——-

701 IF two%=1 THEN 799

702 WHILE INKEY$<>"'":WEND !
705 CLS:LOCATE 3@,5:PRINT CHR#$(7);"Inser
t SourceDisk "'CHR$(143).

710 WHILE INKEY$="":WEND:CLS

720 CALL headlocate,drivea¥%,track%:CLS
799 RETURN

800 REM --- Message 2 ———

801 IF two%=1 THEN 898 _

802 WHILE INKEY$<>"":WEND

805 CLS:LOCATE 28,5:PRINT CHR$(7);"Inser
t DestinationDisk ";CHR$(143);

810 WHILE INKEY$="":WEND:CLS

820 CALL headlocate,driveb%,tr%:CLS

892 RETURN

160® ' copy.obj

1002 DATA FE,@1,C0,11,FF,01,CD,3C, A4, 1E,
00,DD,56,00,DF,45,= 1778

1003 DATA A4,21,D4,A4,ES, DF, 48, A4,E1, 30,
©®B,3A,51,BE,77,23,= 2028

1004 DATA 7D, FE 1F,20,EF,AF,32,51, A4, 11,
00,0A,7B,DF,4B,A4,= 1763

1005 DATA 7A,DF, 4E, A4 ce,63,C7,07,6C,C5,
07,72,CA,07,03,C86, 1929

1006 DATA 07,00, FE, 03.CO.DD.5E.04.DD.56,
02,DD.7E,00,21,68.= 1568

1007 DATA A4,DF,65,A44,C9,52,C6,07,00, 00,
00,00,00,00,00,00,= 1140

1008 DATA @0, 00,00,00, 00,00, 00,00, 00,00,
00,00,00,00,00,00,= .0

1009 DATA 00.00.00.00.00.00.00.00,00,0@,
00,00,FE,03,C0,2A,= 491

1010 DATA C5, A4,DD, SE @4,DD, 56, 02,DD, 4E,
@0,DF,SF,A4,C9,66,= 2137

1011 DATA Ce6,07,FE,03,C0,2A4,C5, A4,DD, 5E,
04.DD,56,02,DD,4E;= 1984

1012 DATA ©0,DF,B5, A4,C9, 4E,C6,07,FE, 01,
co,DD,68,@1,DD,BE,= 2154

1013 DATA ©00,22,C5,44,C9, 00,00, FE, 02,C0,
DD, SE, ©2,DD, 56, 00,= 1668

1014 DATA DF, 45, A4,C9, 090,00, 00, 00, 00, 00,
00, 00 @0,FF,FF,FF,= 1422

1016

1018 zeile%:looozschritt%=1

121S adr=8A410:1last=8A4DF

1020 FOR i%=1 TO 18

1021 READ bytes

1022 POKE adr,VAL("&"+bytes$)
1023 sun¥%=sun%+PEEK(adr)
1024 adr=adr+1

1925 NEXT i%

1026 READ checksum$:checksun%=VAL(MID%$(c
hecksun$, 3)) '

1027 IF sum%<>checksum% THEN PRINT "Erro
r line"jzeile%+1@:END

1028 IF adr<last THEN .sum%=0@:zeile%=zeil
e%+schritt%:GOTO 1020

1099 RETURN

1200 REM --- Drive ——-

1205 CLS:WHILE INKEY$<>"":WEND

1210 LOCATE 30,5:PRINT CHR$(7):"Drives 7
(1/2) "3;CHR3(143);

1215 keyp$=INKEY$:IF keyp$<"1" OR keyp$>

"2" THEN 1215

1217 CLS 8

1220 IF keyp$="1" THEN -driveb%=drivea%:d

riveb$=drivea$:two%=0

1225 IF keyp$="2" THEN WHILE INKEY$¢>"":

WEND:LOCATE 8,8:two%=1:PRINT CHR$(7);
“Insert SourceDisk into Drive A, De

stinationDisk into Drive B “:CHR$(143);=
WHILE INKEY$="":WEND:CLS

1230 PRINT#1,TAB(2);:IF keyp$="1" THEN P

RINT#1,CHR$(24);" 1 Drive ";CHR$(24);
ELSE PRINT#1,CHR$(24);" 2 Drives ";

CHR$(24);

1299 RETURN

2000 REM -—- Init ——-

2005 CALL #%BB48

201@ HODE 2:INK @, 13:INK 1,@:BORDER 13

2015 FOR i%=0 TO 2: PAPER#1A,0 PEN#i%, 1:N

EXT i%

2020 DIM off%(42,8),n%(42),sanz%(42)

2025 table=42088:0ffsets=42196: format=42

0686:s5can=42000:reads=42124:urites=42146:
setbuf=42168:f1ag=42065:headlocate=

42183:drivea%=0:drivea$="A":driveb%=1:
driveb$="B":ver$="2.0":no%$="not for

matted !":start=7600:buffer=start

2026 oldhimem=HIMEM:active=TIME

2027 TAPE:OPENOUT"":MEMORY start-1:CLOS

EOUT:!DISC

2030 DEF FNfil3(x$,x%)=STRINGS (x%-(LEN(x

$)-1), "0")+RIGHT$(x$,LEN(x$)-1)

2050 PRINT CHR$(150);STRING$(78, 154) ; CHR

$(156);

2052 PRINT CHR$(149) TAB(17);"CopyWrite

I Ver ";vers;" yCHR$(184);
" 1986 by ArtWare GbR";TAB(80);CHR$

(149);

2054 PRINT CHR$(147);STRING$(78, 154) ;CHR

$(153);

2056 PRINT CHR$(150);STRING$(78, 154) ;CHR

$(156);

2058 FOR i%=5 TO 21

2060 LOCATE 1,i%:PRINT CHR$(149);:L0C

ATE 80, i%:PRINT CHR$(149);

2062 NEXT i%

2084 PRINT CHR$(147);STRING$(78, 154) ;CHR

$(153);

20668 PRINT CHR$(150);STRING$(11, 154);CHR

$(156) ;CHR$(150) ; STRING$ (65, 154) ;
CHR$(158);

2068 PRINT CHR$(149);STRING$(11, 32);STR

ING$(2, 149) ;STRING$(65,32) ;CHR$( 149) ;

2070 PRINT CHR$(147);STRING$(11, 154) ;CHR

$(153) iCHR$(147);STRINGS$(65, 154) ;
CHR$(153);

2080 WINDOW#0,2,79,5,21:WINDOW#1,2,11,24

,24:WINDOW#2, 15,79, 24,24

2085 PRINT#1,TAB(2);CHR$(24):" 1 Drive "

yCHR$(24) ;

2087 PRINT#2,TAB(2);CHR$(24);" SectorMap

";CHR$(24);" : "3
208@ FOR i%=1 TO 9:PRINT#2, "800 "
i%

2099 RETURN

1000® FOR i=42620 TO 65535:1F PEEK(i)=9

THEN PRINT HEX$(i,4):" "3

10005 NEXT

3 :NEXT
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Das Schneider CPC Systembuch

368 Seiten,

Erfahran Sle jetzt alle Intema
thres Rechners und deren
Nutzen fir die Anwendung.
Dle Feinheiten des Locomo-
tive Basic, Maschinenspra-
che auf dem CPC, dle Firm-
ware In- und auswendlg. Ab-
gerundet durch viele Beispie-
le und Darstellungen zu ei-
nem randvollen Nachschla-
gewerk, um das System Ihres
Schneider CPC von Grund
auf zu kennen und sicher in

Arbeiten mit dem Schneider CPC 464
288 Selten

Das Buch befaBt sich mit der
BASIC-Programmierung des
Schneider CPC. Dabei wer-
den anhand ausfihrlicher
Belspielprogramme viele
wichtige Programmiertechni-
ken erléutert. Es werdan
emsthafte Themen wie Sor-
tleralgarithmen und Dateiver-
waltung behandelt. Auch auf
die Programmierung von
Spialen wird elngegangen,
waobei die Grafik- und Musik-:
Programmierung nicht zu

CPC 464 Tips & Tricks
Eine Fundgrube fiir den CPC-Anwender

263 Seiten,

Rund um den CPC 464 viele
Anregungen und wichilge
Hilfen. Von Hardwareaufbau,
Betriebssystem, BASIC-To-
kens, Zeichnen mit dem Joy-
stick, Anwendungen der Win-
dowtechnologie und sehr
vielen interessanten Pro-
grammen wie elner umfang-
reichen Datelverwaltung,
Soundeditor, komfortablem

336 Selten,

Der Autor behandelt zuniéchst
die einzelnen Grafik-Modl, die
Grafik-Befehle und die wichti-
gen Batriebssystem-Foutinen.
Es folgen univarsell einsatzbare
Basic-Unterprogramme  zum
Zelchnen bestimmter Figuren
(z.B. Quader, Kreise, Ellipsen).
Auch der Geschéftsgrafik ist ein
Kapitel gewldmet, In dem dis
Programmignung von Disgram-
men (Linken-, Balken-, Torten-
und Saulendisgramimel vorgs-
fiihrt wird. Dlejenigen Leser, die
an Animation interessian sind,
finden ein eigenes Kapitel, das
sich mit der Erzaugung von
Sprite-Grafik bafait, Eine Hard-
cnpy-Routine, die die Ausgabe
dar arstelitan Graliken aul einan
Drucker erméglicht, rundet das
Buchab.

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. Hiar findet man fast
alle Probleme wieder, die
sich einem "Einsteiger” mit
dem CPC 464 stellen. Dieses
Buch wiirde sogar das Hand-
buch des Herstellers voll er-
setzen.

cs!‘I:iP:rJSrammierarbeit einzu- kurz kommt. Das Buch wen- igli_ﬁgleen‘geerr‘\erat;irngsbisspaﬁ
J det sich an Besitzer des nender Spiele bistet das
Schneider CPG 464, die ei- Buch eine Fiille von Méglich-
gene BASIC-Programme ar- Keiten
stellen und ihren Computar .
effektiver. fur Beruf und
Hobby einsetzen mdchten.
Bastelinummer CPC 123 DM 88, Bestellnummer CPC 103 DM 38,— Bestelilnummer CPC 106 DM 49,~
Hans Lorenz Schneider Siegmar Wittig C. Straush/H. Pick
Das Schneider CPC Grafikbuch BASIC-Brevier CPC 464 fiir Ein- und Umsteiger
fiir den Schneider CPC 464 260 Seiten

Uber die hervorragende Quali-
tat des CPC 464 sind sich alle
Experten einig; die milgelieferte
Dokumentation 186t jedoch
eine Menge Fragen offen. Der
Computemneuling, ebenso aber
auch der "alte Hase", der be-
reits ein anderes System kennt,
bendtigt hier Hilfe, die ihm die-
ses Buch gibt. Eine BASIC-Ein-
fiihrung {an den Beispielen Da-
teiverwaliung und Textvarar-
beltung!) ist selbstverstandlich,
Dariiber hinals kanzentrigrén
sich die Autoren jedoch auf die
besonderen Eigenschaften des
464ers, seine machtigen Be-
fehle, die andere BASICs ganz
schon alt aussehen lassen und
seine begeistemnden Grafik-
und Musikmadglichkeiten.

Woerkes beschaftigt sich schwer-
punktmiBig mit den Grafikmog-
lichkeiten des Schneider CPC-
464/664, Es ist besonders darauf
geachtet worden, daB alle behan-
delten Probleme und Program-
miertechniken einen konkrelen
Bezug haben. Neben unzihligen
Beispielen findet der Benutzer
vigle Programme und Unterpro-
gramme, die seine Arbeil mit dem
Schneider CPC-464/664 erheb-
lich erleichtern. Gezeigt werden
P gl von der Multi gra-
fik bis hin zum kompletten CAD-
System, vom Tortendiagramm bis
zum 3D-Funktionspilot, von der 3-

Schon im CPC-Magazin 6/86
haben wir diesen wirklich gu-
ten Kurs vorgestelit. Er wen-
det sich an alle Benutzer der
CPCs 464/664/6128, die be-
reits (iber Basic-Kenritnisse
verfilgen und nun in die Ma-
schinanspracheprogrammie-
rung einsteigen wollen. Die
Bafehle des 280-Prozsssors
werden anhand kleiner Bei-
splelprogramme erklért. Die
Anpassungen fir den 664/
6128 sind jeweils angege-
ben. Das Buch enthélt eine
Tabelle aller Z80-Befehle und
einen einfachen Direktas-

Bestelinummer CPC 11 DM 48,~ Bestellnummer CPC 104 DM 29,80 Bestellnummer CPC 109 DM 46,—
Manfred Walter Thoma Peter Hei Chaos Computer Club
CPC 464/664 Praxis Band 1: Z80-Maschinensprachekurs Die Hackerbibel
Schwerpunkt Grafik fiir den CPC 464/664/6128 250 Seten,
ke — o 194 Seiten Uberall in den Medien ist seit

geraumer Zeit Rede von den
Hackern. Und wenn man
"Hacker” sagt, meint man in
diesem unserm Lande zu-
meist Mitglieder des Chaos
Computer Club Hamburg
und seine Ableger. Sei es der
130000 DM Coup bei der
Hamburger Sparkasse oder
die diversen Auftritte In Ta-
gesschau, bei Frank Elstner
und anderswo: Uber sie ist
viel berichtet worden. Hier
erstmals ein Buch von ihnen.
Nicht nur iiber das "Wie" des
Hackens, sondemn auch iber
das "Warum”.

dimensionalen ~ Wertdarstellung sembler, der auch auf Cas-
bis zur Analoguhr. sette bezogen werden kann.
Bestellnummer CPC 102 DM 28, Bestellnummer CPC 111 DM 34,- Bestellnummer H 500 DM 33.33
Miedel/Kotulla NEU
Das groBe CPC-Arbeltsbuch BUCH-BESTELLKARTE
pr— 3:/596 Seitsqn, ; i Bitte liefern Sie mir folgenda Biicher:
nn
Uotdisan CPC herausholen wollen, angah! st 7] Pl
m brauchen Sie dieses Buch. .
SEsmmEa. Mit Hilfe der Demonstrations-
und Hilfsprogramme  wird
hier ein Wissen vermittelt,
das es in sich hat. Program-
miertricks zeigen, was allesin
den CPCs steckt. Im Um-
gang mit der Peripherie erhal-
ten Sie alles notwendige
Know-how. Insgesamt pralle
456 Seiten, die Sie brauchen, Ersast Ich wiinsche folgende Bezahlung:
wenn lhnen Software von der Bimg dees ” 0 Nachnahme {+ 5,70 DM Porto + Versandkosten)
Stange nicht geniigt. — i
Anschrift O Vorauskasse (keine Versandkosten)
Bei Vorauskasse bitte Scheck beilegen oder auf Postscheckkonto
FoA Karlsruhe 43423-756 Uberweisen.
Telefon BatunyUnteracht
Bestelinummer OPO 124 DM 60,— Coupon ausschneiden, auf Postkarte Idobon und cineenden: Schneider Magazin, Buchvarsand, Postfach 1640, 7518 Bretten
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Frage: Kann man ein Spiel fiir den C 64, das in Ma-
schinensprache geschrieben ist, durch irgendwelche
Tricks auf den Schneider Uibertragen und dort laufen las-
sen?

Antwort: Dies ist leider nicht méglich. Der Commodore
besitzt den 6510-Prozessor, dessen Befehle in keinster
Weise zu denen des Z80-Prozessors im CPC kompatibel
sind. Auch ist die Hardware grundverschieden (Bildschirm,
Sprites usw.). Man muB Maschinenspracheprogramme
vom C 64 fiir den CPC praktisch neu schreiben.

Frage: Existiert ein brauchbares Flipper-Spielprogramm
flr den CPC 464 und wo kann ich es beziechen?

Antwort: Es gibt in der Tat ein recht gutes Flipper-Pro-
gramm fir den CPC: "Macadam Bumper”. Mit ihm ist es
sogar maglich, nach Belieben einen eigenen Flipper zu
konstruieren. (Bezugsquelle: Joysoft, Tel. 0221/41 66 34,
35.— DM, Cassette)

Frage: Als Besitzer eines CPC 464 Ierne ich zur Zeit Ma-
schinensprache. Dazu habe ich mir das Buch "Program-
mieren in Maschinensprache auf dem 280" gekauft. Darin
steht zwar eine ASCII-Code-Tabelle, nicht aber, wie Texte
dargestellt werden. Fir ein kurzes Beispiel-Programm wé-
re ich lhnen deshalb sehr dankbar.

Antwort: Texte werden im Speicher des Rechners als
ASCII-Code abgelegt, d.h., fiir ein A wird dort z.B. eine Zel-
le mit 65 (ASCII-Code von A) beschrieben.

Texte direkt auf dem Bildschirm auszugeben, ist in Ma-

,kﬁcosoﬂ Economy Software AG )ﬁ

Kalserstrafie 21, 7890 Waldshut, Tel. 077 51 - 79 20

Frei-Programme (fast) gratis

Neu: Stark erweiterte Kollektionen: IBM: 1020 Disks, C64: 360 Disks,
C 128: 35 Disks, Atari St: 220 Disks, Amiga: 120 Disks,
Apple |I: 260 Disks, Macintosh: 335 Disks -

Sonderkollektionen: Von uns nach Sachgebieten sortierte und auf
Lauffahigkelt und Qualitat gepruite Programme. Bitte Liste «Sonder-
kollektion~ anfordern. (Computermarke angeben bitte.)

Neu:

Neu: Deutsche Programme

Katalog auf Disketten und 1 Diskette mit
10 beliebten Programmen DM 10.-

Einschliesslich gedrucktes Sachgebiets-Verzeichnis.
(Bitte Banknote oder Scheck beilegen.)

Bitte unbedingt Computermarke und Modell angeben.

Andreas Zallmann
beantwortet
Leserfragen

schinensprache nicht méglich. Ein PRINT-Befehl wie in Ba-
sic existiert nicht. Normalerweise miiBte man jedes Zei-
chen in den Bildschirmspeicher poken, um es darzustellen,
und zwar nicht einfach den ASCII-Code, sondern das Bit-
Image, also sein Aussehen.

Es existieren aber mehrere Routinen im ROM, die so et-
was Ubernehmen, z.B. TXT OUTPUT. Diese |48t sich per
Vektor 4BB5A aufrufen. In A erhélt sie den ASCII-Code des
Zeichens, das anschlieBend durch die Routine an der aktu-
ellen Cursor-Position ausgegeben wird. Der Cursor be-
wegt sich danach natlrlich weiter. Die Steuer-Codes wer-
den beachtet, so daB Sie auch in der Lage sind, den Cursor
zu plazieren, Farben zu wéhlen usw. Hier nun ein Beispiel:

LD A Zeichen ; ASCII-Code laden
JP #BB5A ; Zeichenausgeben und zuriick

Frage: Gibt es den Spielhallenhit "Wonder Boy" fiir den
CPC?

Antwort: Von "Wonder Boy” fiir den CPC habe ich noch
nie etwas gehdrt. Damit ist natirlich nicht ausgeschlossen,
daB es doch existiert. Es ist aber sehr unwahrscheinlich.

Frage: Mein Problem sind die Sonderzeichen 128 bis
255 auf dem DMP 2000. Um sie zu Papier zu bringen, fiihrte
ich zuerst die von Happy Computer propagierte 8-Bit-Er-
weiterung durch. AuBerdem benutzte ich ein Listing aus
dem 5. Happy-Computer-Sonderheft, das dieses Problem
ebenfalls behandelte. Inallen Fillen war das Resultat nega-
tiv. Kdnnen Sie mir vielleicht weiterhelfen?

Desktop auf dem Joyce

Desktop-

Publisher DM 89-90
Fleetstreet-

Editor DM 239 "

Versand per Nachnahme oder Vorauskasse.

Softwarevertrieb
inhaber Karl-Heinz Klug .
Wiihlifrather Str. 6 - 4000 Diisseldorf
Telefon 0211/6 7909 25

Handleranfragen erwlinscht!

New’s
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Antwort: Der DMP 2000 hat die Schneider-Sonderzei-
chen {iberhaupt nicht in seinem ROM gespeichert. (Bei 128
bis 255 handelt es sich um die kursiven Darstellungen der
Zeichen 0 bis 127.) So ist es auch direkt nicht méglich, die-
se Sonderzeichen auszugeben.

Frage: Ich verfolge die Artikel lhrer Zeitschrift seit der er-
sten Ausgabe und war immer recht zufrieden. Besonders
interessierte ich mich fir den Maschinensprachekurs so-
wie die Assemblertips und finde es daher sehr schade, daB
diese Serien auf eine gekiirzt wurden. Warum eigentlich?

Antwort: Die beiden Serien Z80-Maschinensprache-
kurs und Z80-Assemblertips habe ich zusammengelegt,
weil es allméhlich ein zeitliches Problem darstellte, neben
meinem Studium und .den Leserfragen noch jeden Monat
zwei Kurse abzuliefern.

Frage: Wieso wurden bei der Beschreibung der Assem-
bler-Befehle die eigentlich sehr wichtigen und grundlegen-
den IN- und OUT-Anweisungen weggelassen?

Antwort: Die IN- und OUT-Befehle habe ich sehr wohl
besprochen, und zwar im Z80-Maschinensprachekurs Teil
10, Schneider-Magazin 10/86, Seite 70. Falls Sie aber mei-
nen, ich hétte noch auf spezielle eingehen sollen, so war
dies schiecht moglich, da die Befehle so vielseitig sind, daB
es den Rahmen dieses Teils gesprengt hatte. Auch gehért
dies nicht in den Maschinensprachekurs, sondern unter
Tips & Tricks bzw. Assemblertips. Bisweilen haben wir al-
lerdings schon einige IN- und OUT-Befehle vorgestellt, so
.z.B. zur Programmierung des Sound-Prozessors.

Frage: Warum entfallen im Schneider-Magazin so viele
Seiten auf PC und Joyce? Sollte man nicht erwarten, daf
ausschlieBlich die CPC-Computer behandelt werden?

Antwort: Sicher heiBt unsere Zeitschrift CPC-Schnei-
der-Magazin, aber es kommt eben nicht nur CPC im Titel
vor, sondern auch Schneider. Wir wérden aber demnéchst
den PC-Teil zugunsten der CPC-Rechner kiirzen.

Frage: Zum Programm "Unsichtbare Zeilen” aus Heft
12/85 existiert leider ein Trick, um die Zeilen wiederherzu-
stellen! Dies ist ndmlich nach ISICHERN, Zeile nicht nur mit
IENTSICHERN, Zeile, sondern auch mit RENUM méglich.
Wie kann man das verhindern?

Antwort: Sie haben vollig recht. Gesicherte Zeilen kon-
nen auch wieder mit RENUM sichtbar gemacht werden.
Dies haben wir leider vollig Ubersehen und mdchten uns
dafiir entschuldigen.

Allerdings glaube ich nicht, daB jemand auf die Idee
kommen wird, ein Programm mit RENUM neu durchzunu-
merieren, vor allem, wenn er gar nicht weiB, daB ein oder
mehrere Zeilen fehlen. Eine Mdglichkeit, das Entschiitzen

per RENUM zu verhindern, gibt es leider nicht.

Frage: Ich hatte gerne ein Programm, das wéhrend des
Ladevorgangs von Cassette eine Melodie spielt. Ist dies
tiberhaupt méglich?

Antwort: Leider ist die Ausgabe von Sound wéhrend
des Ladevorgangs kaum zu erreichen, da der Rechner ein
exaktes Timing benotigt, um richtig laden zu kdnnen.

Frage: Mein Hauptanwendungsgebiet fiir den CPC ist
die Textverarbeitung. Was halten Sie von den Programmen
*StarWriter” und "WordStar”? Ist letzteres nicht schon ein
biBchen veraltet?

Antwort: "WordStar” und "StarWriter” zahlen meiner
Meinung nach mit zu den besten Textverarbeitungspro-
grammen fiir den CPC. Auch halte ich "WordStar” fiir nicht
besonders veraltet. Die Controlcodes lernt man schneller,
als man glaubt. Nachteilig ist nur, daB der Text nicht so auf
dem Bildschirm erscheint, wie er spater ausgedruckt wird.

"StarWriter” ist sehr komfortabel und enthélt unter ande-
rem eine AdreBverwaltung. Aus diesem Grunde wiirde ich
Ihnen dieses Programm empfehlen. Seit einiger Zeit befin-
det sich die verbesserte Version 2.0 auf dem Markt!

Frage: Existiert ein Programm, das Commodore-Pro-
gramme ladt, sie fiir den Schneider umschreibt und dann
auf dessen Disketten wieder speichert?

Antwort: Ein solches Programm gibt es nicht, da die bei-
den Computer sowohl im Basic als auch in der Maschinen-
sprache grundverschieden sind. Vor allem kann man eine
C-64-Floppy nicht so ohne weiteres an den CPC anschlie-
Ben. ’ .

Frage: Ich habe den "Mini-Texter” (Schneider Magazin
11/86) abgetippt und bekam Schwierigkeiten beim MC-
Generator. Wenn ich das Programm mit RUN starte, lauft
der Rechner bis Zeile 1110 und gibt dann die Fehlermel-
dung “Type mismatch in 190“ aus. Woran kann das liegen?

Antwort: Das Programm "Mini-Texter” wurde einwand-
frei abgedruckt. Die Meldung "Type mismatch in 190" muB
nicht unbedingt bedeuten, daB sich der Fehler in dieser
Zeile befindet. Vermutlich ist dies in Zeile 1120 der Fall.
Dort steht vielleicht eine nicht hexadezimale Ziffer, d.h. ei-
ne Ziffer auBerhalb des Bereichs 0 bis 9 und A bis F (z.B.
der Buchstabe O statt der Ziffer 0). Kontrollieren Sie des-
halb diese Zeile.

Frage: Bei Eingabe des Spiels "Roulette” (Schneider
Magazin 4/87) in meinen CPC 6128 taucht in Listing 2, Zeile
2060 standig die Fehlermeldung "Syntax Error” auf. Diese
Zeile ist aber absolut korrekt abgetippt. Was ist zu tun?

Antwort: Der Syntax Error in Zeile 2060 taucht vermut-
lich deshalb auf, weil versucht wird, eine Zahl zu lesen, es
sich aber um einen String handelt. Dies IaBt sich nur so er-
klaren: Irgendwo weiter vorne im Programm fehlen entwe-
der Daten oder es werden irrtlimlich zu viele eingelesen.
Kontrollieren Sie das Programm nochmals auf diese mogli-
che Fehlerquelie.

Frage: Beim Programm "Roulette” (Schneider Magazin
4/87) erscheint die Fehlermeldung "Overflow in 3560",
wenn ein Spieler mehr Geld als die Bank auf dem Konto
hat. Was kann man dagegen tun?

Antwort: Um diese Fehlermeldung zu vermeiden, mis-
sen Sie die Variable g% im ganzen Programm in g umbe-
nennen. Es wurde namlich aus Versehen statt einer Real-
Variablen eine Integer-Variable als Speicher fur den Konto-
stand gewdhlit. Da eine Integer-Variable aber nur Werte
zwischen —32768 und +32767 annehmen kann, kommt es
beim Uberschreiten von 32767 zur Fehlermeldung.
Andreas Zallmann



Wir machen Nagel
mit Kopfchen

1000 DM

fur das
Anwender-
programm.
des
Monats

1000 DM

furdas

ot ot o o o

Wir beim Schneider-Magazin machen Négel mit Képfen. 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 néchsten Mal 2000.— DM flr 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 Chahce nicht entgehen lassen. Wer weiB, vielleicht gehdren gerade
Sie zu den ndchsten Gewinnern. Zogerh Sie nicht, mfachen Sie mit!

Senden Sie Ihre Programme an das Schneider-Magazin,
Redaktion, Postfach 1640, 7518 Bretten
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@@ Public-Domain-User-Gruppe @®
Wir geben CP/M-Software fiir alle
Schneider-Computer zum Unkosten-
beitrag von 15.— DM je Diskette ab. (Ins-
gesamt ca, 400 PD-Disketten —teilweise
auch mit Ubersetzung.) Katalogdiskette
12.- DM, Info gegen DM 1,20 in Brief-
marken (0. Schein). PDUG, PF 1118,
6464 Linsengericht 1 ‘G

Verkaufe wegen Systemaufgabe Mirage
Imager fur CPC 6128 + Orig.-SW, Preise
VS. Markus Kraft, Rusellstr. 2, 7560
Gaggenau 16

@® Schneider PC 1512 User-Club @
Der Treffpunkt fur alle PC-Benutzer. Wir
arbeiten lberregional und bieten eine
mtl. Clubzeitschrift + Software und vie-
les mehr. Info von: Rolf Knorre, Postfach
200102, 5600 Wuppertal 2

Tausche Software. © 09081/88289

An alle Joyce-Besitzer im In- u. Ausland!
Damit auch die Joyce-User untereinan-
der bessere Kontakte bekommen, er-
stelle ich eine Joyce-User-Liste. Wenn
Sie auch aufgenommen werden méch-
ten — Postkarte geniigt! ® Nietzel, Har-
ckesheyde 40a, 2000 Norderstedt

Tausche oder verkaufe Software fir
CPC 6128 auf 3"-Disketten. Listen an:
Alexander Rau, Lindenstr. 6, 6209 Ho-
henstein 1, ® 06120/5175. Suche
Farbmonitor flir CPC 6128, Endpreis:
300.- DM

Shareware fiir alte CPCs:
Diskette 1 mit Programmen fiir Mak-
ler, Hausbesitzer und Bauherren (U.a.
Hausbuchfiihrung, Nebenkostenab-
rechnung, Wohnfléchenberechnung,
Tilgungsplan und Finanzierungs-
plan). Alle Programme auf einer 3'-
Disk fiir nur DM 20 und Porto. Bestel-
lung: 2 040/7638279 *G

CPC-Originale: dBase2, CBasic,
MBasic, je 120.- DM. Textomat, Bud-
get-Manager, je 45.— DM, Discovery +
Super Cycle, je 30.— DM, div. Spiel-
disks, je 30.- DM sowie 20 3"-Disks a
5.— DM; Biicher zum 2 Neupreis. &
040/7638279

Zu verkaufen:

3 anschluBfertige fabrikneue Drucker
vom Typ CP 80 GS (voll grafikfahig u.
Epson-komp.), & 600.— DM VHB, u. ei-
nen 22-MHz-Grinmonitor m. Tonteil
(fabrikneu) fur 200~ DM. & 0451/
72913
Schneider CPC 464, Grinmon., Druck.
NLQ 401, vortex Disk. 5,25", Grafpad 2,
div. Spiele, Textverarbeitungsprogr., 6
Data-Becker-Biicher, ca. 50 Programm-
list. VB 900.— DM, & 4030 Ratingen/
21152 (ab 20 Uhr)

CPC 6128, griin + Autoboot CP/M ein-
geb. + Monitorveridngerung + Recor-
der m. AnschluBkabel, 600.- DM. 20
3"-Disk. 80.- DM (gebr.), 10 Magazine
CPC 15.—- DM, Buch CP/M + Betriebs-
system 20.- DM, Buch CPC 464 @@
6128 Programmierbegl. 10.— DM,
Textverarb. Startext 30.— DM, 10 Spie-
le auf Cassette 10.— DM. Alles zusam-
men 675— DM. = 0241/31217 {(wo-
chentags)

Systemauflésung: Verkaufe CPC 6128
grin, 2.Lw., DMP 2000, 70 Disk., Lit.,
Software, VP 3.333.— DM (= 60% v. NP).
B 06071/37177, nach 18 Uhr

Verkaufe wegen Systemaufgabe ges.
orig. Anwender-Software zu glinstigen
Preisen. H.-P. Heuser, ® 06406/
72202 (nach 17.00 Uhr)

Je Original-Disk nur 20.— DM (inkl. Porto
+ Verpack.)! Batman, Commando, Way
of the Tiger. 2 0911/8 1801

Verkaufe CPC 464, Farbmonitor, vor-
tex FD1, VDOS 2.0,720 KByte, + 3'-
Floppy, 2 Joysticks, WordStar + dBa-
se + Handbiicher (Orig.), umfangrei-
che Software und Spiele (25 St. 52" +
15 St. 3"), ca. 15 Biicher + viele Zeit-
schriften gegen Gebot. Nur Gesamt-
verkauf! 2 0228/23 64 50

Verk. Schneider Magazin 12/85-12/86
(13 Hefte), nur komplett, 60.— DM + Por-
to. dBase Il f. 464/664 und WordStar f.
6128, je 90.— DM, oder tausche gegen
Multiplan f. 664 (Original). Hardy Rzep-
ka, Holtenser Landstr. 63 a, 3400 Got-
tingen, ® 0551/614 31

Gute Nachricht fir Freunde von 1:1-Si-
cherheitskopien! KOMA-COPY ist da!
Info: M. Grams, 2 04351/44531

@99 Aktien-Depot (120) @0®
Charts, Hoch-tief, 200-Tage-Linie, Be-
wertungsliste, Gewinn-Verlust, Wertbe-
rechnung, Anderungsliste, 198.- DM,
3"-Schneider CPC 664/6128. Gratis-In-
fo bei W. Freiburg, Eichredder 16¢, 2000
Oststeinbek, ® 040/7 134110

Wir tauschen Software (Tape/Disk).
® 05132/4975 oder 05132/56069

Orig. Microland! Lagerbest.-Verw. +
Einnahmen/Ub.-Rechnung, je 60.—
DM (zus. 100.- DM), 3"-D. fiir CPC
464. = 02101/102288, Horbach

Probleme mit der Speichererweiterung
des PC 1512 auf 640 KByte? & 0621/
825695

@ Bilige Schneider-3"-Software @
Ikari, Elevator, Fairlight, The Way of the
Tiger, Crafton, Soccer 86, 3-D-Schach,
Biorhythmus, 3-D-Boxing, Braxx Bluff,
Hacker, Gauntlet, Erbschaft, Blauer Kri-
stall, je 34,50 DM, 2 Stiick = 64,55 DM.
Preis inkl. Porto und Verpack. Emma
Holl, Griindlestr. 18, 7534 Birkenfeld

Mathe-Software fiir den Schneider PC;
fast alle Inhalte der Sek. | (5-10), menii-
gesteuert, mit Druckoption, teilweise mit
Grafik, tiber 150K; ideal fiir Lehrer und
Schiiler. Geschrieben in schnellem Ba-
sic2; nur 50.—- DM (Scheck oder bar).
M.Schéfer, Postfach 7222, 4800 Biele-
feld 1 ,

Verk. Schneider-Intern. (16 Hefte, von 5/
85-12/86) komplett 70.— DM + Porto.
Suche Drucker fir 664. Hardy Rzepka,
Holtenser Landstr. 63a, 3400 Géttingen,
®0551/61431

@@ Biorhythmus 464/664/6128 @@
Dieses Superprogramm ermittelt die kri-
tischen Tage, Hochs, Tiefs am Bild-
schirm o. Drucker. Einfache Bedienung
im Dialog. Disk 40.— DM, Cass. 30.—DM.
Versand geg. Scheck o. Nahnahme.
WB. Stiegler, Schulstr. 4, 7056 Wein-
stadt, & 07151/61941

Suche fir 664: Original-Disk m. Anleit.
Textverarb.-Progr. (WordSt. o. 4.) Gra-
fikprogr. + Data-Becker-Biicher, Disk.
Codex 1 + 2, CPC-Intern., Sonderh. 2 +
3, Blicher + Disk tiber Assembler + Dis-
ass., Maschinensprache. Schriftl. Ange-
bote an: W. Nickel, Gruitenerstr. 8, 4020
Mettmann

Verk. 5 Mon. jungen, neuw. CPC 464 +
GT 65 (1A-Zust.) + Joy. + Lit. fur nur
395.— DM; auBerd. Orig. SW: 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

Verk. CPC 464 mit Floppy, Drucker, Joy-
stick und vielen Programmen wegen Sy-
stemwechsels  flir 1200.— DM.
% 06196/82305

Probleme in Basic?
Lauft Ihr selbstgeschriebenes Pro-
gramm nicht? Dann schicken Sie mir
lhr Programm und 5.~ DM, und ich
werde lhr Problem l6sen! Fiir einen
Unkostenbeitrag von 20.— DM sohrei-
be ich geme Programme fiir Sie, so-
weit es sich in Basic verwirklichen
148t! Info: M. Schlarmann, Heinrich-
str. 18, 2843 Dinklage, & 04443/6 24.
Legen Sie auch eine Fehlerbeschrei-
bung beil

Achtung! Fertige von Disk. Sicherheits-
kopien an. Original + Disketten + 10.—
DM senden an: Rainer K&8I, Hirschzel-
lerstr. 18, 8950 Kaufbeuren. Beide Disks
kommen zuriick! Nur 3",

Orig. Star-Writer | 3.0 (neue Vers., in 4/
87 gelobt) 128~ DM. & 2241/454 88

Verkaufe/tausche 9 Spiele, statt
150.- flir nur 80.—, einzeln pro Stiick
10.—. F. Klomfas, Fuldastr. 31/32, 1000
Berlin 44, & 030/6231698, von 18
bis 20 Uhr

@ Multiple-Choice-Progr. fir Lehrer @
Programm zum Schreiben, Speichern,
Lesen und Ausdrucken von Muitiple-
Choice-Aufgaben (Frage + 4 Antwor-
ten). Deutscher Zeichensatz! AngepaBt
filr Epson-kompatible Drucker. Diskette
fir 464/664/6128 50.— DM. Friedrich
Wirtz, 2 050 85/17 89 (abends)

Verkaufe Spiele-Disketten fir CPC. Su-
per Cycle (35.— DM), 6 Pack (35.— DM),
Million 3 (30.— DM). & 07132/ 82137

Verkaufe diverse Original-Spiele fir
CPC, z.B. Ping Pong (D), Elite (C), Who
dares wins |l (D), Exploding Fist + Figh-
ting Warrior (D), S. Fox Strip Poker (D),
Winter Games (D), Moon Buggy (C);
evtl. auch Tausch. Preise nach Verein-
barung. Uli Seizer, Ulrichstr. 40, 7320
Goppingen, ® 07161/7 2286

Tausche Super-Spiele flir Schneider
464. Schickt eure Listen an: Sascha
Kimpel, Am Anger 11a, 7500 Karlsruhe
21, % 0721/57 1846

@@ Superbillige Sicherheitskopien @@
von geschiitzten 3"-Disketten! Original-
und Zieldisk 1 6.- DM senden an: Peter
Wélflick, “Bertolt-Brecht-Str. 80, 8500
Nirnberg 50

Shareware fir alle CPCs:
Diskette 1 mit Programmen fir Makler,
Hausbesitzer und Bauherren. (U. a.
Hausbuchflhrung, Nebenkostenab-
rechnung,  Wohnflachenberechnung,
Tilgungsplan und Finanzierungsplan).
Alle Programme auf einer 3"-Disk fir nur
20.— DM und Porto. Bestellung: & 040/
7638279 *G

Verkaufe fiir CPC 6128: vortex-Lauf-
werk F1X, 700 KByte, mit VDOS und
Schnittstelle, 300.- DM. WordStar,
dBase, Turbo-Pascal, je 50.—- DM, inkl.
Fachbiicher. R. Helmecke, Am Falltor
26, 6301 Staufenberg-Treis,
%064 06/54 97 oder 4240

KOMA-COPY kopiert (bis jetzt!) jede ge-
schiitzte Diskette: A-A, A-B, B-A, B-B.
Nichts Neues? Stimmt! Aber Turbo-
Scanner: alle Sekt.-Infos einer Disk in 20
Sek. ;Druckerprotokoll; fiir 464-6128; im
6128-Modus (umschaltbar!) Komplett-
Kopie einer Normal-Format-Disk in 2
Durchgéngen! CRACK-Options: ge-
schiitzten Sektor laden, als Bin-File sa-
ven, modifizieren und zuriickschreiben!
Single-Form erzeugt wahre Alptraum-
Formate! Fir leicht defekte Disks: Anz.
Lesevers. wahibar! Noch nicht (iber-
zeugt? ® 04351/44531

Verkaufe fiir CPC 464:
vortex SP 64 100.— DM, Multiplan 80.—
DM, Literatur zu Multiplan 20.— DM,
Becker Data Mat 50.— DM, Becker Bud-
get Manager 50.— DM. Schulze, Haupt-
str. 10, 6719 Stetten, ® 063 55/2049

Verkaufe CPC 464 m. Griinmonitor,
DDI-1-Floppy, Seikosha GP-500 CPC,
Joystick, 5 Disks, Hefte und ca. 75 Spie-
len auf Cassette. VB 1500.— DM.
030/8546427

900 CPC6128 @00
Suche Progr. Supercalc 2, D-3", m. dt.
Anleitung und Hdb. fur Tasword D. An-
gebote: 2 0821/706502

Ubertrage Programme von Disk zu Disk,
nur 6.— DM. @@@® Verkaufe Spiele auf
Cass. und Disk. Info A. Rodriguez,
Hauptstr. 40, 6361 Niddatal 1

Joyce-Anwender: Noten- + Punktever-
walt.,div. Berechnungen, einfache Be-
dienung, firr jedes Fach, Gewichtungen,
Listen usw. Info geg. Freiumschl. (1.30
DM). C. Bernhold, Rommelstr. 31, 8783
Hammelburg

=} DISKETTEN m. Gar. |
W 3%",1351pi, DM2.70,1DD &
m 32", 135 tpi, DM295,2DD B

L]

M 3"-Markendisk., DM 6.80, 2CF
B Allgem. Austro-Agent., Ringstr. 10 B
M D-8057 Eching, ®08133/6116G &

Joyce-Einsteiger méchte Tape oder
5Y"- bzw. 8"-Floppy anschlieBen und
Z80/CP/M-Programme anpassen. Wer
hat Erfahrung? Tausche Dienstpro-
gramme Mo, Mi, Do, abends & 040/
7279889

é-uche Joyce-Software, auch Spiele etc.

Willi Weiler, Hochgratstr. 19, 8972 Sont-
hofen

Verk. CPC 464 Griin. + vortex 128K +
DD1 + NLQ 401 m. Traktor + MP2 +
Abdeckhauben + div. Software, z.B.
WordStar 3.0, Elite, Profi-Painter + 3
Data Becker-Biicher + 3 Ordner CPC-
Hefte mit Disk/Cass. + div. Spiele +
Anwenderprogramme (Compiler) fiir
1800.- DM VB. & 07808/75 65

Original-Disketten zu verkaufen! Jack
the Nipper, Batman, Impossible Mis-
sion, Gauntlet, je 25.— DM; StarMon, The
Pawn, Elite, Colossus Chess 4.0, Neme-
sis, je 30.— DM. Suche Pyradev (Disk),
evtl. Tausch. ® 0221/375309

Erdkunde auf CPC 464, 664, 6128, Kar-
tenwissen trainieren. Info gegen Freium-
schlag bei: Pflitsch, Am Rennerpark 3,
5270 Gummersbach

@@ FuBball-Bundesliga @@
Alle Ergebnisse und denkbaren Tabellen
von 1964-1999! 40.— DM. Gratisinfo an-
fordern bei: Andreas Smoor, Brender-
weg 186, 5400 Koblenz G




Schneider Magazin 7/87

KLEINANZEIGEN

109

Verk. Handb. Star Writer 3.0 + Sicher-
heitskopie 150.- DM, Profi Painter +
Sicherheitskopie 70.— DM. Zus. 200.~
DM. Rotter, Senftstr. 1a, 8000 Miin-
chen 90, = 089/485945

Verkaufe nur Originale fir PC: Microsoft
Word Junior 150.— DM, Schneider
WordStar 1512 100.—- DM. R. Helmecke,
Am Falltor 26, 6301 Staufenberg-Treis,
= 06406/5497 oder 4240

®0® Verk. Original-Diske ®®
Copy-Master 35~ DM, Get Dexter, V,
Supargames |, Friday 13th , je 25.— DM!
Flghter Pilot (Cass.) 15.- DMI M. Win-
kelmdiller, v. Hassell-Str. 10, 5090 Lever-
kusen 1,2 02 14/521 61

®0@ Verkaufe CPC 464 800
320K-vortex + DDI1 + Joystick + Litera-
tur + 20 Disks Software (WordStar, B-
Compiler, Spiele usw.), VB 1100.— DM
®09131/29367

CPC-464-Einsteiger méchte  Pro-
grammsammiung anlegen; Spiale + An-
wenderprogramme  auf Cass. Giins-
tige Angebote + Liste schicken an: Her-
bert Pehl, Bladenhorster Str. 4a, 4690
Herne 1

®®® Superpreis 800
Verkaufe CPC 464 + Griinm. + Maus +
Paint-Box + Joystick (JY-2) + viel Soft-
ware auf Tape fiir licherliche 650.— DM
VB. Christian Sossnowsk|, Lulsenweg
30, 4370 Marl, 2 02365/594 90

Verkaufe topaktuelle Software fiir
Schneider CPC. Wegen dieser Topak-
tualitét kann ich hier leider keine Pro-
grammbeispiele abdrucken. Nur Ori-
ginale! Nur zu Spottpreisen! Melden,
es lohnt sich: Dominic Sander,
Oderstr, 12a, 2842 Lohne, & 04442/
71548

Umriistsatz fiir den Schneider PC auf
640 K Hauptspeicher, komplett mit Ein-
bauanleitung. # 0241/82339

Luxuspaket f. Ein- und Aufsteiger! 464
grlin, SP 320K, DDI, MP1, NLQ 401, WS,
dBase I, Multiplan, Headline, Datamat,
Tssword-Print-Copy. Spiele (z.B, Wer-
ner, Elite, F.Pilot, Chess uv.am.), 35
Cass., 20 Disks, Joysticks, 9 Biicher, 4
Ordner Zeitschr. VB 2000 DM. B, San-
der, @ 047 41/8374

PC 1512, Uberzéhliges 2. Laufwerk
298.— DM, Filecard 21MB, & 02244/
3811

@ Neue Programme fiir Joyce PCW @
PLAKAT: druckt Endlosplakate; alle .
Zeichen; Grofi- u. Kleinbuchstb. (h=20
cm), inkl. Zahlen u. Sonderzeichen;
versch. Gestaltungsméglichkelten. Ti-
RE+: Joyce als Tischrechner: Ausgabe
Uber Bildschirm o. Bildschirm + Drucker;
inkl. Additionsrollenhalter. COMCOM:
CP/M-Utliitles, auf Joyce entwickelt, er-
setzen und ergénzen die Original-Utili-
ties. Jede Diskette 50.—- DM/350 S bei:
Hemosoft — Herbert Moschitz, Postiach
96, A-8041 Graz (Osterreich)

Neuw. Orig.-Programme 2zu verk.
Cass.: Rescue of F. (25.- DM), Tau
Ceti (20.- DN), Code.Mat 2 (156.- DM),
mposs. M. (25.- DM), Lightfo. (20.-
IM). Disk: Ace (35.~ DM), Sup. Cye,
35~ DM), Koronis R. (40— DMm),
\venger (35— DM), Rallye 2(30.— DM).
‘ixpreise! Geld senden an: M,
icheidl, Wagramerstr. 57/19/7, A-
220 Wien. Unbaedingt Ersatzbesteli-
‘itel anfiihren!

Vokabeltrainer fiir CPC, leichte Bedie-
nung, 3 Lernstufen, auf 3"-Disk fiir nur
DM 39.~ zuziiglich NN bei Dieter Kargl,
Alte TalstraBe 27, 6580 Kirschweiler,
®06781/31289

Verkaufe Original-Spiele auf Tape! Su-
perbillig, z.B. Spindizzy 20.— DM,
Gauntlet 15~ DM, Sentinel 20.—- DM,
Winter Games 20.— DM! 100% Antwort
mit Liste an Interessenten! M. Hoff-
mann, Richildenstr, 22, 8000 Minchen
19, ®089/170341

®@@ Super-Sonderangebot @9 @
Verk. CPC 6128 + Farbm, + Drucker +
vortex 5.25" + 10 x 525" + 11 x 3.5" +
riesige Softw.-Sammlung + 1000 Blatt
D.-Papier + Comp.-Heft + Tape + Joy-
stick + Comp.-Blicher. & 056 06/39 51
(@b 17 Uhr)

Verk. Original Star-Writer PC, NP
398.- DM, gegen hochstes schriftli-
ches Gebot. Claus Schmid, Ignaz-Re-
der-Str., 8744 Mellrichstadt

Verk. CPC 464 inkl. Literat., \EL';—
DM. & 08051/61374 (Ruckruf am
Wochenende)

000 CPC6128 0@

Tausche Software aller Art auf Tape/
Disk. Listen an: Dirk Saar, Matzenberg
41, 6686 Eppelborn, & 068 81/62 05

Verkaufe Original-Disketten von Tau Ce-
1i, Turbo Esprit, Spindizzy, Barry Mc Gui-
gan und Creator Star fiir je 30.—~ DM Ver-
sand gegen Barzahlung. Michael Gabel,
Zum Pier 1, 4670 Liinen 6, & 0231/
873691

CP/M Public Domain fir CPC + Joyce
Info gegen 1.60 DM Riickporto von:
PDUG, Postfach 1118. 6464 AltenhaB-
lau

®8@ Verkaufe Original-Splelc 8@ ®
2.B. Impossaball, Wemner, Rald I, Cyrus,
Tau Ceti, Space Harrier. Je Disk nur23.—
DM. S. Santel, ® 05921 /1 5788

Suche Spiele und Prograrﬁe fir Cl;)
6128. Schreibt bitte an: Gerd Schélch,
Schulstr. 13, 8751 Sulzbach

Individuelle Datenverarbeitung im
technisch/wissenschaftlichen Be-
reich (Qualitétssicherung, funktiona-
le Zusammenhiinge, Simulation, Sta-
tistik, Grafik, Dokumantaﬂnn, Text;
PC + Kompatible). Dipl.-Phys, A.H.
Kister, Beuthener Str. 10, 4460 Nord-
horn

Suche CP/M + Basic-Programme fiir
CPC 464; Anwendungen, Utilities, Pro-
grammiersprachen usw. Hans Herrgott,
Kitschendorf 11, 8812 Windsbach

DMP 2000 mit 8 KByte Druckerspeicher,
7 Monate alt , wegen Systemwechsels
2u verkaufen, 450.— DM. & 02241 /
338062 (nach 18 Uhr)

CPC 6128 +35 Spiele + 7 Schneider-
magazine + 1 Buch; Preis VS.
%07307/31110 oder schreibt an:
Andreas Tress, Ulmer Str. 9, 7913 Ay

484, grlin, vortex M1X (704 KByte),
VDOS 2.11, 50 Disk. m. Software u. div,
Originale (dBase, MBasic, CBasic) ge-
gen Gebol, auch einzeln. & 040/
7638279

Zu_kaufen“gesuchE:T_raktcE‘[_ir I\IQ 401,
3"-Zweitlaufwerk, Elite (D). 08323/
1859 (ab 18 Uhr)

Schlecht? Nachrichte_n fﬁl&ﬂ?ar;
Hersteller: KOMA-COPY ist da!

gcha Starwriter 3.0 und Disksortstar,
beides 54", J. Theisen, Steglen 8, 7033
Harrenberg, & 07032/2 6345

® GAMES @ GAMES ® GAMES @
Suche Tauschpartner (3"). Schickt eu-
re Liste an: Marc Copp, Niedermayer-
strafle 74, 8300 Landshut. Schreibe
100%ig zuriick. P.S.: Suche CLONE,
mdglichst billigl!

Tausche Spiele auf Tape + Disk! Habe
ca. 300 Prog. Liste an Detlef Hendle,
Friedrichshulder Weg 6, 2083 Halsten-
bek

Tausche SpieI;)l Nur Disk. Liste an:
M. Simonis, Siidstr. 15, 5411 Hilgert

Suche 3'-Floppy fiir 464, auBerEn
Disks. & 02526/2048

®® Verkaufe wegen Sys.-Wechse! 0@
uber 50 Original-Programme auf Disk +
Tape fiir CPC. Meldet euch bei Denis
Tirker, Allensteiner Str. 21, 7500 Karls-
ruhe 1, & 0721/6822 71

Verkaufe (alles Orig.): Disk: Wizard's
Lair, Swords & Sorcery, Knight Games,
j& 30 DM; Elite (D) 40 DM; Cass: Warlord,
One Man and his Droid, Ninja Master,
The wild Bunch je 5 DM; Space Harriar
20 DM, Antonio Cavalier, Poppenlauer
Str. 2, 8734 MaBbach, = 097.35/256.
Fragt nach Antonio!

The Wonderers are still alive! Greetings
to: Speedy, Mad-Max, Garfield, Werner
and all other Wonderers

Suche Hisoft-Devpac-Assembler fiir
CPC 664! Meldet euch bei: Volkmar
Breitfeld, & 0231/4805 69

Suche Yie ar Kung Fu 1, 2, Avenger,
Aliens und Trivial Pursuit (deutsch) flir
CPC 6128. Tausche oder kaufe. Thomas
Schek, Lortzingstr. 31, 7953 Bad Schus-
senried, ® 07583/20 71

Lichtgriffel nur om 49,—
kemplett mit Programman + dit, Anleitung
Lieferbar fir folgende Comput
Commodore: C 64/C 128/VC 20
Atari: 600XL/800XL/130XE
Schneider: CPC 464/664/6128
Versand gegen Scheck/Nachnahme,
Informationsmatarial gratis|
Bitte Computertyp angeban!

Fa. Klaus SchiBlbauer
Postfach 11 71H, 8458 Sulzbach-Rosenberg
Telsfon 09661/6592 bis 21 Uhr

;erkaufe CPC E m. Griinmonitor +

Hi-Fi-AnschluBkabael (Klinker}) + Sple-
le + Handbiicher (z.B. Grafik/Sound)
+ Joystick fiir nur 700~ DM.
=07471/2254

Kopiere kostenlos:n Cass. auf DI;
Tausche Spiele. B 02161/604997

E—

neten Anzeigen
handelt es sich um
gewerbliche

Bei den mit G bezeich-
Anbieter.

'Fausc_he Saware au_@ss. u. Disk. L;
ste schicken an: Matthias Hovestadt,
Kirchstr. 25, 4836 Herzebrack-Clarholz

®89 Verkaufe Original-Software @9
Cass.: Oax 20.— DM, Roland/Ropes +
Master Chess 15.— DM, Selbstlernbasic
15.— DM, Spindizzy, Bounder, Biggles,
je 12.— DM. Disk: Clone 35.— DM. 4 Data
Becker Biicher, je 20.—- DM. Tobias Ha-
senclever, & 02 31/283547

SUPERCOPY

Das Dlllwﬂan—ltoplerpmgramm
der Superlative fir alle CPCs
und Joyce PCW 8512/256,

Mit dem absoluten Servicehammer,
der filr hbchste Qualitit sprichtl

Sollte SUPERCOPY sinrmal stwas

oSl de Orahahmms

Senden Sla riginaldisketts des Programma

und die SUPiliOﬂP\'-DIak an uns,

dann erhalten Sis kostenlos sine neus Version,
dis auch diesan Kopierschutz stkannt,

Sicherheitskopie von SUPERGOPY maglich,
Sehr bedienungsfreundiich und schnall,
SUPERCOPY arstallt von 99.9%
der &uf dem Markt befindl, Software ein 1:1
Sieherhaitsduplikat,
3"-Diskette tir JOYCE
3"-Diskette fiir CPC

DM 80.—
DM 79.—

&8

SCHOGUE-SOFT
Th. Scholl ® Wiflingshauser Str. 83

© 7300 Esslingen @
Tel. 0711/36 29 83 von 18-20 Uhr

Handleranlrigen eewunscht?

Frithlingsangehote

gghnrﬂ\gl&er 30-31% 1 Floppy,
- e-Festplatte,
S/W-Monitor 2699.- DM

Festplattonaktion f den PG-15t2:

e nur 1260.- DM

nur T440,- DM

- DM
Ko

wm—z.z-wf. PC-1512 140.-DM

dto. 30 MByte

Junlorsoftware filr PG 1512

MS-Word 370.- DM
dBase 370.- DM
Framework (integr. Systern) 370.- DM

Infos gogen 2.~
User-8prechstunde Di. u, Do. ab 18,00 Uhy

SOFTWARE-SERVICE RETHEMEIER

Vlothoer StraBe 65 a, 4900 Herford
Telefon: 05221/867 98

Das absolute Angehot

Solange es noch User und Software
fir den 664 (11985), 464 (11986;
Nachfalger PLUS 2), 6128 (11887 7;
Nachfolger PLUS 3 mit eingebautem
Laufwerk) und Joyce (119877) aibt,
wird es fiir Sie als User Software und
Hardware-Erweiterungen bei DENI-
SOFT geban,

GPC-Katalog {ca. 1700 Titel Hiifsprogram-
me, Anwendungen, kaufménnische Pro-
gramme, Originalsplele ab DM 4,85) oder
Joyce-Katalog (ca. 300 Titel) gegen DM
2,~in Brigtmarken|

Viele Import-Programme mit detitschem
Beglaittext. Programmbeschreibungsliste
aul Anfrage.

DENISOFT

Godefridus Denissen - PF 106421
Bismarckstr. 113/115 - 2800 Bremen 1

Software auch fiir den
kleinen Geldbeutel.
Immer aktuell! Fiir alle
géngigen Systeme.
Machen Sie lhren Traum
wahr — mit uns.

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

Software-Paradies
K. Welz, Rathausstr, 16
2190 Cuxhaven,

L Telefon 04721/3 2250

Bitte Computer-Typ angeben|
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Verkaufe CPC 664 mit 128 KByte
RAM, kompatibel zum CPC 6128!
(CP/M 3.0); 40 Disketten, Biicher, je-
de Menge Software! Angebote bitte
an: Stefan Asen, Freienfelsstr. 11,
8000 Miinchen 60

Baustatikprogramme CPC 6xx m. Y2 LW
Stabwerk, Durchlauftr. u.a. Info geg.
Freiumschlag v. Roland Maurer, Sil-
cherstr. 2, 7163 Oberrot

Verkaufe dBase Il u. WordStar fiir CPC
6128, je 100 DM (beides Originale).

D. Fischer, 6500 Mainz, & 06131/
383827

Verkaufe CPC 6128, Farbm., vortex
5%" F1 + RSX-Modul, Datenrecorder,
umfangreiche Software (40 x 3", 50 x
5%, 60 Cass.), viele Zeitschriften, kom-
plett VB 2500.—- DM. ® 05259/549
(nach 18 Uhr) '

AKTIEN-/GOLD-DEPOTVERWALTUNG
mit kursrelevanten Zusatzinformationen
in grafischer oder numerischer Darstel-
lung. Vielféltige Gestaltungsmaglichkei-
ten. 3"-Disk. DM 89.50, Info DM 2.00. M.
Schéngarth, Tucherweg 82, 4010 Hil-
den, ®02103/65289

Verkaufe:

Computerzeitschriften wie
Computronic, Homecomputer, Compu-
ter-Kontakt, CPU, HC, Compute mit,
Computer-Kurs, Your Computer und
Schneider aktiv efc. Verkaufe ferner:
Original-Casetten flr Schneider (keine
Raubkopien!) wegen Systemwechsel
und Mirage-Imager fiir CPC. Liste(n) ge-
gen frankierten und adressierten Riick-
umschlag bei: Dieter Kéhler, Brandstét-
terstraBe 26, 8501 Cadolzburg

Verk. wegen Systemwechsel CPC 464
Griin mit Joystick, ca. 20 Spielcasset-
ten, div. Biicher und ca. 30 Magazine fiir
350 DM. Ulrich Falk, FriedrichstraBe 39,
4620 Castrop Rauxel. ® 02305/
84306

Verkaufe Schneider CPC 464 Farbe +
Drucker NLQ 401 + Druckerpapier + 1
Stereokabel + 19 Zeitschriften + 5 Bi-
cher + 75 Original-Cassetten!!! Wer In-
teresse hat, bitte melden bei Thomas Fi-
scher (2 02101/80324) in Neuss. VB
1300 DM

Schrittmotor + Interface + Software fiir
CPC 464 = 60.— DM. Info: P. Wendorff,
Flasdiek 5, 4200 Oberhausen G

Suche zuverldssigen Tauschpartner flr
CPC 464 (nur Tape). Schickt eure Listen,
100% Antwort! Suche Computertisch
bis 80.— DM. Mario Imholz, Hermanns-
weg 18, 4542 Tecklenburg 4

Verkaufe CPC-Software (Disk +
Cass.): Elite, Hanse etc., Util. Liste
gegen Riickporto bei: G. Radons,
Kolbenzeil 18, 6900 Heidelberg

Suche Grafpad 2 fiir CPC 6128, End-
prels 150.— DM. Yuan Bin, Koldingstr.
12, 2300 Kiel

Verk. CPC 464 griin + DDI-1 + Diskbox +
Abdeckh. + Spiele! Abs. neuw.: 899 DM.
A. Leinichen, Bahnstr. 11, 4100 Duis-
burg 11

@00 CPC + Joyce 000
Der Profi-Disassembler fir CP/M er-
zeugt Labels und Crossreferenz, be-
ricksichtigt Datenbereiche, decodiert
BDOS-Aufrufe, schreibt assemblierba-
ren File u. v. a. m. Hobbypreis 39.— DM,
fur Profiwerkzeug. Info geg. adressier-
ten Freiumschlag (0,50 DM) anfordern.
Rolf Keller, Markt 28, 5000 K6in91 G

Nebenverdienst fiir Joyce-Experten!
Informations- und Textvermittler Nor-
bert Meisemann, Postfach 2052,7400

Tausche.Sof;ware. Suche insbeson-
dere Tomahawk, Rambo u. Boxen
02045/2209

Computerei vorbeil 464 Farbe/Grln, viel
Peripherie u. Original-Programme. Su-
perbillig! Liste gegen B80-Pf.-Marke!
W. Lack, SieringstraBe 29, 6230 Frank-
furt 80

@908 CPC-Softwarc 00@®
Profi-Pack (liber 50 RSX-Befehle, Uhr
Hardcopy ...) nur 49.— DM, Plotter 29.—
DM + andere. Gratisinfo: P. Benés, Max-
Planck-Str. 43a, 7515 Linkenheim G

Fiir Joyce: L ESSESUISEINEN 1! ohn- und
Einkommensteuer 86: Ausdruck auf For-
mular, Analyse, Tabelle, Disk 70— DM;
Aktual. 20.— DM [_R=i{mIS{RNE RTINS
Disk 48.— DM. Info gg. frank. Umschlag:
F. Farin, Elisabethstr. 65, 4460 Nordhorn
G

Fortran 77 109.— DM, Turbo-Pascal
3.0 180,80 DM fiir CPC + Joyce inkl.
Handbuch! Markensoftware stark
verbilligt, weitere Infos gegen Riick-
porto/Umschlag bei Softwarehouse
Kunz @ Stapelbrede 60 ® 4800 Biele-
feld 1 ® = 0521/872504 G

Kostenlose Programmiliste flir alle CPCs
anfordern bei Friedrich Neuper, Post-
fach 72, 8473 Pfreimd G

Tubingen G
Cas./Disk.
LeaderBoard DM 31.90/44.90
Spindizzy DM 38.90/49.90

Mission Elevator DM 34.90/44.90

Zweltlaufwerk CPC 464/604/6128

Diskpara Set (Laufwerk 2+ 80 Sp. + Diskpara)

(s. TestinHeft4/87) 5.25" DM 599.00
3.5" DM 549.00

AnschluBfertige externe

Laufwerke flr Joyce

(Laufw., Gehiuse, AnschiuBkabel)

5.25" (2480 Sp.Netzteil) DM 549.00

3.5" (2480 Tracks) DM 439.00
V.a.m. im kostenlosen Kat. S2/87.

Versand gegen Nachnahme + Partokosten,
kostenlosen Kat. S2/87 anfardern. -

Joyce-Sonderkatalog

Soft- und Hardwareversand
Ulrike Becker - Fasanenweg 2

6680 St, Wendel 8
Hotline tglich ab 17 Uhr: 06856/504
Samatags von 9 hig 12 Uhr

Verkaufe CPC 6128 mit Color-Monitor +
Drucker DMP 2000 + Druckerkabel + 1
Joystick (1 Jahr alt), Preis VS.
&02823/29406

vortex-Laufwerk 5" F1S
fir CPC 6128, 702 KByte, + Software,
Original dBase usw. 550.— DM. Fischer,
=06644/7289

EDV-BUCHVERSAND
Fordern Sie noch heute kostenlos unse-
re Unterlagen an. Tag und Nacht
04264/2263 G

®0® DRUCKER-CAT 000
Schafft wieder Ordnung. Ausgabe des
Disk-Inhaltsverzeichnisses auf Drucker.
Fir alle CPCs, C 15.- DM, D 20.— DM +
NN. KM-Soft, M. Higel, Waldparkstr.
13, 3590 Bad Wildungen G

Verkaufe CPC 464 mit Farbmonitor +
3 Biicher + Joystick Turbo Pro, zu-
sammen 698.— DM. & 0221 /7059 40.
18-21 Uhr

Joyce ® Libien/Lybien/Libyen?® CPC
“Welt der Tatsachen! frdgt sie nach
der richtigen Schreibweise. Mégli-
ches und Unmaogliches aus interes-
santen Wissensgebieten. Das Quiz
fiir alle Joyce- und CPC-Benutzer. Fiir
nur 38.- DM + Vers. bestellen bei Anne
Kubicki, SebastianstraBe 6, 8315 Gei-
senhausen *G

.Wir fertigen Sicherheitskopien lhrer

Disketten an (auch Tape to Disk). Pro-
gramme, die mit CP/M gestartet wer-
den, nur fiilr CPC 464. Angabe der Pe-
ripherie (Sperw., Anz. der Laufw.
etc.). Original + Leerdiskette + 5.- DM
an R. Bauer, Zeppelinstr. 13, 7907
Langenau, & 07345/21240

® Schneider PC @ Festplatten ® Zu-
behdr @ Software ® Neue und ge-
brauchte 464/664/6128/Joyce/Key-
board/Floppy/Drucker ® nur Lauf-
werke: 3" + 3,5” = 195.— DM; 5% =
285.—- DM @ vortex-Gerate/Erweite-
rungen ® Griin-/Farbmonitore @ An-
kauf bei Systemwechsel ® Ersatztei-
le/Reparaturservice ® Manfred Ko-
busch, Bergenkamp 8, 4750 Unna,
®02303/13345 G

Bestellschein fiir

private Kleinanzeigen

Bitte verdffentlichen Sie in der niachsten Ausgabe folgende Anzeige:

Tausche Software 3"... & 02105/83 59

Jiirgen Merz
Elektronik

cher Str, 21 » 4543 Lienen
= 05483/1219 oder 8326

51/4"-Zweitlaufwerk fiir CPC
anschluBfertig mit Gehéuse,

Netzteil und Kabel

Vol 3"-kompatibel, kelne Hard- und
Softwareiinderungen notwandig,

2 x40 Tracks mit je 180 KByte
formatiert, manuelle Seitenumschaliung
mit LED-Anzeige, Bel Systemwechsel
auch Im PC verwendbar,

Flr CPC 464/664/6128,

1 Jahr Garantie DM 420.-
1 MByte-3"-Laufwerk

tilr Joyce DM 495.—
Chinon-Einbaulaufwerk

fir PC 1612

Inkl. Befestigungssatz DM 295.—

Welteres Programm: PC-Karten und Zubehbr.

Kostenlose Liste anfordern!

Meine Anzeige soll In
10 20 30
Ausgaben erschelnen.

Bitte ankreuzen:

O Private Kleinanzeige:
proZeile1.~ DM

O Gewerbliche Kleinanzeige:
promm 2.40 DM + 14% MwSL

Vor- und Zuname

Bei mehreren Kleinanzeigen bitte Be-
stellschein kopieren, Dan Betrag in Briel-

marken oder als Scheck zusammen mit

Strabe

dar Kleinanzeige einsenden, Bei gewerb-

lichen Kleinanzelgen ist keine Voraus-

notwendig, Hier erhalten Sie

PLZ/Ort

nach Abdruck eine Rechnung.
Schneider-Magazin

Datum Unterschrift

Redaktion

Postfach 1640, 7518 Bretten
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ten?

das Rad neu erfinden
sammenbringen.

'_Leserecke!

~_Wer sitzt nicht gelegentiich haareraufend vor dem
Computer, und es gelingt einfach nicht, das dritte Bild zu
liberleben? Oder weil das Anw
scheidender Stelle genau das nicht tut, was wir erwar-

_ Mit Ausdauer oder Gliick
=ntdeckung, die Anleitung oder Handbuch verschwei.
den muB, wollen wir in der Leserecke
Hiifesuchende und Experten unter unseren Lesern zu-

Schildern Sie uns die Problom mit Ihren Programmen;
schreiben Sie uns Ihre Entdeckungen. Ihre Fragen und
Anregungen werden im Schneider-Magazin verdffent-

enderprogramm an ent-

gelingt aber auch manche

Wer wei3 mehr?

Daley Thompson's
Decathlon

Wer kann mir zum Poke aus
Heft 4/87 die genaue Anleitung
zuschicken oder hat weitere Po-
kes fiir Cassette?

Maik Knaupe

Am Stockweg 14
5270 Gummersbach

Dragon's Lair

Meiner Meinung nach miiBte
es beidem in Heft 4/87 ver$ffent-
lichten Poke in Zeile 20 wie folgt
heiBen:

20 FOR adr = &81F4 TO &820F

Stefan Sehring
Am Bergfried 12
6070 Langen

Der abgedruckte Poke eignet
sich auBerdem nur fiir Casset-
‘enprogramme. Ich suche eine
filfe fiir die Diskettenversion,
Ver weil dazu mehr?

‘olf Schneider, Glinde

Wir kommen bei diesem Spiel
infach nicht {iber den dritten
evel hinaus. Wie und zu wel-
her Zeit muB man reagieren,
renn die gefrédBigen Totenképfe
uf einen zuschweben?
ich Heeb, Unterterzen, Schweiz

wristian Brauer, Castrop-Rauxel
101sten Fischer, Geislingen

aid over Moskau

Wer kann mir verraten, wie ich
eraus dem Hangar herauskom-
e?

iko Rapp, Reutlingen

Hexenkiiche

Wer kann mir zu den Pokes in
Heft 4/87 eine genaue Anleitung
schicken, wie ich diese ing Pro-
gramm einbauen muf}?

Stefan Sehring

Am Bergfried 12
6070 Langen

Sicherheitskopien

Seit ich vor fiinf Monaten ein
Diskettenlaufwerk fiir meinen
464 gekauft habe, beschéftige
ich mich hauptséchlich mit dem

erspielen von Cassettensoft-
ware auf Diskette. Dabei ist es
mir u.a. auch schon gelungen,
die Spiele "Dun Darach ", "Spin-
dizzy", "Wizard's Lair", "Spell-
bound" lauffahig auf Diskette Zu
Ubertragen, (Bei Interesse schik-
ke ich Lesern gegen Riickporto
die Kopieranleitung,) Probleme
habe ich allerdings, wenn keine
Einspriinge in den Cassettenma-
nager verwendet, sondern Er-
satzroutinen benutzt werden (so
2.B. beidem Spiel "Zub" ). Die er-
sten beiden Files sind kein Pro-
blem, aber das dritte File konnte
ich nicht einma) identifizieren,
Deshalb meine Frage: Um was
fiir ein File handelt es sich und
wie kann ich es auf Diskette
tibertragen? Das selbe Problem
habe ich mit den Spielen "Feud"
und "Get Dexter”.

Silvio Jager

Ifflinger Weg 61
7203 Fridingen

Spindizzy

Mit der Erklérung in Heft 4/87
komme ich nicht ganz klar. Wer
kann mir eine Lageskizze schik-

ken, in die der Weg eingezeich-
net ist.
Jorg Wetzig

Rheinbacher Weg 31
5308 Rheainbach 5

Dragons Lair

Wie komme ich bej diesem
Spiel im 3. Level an der Wolke
vorbei, nachdem ich die Krallen-
hénde zerstért habe?

Kai Bialobrzaski

Elite

Ich habe hier manchmal beim
Einfliegen in eine Coriolis-Raum-
station mit dem Landecomputer
das Problem, daB auf dem Bild-
schirm die Meldung "Von Piraten
tiberfallen, Sie schitzen das Le-
ben nicht hoch ein” erscheint.
DanachmuBich vonvome anfan-
gen. Was kann man dagegen
tun?

In Heft 4/87 wurde auch ge-
fragt, woman die Constrictor fin-
den kann. Ich wiirde gerne wis-
sen, was das ist.

Norbet Riickert, Petersaurach

Ich habe die in Heft 4/87 be-
schriebenen Tips ausprobiert,
bin aber dem Raumschiff ASP
MK II nicht begegnet, obwohl ich
bei dem Planeten Riquri im Sy-
stem Queceri war. Woran liegt
das?

Harald Sussitz, Miinchen

Fairlight

Wer kennt bei diesem Spiel
den richtigen Weg? Wie komme
ich an dem Geist im Turm vorbei,
nachdem ich den ersten mit dem
Kreuz besiegt habe?

Oliver Buschmann
SchloBstraBe 21
5920 Bad Berleburg

(In Heft 7/86 haben wir tbri-
gens lber eine Seite Fairlight-
Tips verdffentlicht. )

Hijack

Werkennt den Code fiirden Ta-
schenrechner, der die Tiir ver-
schlossen hélt? Wie kann man
andere Personen "feuern"? Wer
kennt sonstige Tips?
Roman Diehl, Frankfurtl

Get Dexter

Ich habe mir dieses Spiel auf
Cassette gekauft. Es lauft auf
dem CPC 464 bisher einwand-
frei, jedoch nicht auf dem CPC
664. Gibt es eine Méglichkeit,
dies doch zu erreichen?

Markus Manns, Stuttgart 80

Leather Goddesses
of Phobos

Ich komme nach der Entfiih-
rung nicht mehr aus dem Gebiu-
de heraus. Im Parterre konnte
man zwar nach Osten oder We-
stengehen, ich werde aber dabei
sofort gefangengenommen, Wer
kann mir helfen? AuBerdem soll
€s noch verschiedene Gags bei
dem Spiel geben. Wer kennt wel-
che?

Roman Diehl, Frankfurt

Tarzan

Wie bekomme ich hier die
Edelsteine und wie sehen diese
aus?

Michael de Vries, Aurich

Warlord,

Heroes of Karn,
Forest at World's End,
Spellbound, Hacker,
Sub Sunk

Wer kann mirzu diesen Spielen
den Lésungsweg zuschicken?

Michael de Vries
Memmerstrafe 6
2960 Aurich 1

Hacker I

Was muBichim 4. Level auf die
Frage "Identify Location of Test
Site" antworten?

Thorsten Fischer, Geislingen

2112 AD, Hexenkiiche,
Rocky Horror Show,
Into Oblivion

Wer kann mir zu diesen Spielen
Tips geben oder den Ldsungs-
weg zusenden?

Stefan Rotharmel
Pfaffenhofen 17
8961 Haldenwang

Gremlins

Wie komme ich aus dem ersten
Raum (Dachkammer) und wer
kann mir weitere Tips geben?
Florian Schiiphaus

Nettelbeckstrafie 2
2300 Kiel 1

Spellbound

Wer kann mir zu diesem Spiel
die Losung zuschicken?

Holger Obermann
Fliederstrafe 4
8221 Traunwalchen

Tomahawk

Wie kommt man aus dem
Raum, in dem sich die héngen-
den Blocke befinden (PCW 8512-
Version)?

Giinter M., Rosinski, Dorsten
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Bomb Jack II, Rambo II, Gremlins, Ransom Shadowfire, H :

Ninja, Fruity Frank, Wer kann mir zu diesenbeiden  Saboteur II, Shogun sple Iet| ps
Infiltrator Spielen die Ldsung zusenden?

Wer kennt zu diesen Spielen
Tips?
Gregor Wagner

Pestalozzistrafle 16
4050 Ménchengladbach 2

Zorgos

Leider komme ich bei diesem
Spiel nicht an dem Elf vorbei. Ich
habe ihn schon mit Wein besto-
chen, mit dem Schwert be-
kdmpft, um Hilfe gebeten, nach
Zorgos gefragt, alles umsonst —
er blieb unerbittlich. Aber wie
kommtman sonst anihm vorbei?

Hubert Brande), Wiesloch

The Hobbit, Spindizzy,
The Pawn, Forest at
World's End, Das
Geheimnis der vier
Juwelen, Sorcery

Wer kennt hier Komplettlésun-
gen und kann uns diese zuschik-
ken? AuBerdem haben wir Lé-
sungen zu "Saboteur”, "Grem-
lins”, "Der Blaue Kristall”, "Fair-
light”, "Zorro” und "Night-
shade”. Bitte aber immer einen
frankierten Riickumschlag beile-
gen.

Marcel Holthaus
und Christian Klick
WéstenstraBe 74
4532 Mettingen

Fanroy

Wozu benétige ich bei diesem
Spiel das Gerat in der Mundhéh-
le? Was soll ich tun, nachdem ich
48 % erreicht habe? (Die letzten
6% ibrigens in der Aorta.) Wie
komme ich auf 100 %?
Patrizia Thala, Innsbruck

Elidon, Three Weeks
in Paradise, Sir Fred,
Deathpit

Wer kann mir Informationen zu
diesen Spielen zuschicken?
Patrizia Thala

Landseestrafle 1
A-6020 Innsbruck
Commando

Gibt es hier die Mdglichkeit,

die Cursortasten oder den Zeh-

nerblock zu belegen?
Martin Rohwedder, Stuttgart 76

Joewels of Darkness

Wie komme ich hier weiter,
wennichden "Bear" dabeihabe?
Gibt es einen neuen Ausgang —
vielleicht tiber den Vulkan?

Amo Lammert, Grasellenbach 2

Christian Méller
Veilchenweg 2
2330 Eckernforde

Fruity Frank

Wer hat zu dem in Heft 5/87
veréffentlichten Poke eine Anlei-
tung, wie man diesen ins Pro-
gramm einbauen muf}?

Manuela Nilies
SilwingerstraBe 25
6640 Merzig 4

They stole a Million

Wer kann mir zu diesem Spiel
eine Anleitung zusenden?

Thomas Unger
SchloB Solitude 7
7000 Stuttgart 1

Harrler Attack

Ich werde hier abgeschossen,
ohne einen Gegner gesehen zu
haben. Ist dieser vielleicht un-
sichtbar?

Christian Ruff, Regau

Punchy

Wie kommt man hier iiber den
Level mit den Geistern hinaus?
Christian Ruff, Regau

Jugger, Fighter Pilot

Zu diesen beiden Spielen su-
che ich eine Spielanleitung.

Andreas Meyer
Am Weiher 33
8968 Durach

Sicherheitskopien
Mit diesem Thema habe ich

mich eingehend beschaftigt und.

mochte mir jetzt ein Kopierpro-
gramm fiir Tape-to-Disk-Kopien
kaufen. Gedacht habe ich dabei
an das Programm "Discovery
Plus”, weiB aber nun nicht, ob es
sich da nur um eine Befehlser-
weiterung zum Kopieren handelt
oder ob damit Kopien per Knopf-
druck erstellt werden kénnen.
Wer kann mir dazu einen Rat ge-
ben?

Jean Sachreiter

MarienholzstraBe 4
5500 Trier

The Pawn

Wer kennt hier Tips?
Karsten Bock, Allmersbach

Chiller

Wie kann man die Kreuze am
Haus einsammeln, um die ge-
suchte Freundin an der Tiir er-
scheinen zu lassen?
Christian Brauer, Castrop-Rauxel

Wer kann mir zu diesen Spielen
Tips oder eine deutsche Spielan-
leitung zuschicken?

Kai Bialobrzeski
Hiinenbergstrafe 17a
3181 Danndorf

Equinox

Wer kann mir zu diesem Spiel
den Lésungsweg zuschicken.
Ich weiB einfach nicht, wie ich
die Kanister loswerden soll.

Holger Jacobsen
Schleswiger StraBe 99a
2394 Satrup

Movie

Wer hat hier einen Plan mit L6é-
sung?
Andreas Meyer

Am Weiher 33
8968 Durach

Wemmer

Was muBl man bei Werners Pa-
nik-Tour nach dem Helm aufneh-
men? .

Karsten Bock, Allmersbach

Ich komme bei der normalen
Autofahrt nur 26 km weit, dann
ist der Tank leer. Geht's da nicht
weiter? Und was will Werer bei
der Panik-Tour eigentlich mit sei-
ner Wurst?

Harald Sussitz, Miinchen 82

After Shock

Wer schreibt mir, wie ich aus
dem Aufzug komme?

Alexander Konopka
Richard-Wagner-Strafe 12
4708 Kamen

Elite

Wenn man das Spiel mit DEL
anhilt und dann die TastenQ, R,
Y, D, F und B driickt, so ertont je-
desmal ein Piepston. Die Bedeu-
tung der Tasten D und F ist mir
bekannt, nur bei den restlichen
weiBich nicht, wozu sie gut sind.
Martin Rohwedder, Sltuttgart 75

Mordon's Quest

Wie kommt man an de fleisch-
fressenden Pflanze vorbei, und
wie gelangt man gesund durch
das Haus?

Alexander Konopka, Kamen

Turbo Esprit

Bei mir kommt immer die Mel-
dung "Memory fullin 110". Brau-
che ich eine Speichererweite-
rung oder stimmt sonst was
nicht?

Eric Miiller, Bergisch Gladbach 2

Antiriad

Andrea Beck hatte dazuin Heft
5/87 einige Fragen. Zuerst muB
man zum Strahlenanzug gelan-
gen und ihn aktivieren. Danach
konnen auch die Energiezellen
aufgenommen werden, die der
Anzug zum Fliegen benétigt. Da-
nach geht's in den Raum oben-
links, weiter nach links und an-
schlieBend 148t man sich bei der
Offnung im Boden nach unten
fallen. Indiesem Raum kannman
sofort eine Energiezelle aufneh-

“men. Danach mufl man wieder

drei Rdume nach links und dort
von der rechten Kante des Pode-
stes unten in das nédchste Bild
springen, wo man schlieBlich auf
einem anderen "Bldtterpodest”
landet. Hier sollten zuerst die
beiden Feinde iiber Tal ausge-
schaltet werden.

Nun ein Sprung nach links auf
das andere Podest und sofort
nach oben-rechts in einen ande-
ren Raum. Dort befindet sich der
Schwerkraftverdranger, mit dem
Tal zurick zum Aufzug laufen
muB. Tal fliegt nun 3 Rdume nach
oben und dann zwei nach rechts.
Dort findet er den Pulsar-Strahl,
den er zum Feuern benutzen
kann. Nun muB Tal solange nach
rechts fliegen, bis er nach oben
ins nichste Bild kann. Tal miiSte
sich nun bei den Drachen befin-
den. Danach geht's in den néch-
sten Raum nach rechts und dann
nach oben. Dort stellt man den
Anzug ab und l4uft nach links in
den Raum, wo sich die Implo-
sionsmine  befindet. Dann
schnell wieder zuriick zum Auf-
zug und zu den Drachen. Weiter
geht es im néchsten Raum links
und von dort ins néchste Bild. Tal
muB nun solange nach links flie-
gen, bis er wieder nach oben flie-
gen kann. Nach einer Weile kann
er dann wieder nach rechts in ei-
nen Raum, in dem er endlich das
letzte Teil, den Teilchennegator
findet.

Wichtig ist, daB man die Ener-
gie des Anzugs schont und ihnin
gefahrlichen R&aumen verlafBt
und damit Tals Energie auf's
Spiel setzt. Dies ist nicht weiter
schlimm, da sich diese wieder
auffrischt, wenn er sich im Anti-
Rad-Anzug befindet. Wichtig ist
auch, in jedem Raum zuerst alle
Gegnerauszuschalten. Vorsicht:
In den oberen Rdumen verliert
Tal standig Energie wegen zu
hoher Strahlung. Wenn sich der
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Anzug in den oberen Riumen
des Gamaéuers befindet und man
nicht mehr nach oben gelangen
kann, muB man im Wald den Bea-
mer finden, der Tal wieder zum
Anzug zuriickbeférdert. Den Pul-
sar-Strahl holt man sich am be-
sten zu Ful3, indem man sich im-
mer ein kleines Stiickchen niher
heranwagt und dabei duckt.
Wenn's nicht sofort klappt, nicht
verzweifeln. Man muB jeden
Raum ein paarmal durchkreu-
zen, bis man jede Tiicke in- und
auswendig kennt.

Wer zu Antiriad einen Lage-
plan benétigt, in den alle Réume
und die Lage der einzelnen Teile
eingezeichnet sind, kann ihn ge-
gen 1.— DM (bar) bei Holger
MeiBner anfordern.

Holger Meifiner

Am Bach 8
3442 Wanfried

Sascha Poncin
Magdeburger StraBe 27
4690 Herne 2

Roman Diehl
Inden Biegen 19
6000 Frankfurt 56

Alexander Konopka
Richard-Wagner-Strafie 12
4708 Kamen

Werner

In Heft 5/87 stellte Christian
Steinbach die Vermutung auf,
daB es Zufall sei, wann beim
Schiisselbau der Typ (das ist iib-
rigens Horni, ein Freund von
Werner) sich freut oder {ibergibt.
Dem ist nicht so! Werner muB ja
ein Motorrad (Schiissel) bauen,
mit dem Ziel, es NICHT durch
den TUV zu bringen. Also muB
man zuerst ein aufgemotztes,
nicht TUV-zuldssiges Motorrad
(am besten mit den 4 Motoren)
bauen und dann auf den Feuer-
knopf driicken.

Nachdem sich die beiden Poli-
zisten Helmut und Bruno abge-
regt haben, muB man so schnell
wie mdglich seine Schiissel zer-
legen und dann sofort die Horex
oauen, bei der die Polizisten so-
‘ort ihr O.K. geben. Danach wird
lie Horex wieder gegen die Ma-
schine eingetauscht, die man zu
Anfang gebaut hat. Bei etwas
liick kommt der richtige Kdufer
ind kauft einem die Schiissel fiir
dine  angemessene Menge
"laschbier ab (ca. 96-100).

Auch das Motorrad bei der
‘ahrt im Nebel kann man lenken.
Jer Joystick ist dabei folgender-
naBen belegt: oben = langsa-
ner, unten = schneller, links =
:ach links lenken, rechts = nach
schts lenken. Zuerst mufl man
iemlich abbrermsen, dann sind

nacheinander die Buchstaben
W, E,R,N, E,Reinzugeben, sonst
kommt man nicht ans Ziel. Auf
keinen Fall darf man wahrend
der Fahrt den Feuerknopf driik-
ken; er wird als X interpretiert,
Nachdem man an ungefihr 5-10
Hindernissen vorbeigekommen
ist, ertont ein Tusch und ein Bild
wird geladen. (Was da zu sehen
ist, wird nicht verraten!)

Marcel Holthaus

Wostenstrale 74
4532 Mettingen

Christian Klich
Whéstenstrafle 71
4532 Mettingen

Henning Briimer
Gorch-Fock-Strafe 7
2210 Itzehoe

Jochen Stary
Brennofenweg 16
2330 Eckernférde

Thorsten Hein
Forststrale 18
8021 Buchenhain

Michael Lammert
Karl-Marx-Ring 152
8000 Miinchen 83
Karl-Heinz Kéhler
Hersfelder StraBe 36
3578 Schwalmstadt 1

Martin Rohwedder
KohlerstraBe 7
7000 Stuttgart 75

Klaus Multerer
Herzogstandweg 121/
8113 Kochel am See

Harald Sussitz
Am Hochstand 17
8000 Miinchen 82

Ulrich Denker
Nienort 46
4500 Osnabriick

Thomas Geller
Am Immelsbach 4
5901 Wilnsdorf

Arend Boldt
Appartement 75
Ginsterweg 2
3400 Géttingen

Heiko Rapp
Négelestrae 5
7410 Reutlingen 3

Bomb Jack

Zur Frage von Wolfgang Rétt-
gerausKielinHeft 5/87 erhielten
Wir einige Zuschriften. Er wollte
wissen, wie man im 5. Bild auch
die oberen Bomben erreichen
kann. Die Antwort ist ganz ein-
fach: Beim Spiel mit dem Joy-
stick muB man nur den Feuer-
knopfund gleichzeitig nach oben
driicken. Bei der Tastatur driickt
man im Meni auf <T> fiir Tur-
bo-Keyboard und schon gelangt
man mit der X-Taste ganz nach
oben! Eine 2, Méglichkeit bei der
Tastatur besteht darin, im Menii
<K> und wahrend des Sprin-

gens <X> und zusétzlich <Q>
zu driicken.
Alexander Konopka

Richard-Wagner-Strae 12
4708 Kamen

Roman Diehl
In der Biegen 19
6000 Frankfurt 56

Frank Henk
Berghéduser Strafie 11
5920 Bad Berleburg

Lars Heinert
Bachgartenstrae 23
6334 Asslar

Christian Oesterwind
Kugenbergweg 8a
4330 Miilheim-Ruhr

Jan Wandschneider
August-Schmidt-StraBe 10
4750 Unna 1

A. Seddio, Steinheim

Hans-Georg Efer
Tilsiter Weg 3
4044 Kaarst

Martin Rohwedder
KohlerstraBe 7
7000 Stuttgart 75

Hoger Meifiner
Am Bach 8
3442 Wanfried

Michael Beckers
Unterwestrich 24
5140 Erkelenz

Komplettlosungen

Damit der SpielspaB erhalten
bleibt, wollen wir keine komplet-
ten Lésungen mehr abdrucken,
geben aber trotzdem die ent-
sprechenden Tips, wer eine voll-
sténdige Losung hat und sie bei
Bedarf abgibt. Bitte aber immer
Riickporto oder Riickumschlag
und auch einen Betrag fiir die Ko-
pien beilegen.

Dun Darach
Jiirgen Oppermann

Lange StraBe 53
4570 Quackenbriick

Lord of the Rings

David Sicker
Mussummer Kirchweg 77
4290 Bocholt

Die Schwarzen Diamanten

Rolf Klein
Finsterheckstrafie 22
5680 Idar-Oberstein

Dan Dare

Christian llaender
Silbergrube 3 ’
5462 Bad Héhningen

Ghostbusters

Eine Liste mit 23 Kontonum-
mern hat

Erwin Reisig-Schréttke

Am Helgen 11
2880 Brake
Verschiedene Lésungen

Elmar Schuler hat zu 10 Spie-
len (u.a. Gremlins und Saboteur)
vollsténdige Lésungswege und

zu ca. 40 Spielen Tips. Er ver-
schickt diese gegen Riickporto
und Bezahlung der Kopierko-
sten.

Elmar Schuler

Zwischen den Wegen 30
6646 Wahlen

Nightlore

Wer einen Lageplan sucht,
kann ihn bei Michael Lammert
anfordem.

Michael Lammert
Karl-Marx-Ring 152
8000 Miinchen 83

Pyjamarama

Wer den Losungsweg sucht,
erhélt ihn gegen Riickporto von
Stefan Rothérmel.

Stefan Rothérmel

Pfaffenhofen 17
8961 Haldenwang

Fairlight

Gegen 1.~ DM in Briefmarken
verschickt Andreas Meyer einen
Plan.

Andreas Meyer

Am Weiher 33
8868 Durach

Toadrunner

Jan Beringer hat zu diesem
Spiel Tips und eine Zeichnung,
wie man in zwei Riumen die
richtigen Tiiren findet.

Jan Beringer

MadenstraBe 39
7000 Stuttgart 75

Spielepokes

Bomb Jack I

Untenstehende Zeilen hesche-
ren beiden Spielen 255 Leben.

10 REMBOMBJACKIILOADER
20 MEMORY 5979:LOAD
"block",5980:POKE 6744,265:
MODE 0: CALL 6000
Christian Brauer

VogtstraBe 4
4620 Castrop-Rauxel

Elevator Action

Dieses Ladeprogramm macht
den Spielergegen die feindlichen
Agentenkugeln unempfindlich.

10 REM ELEVATOR ACTION
LOADER

20 OPENOUT"d": MEMORY
4095: CLOSEOUT

30 LOAD "ele",4096: POKE
5425,9: CALL 22946

Christian Brauer

VogtstraBe 4
4620 Castrop Rauxel
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Verkaufs-
Top Ten:

OMagazin

U Flr alle Schneider Computer

CPC-Top-Ten \

1. { 1) Trivial Pursuit/Domark 1. (1 ) Werner/ Ariolasoft
2. (9) Bomb Jack Il / imagine 2. ( 3 ) Trivial Pursuit/ Domark
3. ( 2 ) Werner/ Ariolasoft 3. (4 ) Jack the Nipper/
4. (4) Gauntlet/U.S. Gold Gremlin Graphics
5. (=) Space Harrler/Elite 4.(2) Spindizzy/
6. ( 7 ) Ikari Warrior/ Elite Electric Dreams
7. (=) Arkanoid / Imagine 5. ( 7 ) Allens / Arlolasoft
8. (=) Starglider/Rainbird 6. (=) Bomb Jack Il/ Elite
9. (8 ) Spindizzy/ 7. { 6 ) Ikari Warriors / Elite

Electric Dreams 8. ({ 5) Mission Elevator/

10. { ) Impossaball /Hewson Eurogold
9. ( =) Footballer of the Year/
Gremlin Graphics
10. ( 8 ) Tomahawk/

Digital Integration

Tip des Monats: Niete des Monats:

Trailblazer/ Gremlin Graphics

Legend of Kage / Taito-imagine

An:
Schneider Magazin, Top-Ten
Postfach 1640, 7518 Bretten

Mitmachen & gewinnen:

Monatlich veréffentlichen 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 Elekiro, 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:

Lieblingsspiel/ Hersteller

Niete/Hersteller

Matthias Tschorn, Fohren; Andreas Florian, Miinchen 70; Ingo Heckl, Vorname, Name
Duisburg 12; Ulf Koscheda, Hamburg 92; Ermmst Richter, Bergisch
Gladbach; Gregor Wagner, Ménchengladbach 2; Manuel Hoser, Dur-
mersheim; Roland Siegel, Hausach; Tobias Winterfeld, Juliusburg;

Christian Sossnowski, Marl.

StraBe

PLZ, Ort
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Reisende im Wind

Der franzosische Zeichner Francois
Bourgeon gilt als Meister von Comic
Strips der gehobenen Klasse. Sein preis-
gekréntes Buch "Reisende im Wind" er-
reichte weltweit eine Auflage von iiber
drei Millionen und wird heute schon als
Klassiker bezeichnet. Es liegt nahe, daB
gerade ein solcher Comic eine gute Vor-
lage fiir ein Computerspiel darstellt. So
hat sich denn auch ein franzdsisches
Team von Programmierern an die Arbeit
gemacht, den Stoff umzusetzen.

Gliicklicherweise stand bei dieser
Idee die Qualitat im Vordergrund. Es
wurde von Anfang an vermieden, ein
mehr oder weniger gutes Action-Spiel
herzustellen. Dies geschieht ja heute
sehr haufig mit anderen Titeln aus der
Filmbranche, die sich aufgrund des be-
kannten Namens gut verkaufen sollen.
Die Programmierer haben sich weit
mehr Arbeit gemacht und dabei gleich
eine neue Art von Computerspiel kre-
jert. "Reisende im Wind" kdénnte zwar
als Adventure bezeichnet werden, stellt
aber eher ein Comic auf dem Monitor
dar.

Es geht in der Geschichte hauptséch-

lich um Isa, die schéne Adlige, die nach
einer Verwechslung in ihrer Jugend nun
um Titel und Besitz kimpfen muB. Die
zweite Hauptperson ist Hoel, ein breto-
nischer Matrose, der durch Zufall die
Aufmerksamkeit von Isa erweckt und
sofort ihre groBe Liebe wird. Natiirlich
gibt es auch noch eine Vielzahl anderer
Gestalten, die als Schurken oder Helden
durch die Handlung ziehen. Der Leser
begleitet die beiden Hauptfiguren nun
bei zahlreichen Abenteuern, die schon
mehrere Biicher fiillen.

Der erste Band dieser Comicreihe liegt
{ibrigens dem Spiel bei, da sich auch das
Programm auf ihn bezieht, Man kann
sich somit sehr gut einstimmen. Wie be-
reits erwahnt, wurde das Spiel wie ein
Comicheft aufgebaut. Der Monitor zeigt
ein groBes Bild, das den jeweiligen Ort

Reisende im Wind
Der bekannte
Comic wurde in ein
gelungenes
Computerspiel
umgesetzt

Ich h'ut einen mhenievareli-
aber sinen sulenl

der Handlung beschreibt. Je nach Situa-
tion kommen kleinere Bilder hinzu, die
Dialoge und Beschreibungen begleiten.

Der Spieler kann nun aktiv in das Ge-
schehen eingreifen, indem er die ver-
schiedenen Charaktere steuert. Er sollte
natiirlich vor allem die beiden Hauptak-
teure unterstiitzen. Diese Art des Spie-
lens ist zundchst sehr ungewohnt,
macht aber nach kurzer Zeit viel SpaB.

Der dem Programm beiliegende Co-
mic, die Anleitung und alle Bildschirm-
kommentare erscheinen tibrigens in
Deutsch, so daB hier keine Probleme auf-
tauchen und man sich voll auf das Spiel
konzentrieren kann. Die Grafik ist her-
vorragend; sie entspricht weitgehend
dem Original. Dieses Programm wird so-
wohl Adventurefreaks als auch Grafik-
fans ansprechen. Beide kommen voll auf
ihre Kosten.

Endlich wurde mal wieder ein neues
Spielprinzip erfunden. Gerade in der
heutigen Zeit, in der manche Software-
Hiuser nur davon leben, die Konkurrenz
zu kopieren, ist das ein Pluspunkt, der
sich nicht hoch genug bewerten 148t

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Glenat/Infogames
Bezugsquelle: Ariolasoft

Stephan Konig

Ballbreaker
Neue Ausfithrung
eines bekannten
Spiels

goopoon

Ballbreaker

Im letzten Schneider Magazin wurde
das Programm "Arkanoid” vorgestellt,
eine Neuauflage des Spielhallenklassi-
kers "Breakout”. Genau diese alte Idee
wurde auch bei "Ballbreaker” wieder
eingesetzt. Im Gegensatz zu "Arkano-
id” kdnnte man es nun aber als moderne
Version des Originals bezeichnen.

Zwar steht auch hier das Zerstoren di-
verser Wande und Mauern mit einer Ku-
gel im Mittelpunkt des Geschehens,
doch wurde der Rahmen véllig neu ge-
staltet. Besonders auffillig ist die 3-D-
Grafik, die hier zum Einsatz kommt. Man
schieBt seine Kugel nicht einfach immer
wieder nach oben, sondern links in ei-
nen Raum hinein.

Die 3-D-Effekte erhéhen aber auch
den Schwierigkeitsgrad. So kann es pas-
sieren, daB die Kugel, die mit einer Art
Schl4ger zu treffen ist, manchmal véllig
verschwindet, wenn sie z.B. hinter eini-
ge Steine gerdt. Dann erscheint sie an
unvermuteter Stelle wieder, sehr zum
Leidwesen des Spielers auch noch mit
erhohter Geschwindigkeit. Bei ungtn-
stigem Aufprallwinkel wird sie mitunter
so schnell, daB man sie nur noch durch
Zufall treffen kann.

Eine weitere Abweichung vom Origi-
nal stellen verschiedene Weltraummon-
ster dar, die hin und wieder auftauchen
und das Spiel weiter erschweren. Den
Schliger steuert man besser tber die
Tastatur als mit dem Joystick.

Ich kann mich nicht so recht entschei-
den, ob mir die alte oder die neue
"Breakout”-Version besser gefalit. Auf
jeden Fall bietet "Ballbreaker"” die bes-
sere Grafik. Dafiir war " Arkanoid” leich-
ter zu bedienen; man hatte schneller E1-
folgserlebnisse. Wie dem auch sei, das
Programm ist gut gemacht und erfordert
Schnelligkeit und Reaktionsvermogen.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: CRL
Bezugsquelle: Ariolasoft
Rolf Knorre

Bm == &=
10
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Ballblazer

Das Programm "Ballblazer” von der
Firma Lucasfilm Games ist zwar schon
eine ganze Weile auf dem Markt, liegt
aber erst jetzt zum Test flir die CPC-Mo-
delle vor. Es gehort zur Gruppe der fu-
turistischen Ballspiele (z.B."Xeno"),
wobei typische Besonderheiten nicht
auf der Strecke blieben.

Die Regeln sind erfreulich einfach. Der
Spieler tritt mit seinem Rotofoil in einem
Schwerkraftfeld von 275 x 105 Metern
gegen einen Gegner an. Beide miissen
einen Ball ins Tor treiben, um Punkte zu
machen. Dem Gewinner winkt dann der
begehrteste Titel des Universums; er
wird zum Masterblazer. Bis dahin ist es
aber ein weiter Weg.

Der geteilte Bildschirm erlaubt es dem
Spieler, eigene Aktivitdten wie auch Be-
wegungen des Gegners zu kontrollie-
ren. Das Feld, welches an ein Schach-
brett erinnert, ist zwar dreidimensional,
doch nicht sehr detailreich dargestellt.
Das trifft auch fiir den Ball und die Tore
zu. Man kdnnte fast von Klétzchengrafik
sprechen.

Dies ist aber nicht sonderlich wichtig;
bei "Ballblazer” steht eindeutig die Ge-
schwindigkeit im Vordergrund, und die
ist wirklich beeindruckend. Nur mit viel
Ubung und Ausdauer 148t sich das Spiel
schlieBlich beherrschen. Da man als An-
fanger all dem aber etwas hilflos gegen-
ibersteht, ist "Ballblazer” eigentlich
nur Actionfreaks zu empfehlen.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Lucasfilm Games
Bezugsquelle: Diabolo
Stephan Kénig

Sailing

Zwischen all den Neuerscheinungen,
die sich manchmal nur im Titel unter-
scheiden, gibt es doch hin und wieder
Programme, die sich von der Masse ab-

Ballblazer

Mit Ubung und
Ausdauer
bekommen Sie
den Titel
“Masterblazer”

heben. Besonders positiv fallt in diesem
Monat eine Art Regatta-Simulation mit
dem Titel "Sailing” von Activision auf.
Am Wettbewerb beteiligen sich Segel-
schiffe aus 18 Staaten.

Nach Programmstart darf der Spieler
ein Land seiner Wahl aussuchen, das so-
fort auf Platz 18 der Tabelle erscheint.
Damit ist die Aufgabe auch schon vorge-
geben: Man soll sich nach und nach auf
die ersten Platze vorarbeiten.

Das zweite Bild ermdéglicht dann die
Konstruktion des eigenen Bootes. Es
laBt sich zwar nicht vollig frei gestalten;
man kann aber wichtige Verdnderungen
vornehmen. Spieler, die bereits eine Ah-
nung vom Segeln haben, sind hier natiir-
lich im Vorteil. Anfangern bleibt eigent-
lich nur das Experimentieren.

Man muB sich auf jeden Fall entschei-
den, ob ein breites und schweres Boot
oder ein wendiges und leichtes ge-
wiinscht wird. Die erste Bauart wird den
Spieler bei rauher See in weniger Gefah-
rensituationen bringen, die zweite er-
laubt eine héhere Geschwindigkeit.

Nachdem man sich mit dem Pro-
gramm vertraut gemacht hat, wird man
hier sicher taktische Uberlegungen an-
stellen. Der Wetterbericht, der spéter
iber den Bildschirm scrollt, spielt dabei
eine grofBe Rolle. Nach dem Startschuf

Sailing

Eine interessante
Simulation zum
Segeln auf dem
Trockenen

kann das Boot nicht mehr verindert
werden, und man mufi eine ganze Renn-
woche durchhalten. Mit etwas Pech
herrscht dann z.B. nur schlechtes Wet-
ter, bei dem schwerere Boote im Vorteil
sind.

Im néchsten Bild befindet man sich
schon auf dem offenen Meer und mitten
im Rennen. Dem Spieler zeigt sich ein
geteilter Bildschirm. Oben sieht er das
Meer und, wenn er nicht zu langsam ist,
vor dem Bug auch den ersten Gegner,
der iiberholt werden muB. Darunter be-
findet sich die Anzeigetafel fiir Ge-
schwindigkeit, Richtung usw. AuBer-
dem wird dargestellt, welches Segel ge-
setzt ist und welche Aktion gerade aus-
gefiihrt wird,

Als Anfanger hat man hier wohl die
gréBten Probleme. Bei falscher Handha-
bung der Segel sinkt die Geschwindig-
keit schnell auf null Knoten, oder das
Boot wird aus dem Feld getrieben, was
sofortige Disqualifikation bedeutet. Hat
man allerdings die volle Strecke ge-
schafft, erscheint die neue Plazierung;
dann geht es weiter zur nachsten Run-
de.

Grafik, Animation und Sound-Effekte
(Meeresrauschen) sind sehr gut gelun-
gen. Die Steuerung des Bootes ist relativ
schnell erlernt, so daB auch Unerfahrene
im Segelsport etwas mit diesem Pro-
gramm anfangen kénnen. Es zéhlt wohl
mit zu den besten Neuerscheinungen
der letzten Zeit.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Activision
Bezugsquelle: Diabolo
Stephan Konig

Shockway Rider

Das FTL-Gargoyle hat das Nachfolge-
produkt zu "Light Force" auf den Markt
gebracht. Wer aber nun annimmt, nach
dem tollen Ballerspiel, das besonders
durch gute Grafik iberzeugen konnte,

pinvvnaher is SLoWEe



"The Player’s Dream [”: Darts
(12/85), Senso (12/85), Show-
down (1/86), Jump Over (2/86),
Pingo (2/86), Zentus (5/86),
Steinschlag (6/86), Centibug (7/
86), Jolly Jumper (8-9/86) und
Pyramide (10/86).

"The Player's Dream II": Sepp im Hochhaus (4/86), Life (5/86), Minigolf (7/86),
Tennis (11/88), Astronaut (12/88), 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 Zallmann und das
Grafikass Christoph Schillo be-
arbeiteten 9x die Tasten ihres CPCs.
Herausgekommen sind 9 "erlesene
Kostlichkeiten". Puzzlen Sie mit!

PUZZLE.

9 Verschiebepuzzles auf 3"-Diskette
far nur

DM 29 o

Jeden Monat neu: Die Programme
zum Heft auf Cassette oder
Diskette. Fir Einzelbestellung

oder Abonnement von "Finger-
schonend” benutzen Sie bitte den
Bestellschein beim Software-
Service.

Damit Sie sich mehr mit der Theorie un-
seres Pascal-Kurses in den Schneider-
‘Magazinen 1/86 bis 11/86 als mit dem
Abtippen der Beispiele beschiftigen
konnen, bieten wir die Programme auf
einer einzelnen Diskette an. Wenn Sie
aber mit den hier aufgeflihrten Pro-
grammen nicht viel anfangen kdnnen,
so schauen Sie sich doch einfach noch einmal alle Kursteile daraufhin durch,
ob Pascal nicht doch etwas fiir Inren 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 (10/86), Firm-
ware-Funktionen (10/86), Grafikgag {10/86), Liste (11/86) und noch ein paar
mehr,
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Uber 1000Xx verkau

Nach dem groBen Erfolg von "The Player's Dream” und der Anwen-
dersammlung "CODEX” kommen jetzt die Nachfolger:

The Player’s Dream Il
CODEX I

Fiir lappische DM 19.90 (Cass.) bzw. DM 24.90 (Disk.) finden Sie auf

CODEX I: Hexmonitor (12/85),
Sprites mit Editor (12/85), Kalen-
der (12/85), Datenverwaltung (1/
88), DIR-Doctor (Directory-Edi-
tor) (2/86), Mini-Monitor (3/88),
Mathematlk (3/86), Statistik (4/
86), Baudcopy (4/86), Hidump
(Hardcopy) (4/86), Blcherdatei
(5/86), Labelassembler ASSO (6/
86), Notizblock (Sideklick) (6/86),
Basic-Compller (8-9/86), Disas-
sembler (10/86).

CODEX IlI: Softwareuhr (12/85), Disk-Doktor (1/86), Orgel (1/86), Datagenera-
tor (2/86), Taschenrechner (3/86), Painter (3/86), Periodensystem (3/86), Elek-
tro-CAD (5/86), Scrollbremse (6/86), Copy ??right!l V2.0 (6/86), 3-D-Prozessor
(7/87), Digitalisierer (7/86), Tastenklick (8-9/86), Oszilloskop (8-9/86), Symbol-
Editor (10/86), Fast-Routine (10/86), DFU (10/86), Datei (12/86), Neues HI-
Dump (1/87).

Die andere Software

10 Lernprogramme fiir Kinder
zwischen 4 und 12 Jahren. Unser
Mitarbeiter Berthold Freier, seines
Zeichens Padagoge aus Bayern, ge-
staltete 10 Programme, bei denen
nicht Raketen und Gewehre im
Vordergrund stehen, sondern der
Grips der Kinder gefordert wird!

10 Lernprogramme auf 3"-Diskette
fur

DM 29 -

Software-Bestellschein

Ich bestelle aus dem CPC-Programmservice folgende Software:

Einzel- Gesamt-
Anzahl Titel preis preis
Player's Dream| Cass. 19,90 DM
Player's Dream || Cass. 19,90 DM
Ich wilnsche folgende Player's Dream| 3"-Disk  |24,90 DM
Bezahiung: , _[Ji
B (Ve Player'sDream|l 3"-Disk |24,90 DM
{zuz. 5,70 DM Versandkosten} CODEX 1 3”-Di$k 24,90 DM
O Vorauskasse
(EhEUESELEE ) CODEX I 3"-Disk 24,90 DM

Bei Vorauskasse bitte Scheck beilegen
oder auf Postscheckkonto Karlsruhe

A« Pascal 3"-Disk (n. Turb.-Pas.)| 24,90 DM

Lernenmit Spaf 3’-Disk  [29,00DM
Puzzle 3"-Disk 29,00 DM

Mama des Bestefiars PLLU

Anschilt Datum/Unterschrift

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden an

Verlag Ritz-Eberle/CPC-Software, Postfach'16 40, 7518 Bretten.
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kdme ein noch besseres, wird wohl ent-
tduscht. Was den Programmierern da
eingefallen ist, grenzt schon stark an
Geschmacklosigkeit. Dabei ist das Spiel
technisch sehr gut gemacht.

Man steuert eine Figur, die sich tiber
drei FlieBbander, die Shockways, bewe-
gen kann. Diese laufen mit unterschied-
lichen Geschwindigkeiten und sind in
verschiedene Zonen eingeteilt. Auf ih-
nen befinden sich zahlreiche Passanten,
harmlose Spazierganger ebenso wie
StraBenbanden. Fir den Spieler sind
aber alle gleich. Seine Aufgabe besteht
lediglich darin, sie auszuschalten.

Dies ist ihm mit den Fausten mdglich;
er kann auch verschiedene Wurfge-
schosse aufsammeln und damit werfen.
Ein Treffer laBt den Gegner verpuffen
und bringt Punkte ein. Besonders pikant
ist es, wenn der eigene Spieler sein Le-
ben verliert. Dann wird ihm sehr reali-
stisch der Kopf vom Koérper getrennt,
platscht auf ein Band und verschwindet
aus dem Bild.

Grafik und Animation sind bei "Shock-
way Rider” sehr gut gelungen, die
Handlung ist aber mehr als fragwiirdig.
Wieso ein renommiertes Software-Haus
wie Gargoyle ein solches Machwerk ver-
offentlicht, wird wohl ein Geheimnis
bleiben.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: FTL-Gargoyle
Bezugsquelle: Diabolo

Rolf Knorre

Nemesis

Wer den Software-Markt in der letzten
Zeit beobachtete, konnte feststellen,
daB wesentlich aufwendigere Program-
me als frither auf dem Markt erscheinen.
So begriBlenswert diese Entwicklung
auch ist, es gibt immer noch genligend
High-Score-Jager, die nicht erst umfang-
reiche Anleitungen studieren und die
Tastenbelegung auswendig lernen wol-
len. Fur diese Gruppe ist das Programm
"Nemesis" von Konami sicher genau
das richtige. Idee und Ablauf des Spiels
sind zwar nicht gerade neu, die Umset-
zung ist dafiir aber umso besser gelun-
gen.

Es handelt sich um ein klassisches
Weltraum-Ballerspiel. Man steuert ei-
nen Raumgleiter, der natiirlich bewaff-
net ist, und soll den Planeten Nemesis
vor den angreifenden Bakterianern ret-
ten. Diese Aliens treten in den unter-
schiedlichsten Formen auf.

Der Spieler fliegt nun tiber die Plane-
tenoberflache, die sich nach und nach
verdndert und immer komplexer wird.

Shockway Rider
Nur Zuschlagen
zahlt bei diesem
Spiel

Gonus
na RAANNOD
NORTH SIDE
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Schon bald muB er hollisch auf die Steue-
rung achten, um nicht mit irgendwel-
chen Gegensténden zu kollidieren. Er-
schwerend kommen noch die Gegner
hinzu, die zunéchst nur von rechts an-
greifen. Spéater tauchen sie aber aus al-
len Himmelsrichtungen auf und feuern,
was die Laser hergeben.

Zu Beginn besitzt man selbst nur eine
kleine Kanone, die auf Dauer nicht aus-
reicht. Glicklicherweise besteht aber
die Méglichkeit, von Zeit zu Zeit Ener-
giekapseln aufzunehmen, deren Wir-
kung am unteren Bildrand angezeigt
wird. Ein Druck auf die ENTER-Taste ak-
tiviert dann diese zusatzliche Kampf-
kraft. Je nach Stand der Dinge besitzt
man plotzlich einen Doppellaser bei
gleichzeitigem Bombenabwurf oder
ahnliches. Das Spiel wird dadurch aber
nicht einfacher. Nachdem man die er-
sten Screens recht schnell iberwunden
hat, geht es erst richtig los.

Die Grafik entspricht dem Standard
dieses Genres. Sie ist nicht gerade {iber-
ragend, bietet aber genug flirs Auge;
man hat sowieso wenig Zeit, darauf zu
achten. Alles in allem ist "Nemesis" ein
Ballerspiel der guten alten Art, das viel
Ubung, nicht zuletzt im Umgang mit
dem Joystick, erfordert.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Konami
Bezugsquelle: Ariolasoft
Rolf Knorre

Strike Force Cobra

Die Welt steht wieder einmal vor dem
Untergang. Ein Ganove, der sich The
Enemy nennt, hat die besten Computer-
spezialisten der Welt gefangengenom-
men. Jeder von ihnen besitzt den Teil ei-
nes Codes, der den Zugang zu einem
GroBrechner ermoglicht. Dieser wieder-
um kann eine nukleare Katastrophe aus-

cRQa
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losen. Die Regierungen der Welt wollen
dem natiirlich nicht tatenlos zusehen.
Sie stellen ihre beste Anti-Terror-Ein-
heit zur Verfliigung, um The Enemy das
Handwerk zu legen.

Der Spieler erhalt nun die schwere
Aufgabe, aus diesen acht Superkdmp-
fern vier auszuwdéhlen, die als Kampf-
gruppe Cobra in das Hauptquartier des
Feindes eindringen sollen. Dazu er-
scheint vor Spielbeginn ein Screen, der
die Portraits aller Kdmpfer darstellt. Auf
Knopfdruck erhilt man zu jeder Figur ei-
nen kleinen Steckbrief mit persdnlichen
Daten und Angaben iiber verschiedene
Heldentaten. Zwischen den Portraits
148t sich so lange hin und her schalten,
bis die Truppe vollzahlig ist; dann star-
tet das Spiel.

Auf dem Monitor sieht man nun ein
Teilbild des Hauptquartiers, das véllig
dreidimensional dargestellt ist. Rechts
auf dem Bildschirm erscheinen die vier
Portraits der eigenen Leute. Sie sind
durchnumeriert, damit sie der Spieler
uber die Tasten 1 bis 4 aktivieren kann.
Jeder Kampfer befindet sich in einem
anderen Gebédudeteil, das in seiner Ge-
samtheit ein groBes und uniiberschau-
bares Labyrinth bildet.

Man kann natiirlich immer nur eine Fi-
gur Uiber Tastatur oder Joystick steuern.
Das Gebaude ist mit Fallen und Wéch-
tern nur so gespickt; der Spieler muf al-
so auf seine Truppe hollisch aufpassen.
Es empfiehlt sich daher auch, die vier
Positionen stédndig zu iiberpriifen. Das
Ziel ist nicht einfach zu erreichen. Hin-
gegen kann es sehr schnell gehen, daB
keiner der Helden mehr lebt.

3-D-Grafik und Animation sind zwar
gut gelungen, aber etwas farblos. Das
Spiel selbst ist ein reines Actiongame
mit militdrischem Einschlag und damit
sicher nicht jedermanns Geschmack.
System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Piranha

Bezugsquelle: Diabolo
Rolf Knorre
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Murder on the
Atlantic

"Eine merkwiirdige Geschichte,... die
sich auf der S.S. Bourgogne zugetragen
hat. Sie beginnt mit einer Leiche. Doch
keine Spur, die auf den Mérder hinweist.
Jeder der illustren Gesellschaft an Bord
kann es gewesen sein. Doch was soll's.
Kein richtiger Detektiv, wer sich davon
abschrecken 148t. Also erst einmal eine
Akte anlegen und systematisch vorge-
hen. Nur systematisch! Und siehe da,
die ersten Indizien finden sich, der Kreis

Strike Force Cobra
Aus dieser Gruppe
miissen die vier
ausgewihit
werden, ...

... mit denen dem
Ganoven das
Handwerk gelegt
werden soll.

Murder on the
Atlantik

Auch der Morder
muB auf dem
Schiff sein

der Verdachtigen schrumpft rapide auf
40 Personen. Aber trotzdem: Der Moér-
der ist nicht zu finden. Nur die Akte wird
immer dicker, Gber 30 Indizien liegen in-
zwischen auf dem Tisch”.

So beginnt die Einleitung des Grafik-
Adventures "Murder on the Atlantic”
der franzoésischen Firma Infogram. Der
erste Eindruck ist sehr positiv. Die Ver-
packung ist aufwendig gestaltet. Auch
die erwadhnte Akte muB3 man nicht erst
zusammentragen; sie wird gleich mitge-
liefert.

Neben der Cassette bzw. Diskette
liegt eine Aktenmappe im DIN-A4-For-

mat mit diversen Beweismitteln bei. Sie
enthélt einen Mikrofilm, ein Telegramm,
eine Patronenbhiilse, einen Drohbrief und
vieles mehr. Die ausfiihrliche Anleitung
ist, wie auch alle Bildschirmkommenta-
e, in Deutsch gehalten. Somit gibt es
von dieser Seite schon mal keine Proble-
me.

Leider kann das Programm den hohen
Anspruch der Verpackung nicht ganz er-
fiilllen. Das beginnt bei der Bildgestal-
tung. Auf dem Monitor sieht man immer
eine Gesamtilibersicht des Schiffs, wo-
mit schon fast die Halfte des Bildschirms
belegt ist. Der Rest wurde in ein Fenster
fiir die Kommentare und ein weiteres fur
die begleitende Grafik aufgeteilt. Letz-
teres ist allerdings recht klein geraten.
Der zweite Nachteil liegt in der geringen
Ablaufgeschwindigkeit, die stark an
schlechte Basic-Programme erinnert.

Der Spieler selbst hat bei diesem Pro-
gramm nicht viel zu tun. Er erkundet mit
den Cursor-Pfeilen das Schiff und trifft
dabei auf Personen, die ihm Hinweise
geben. Diese miissen nun mit den beilie-
genden Materialien in irgendeine Ver-
bindung gebracht werden, um dem Mér-
der auf die Spur zu kommen.

Wenn das alles nur schneller abliefe,
konnte man "Murder on the Atlantic”
als recht gutes Gesellschaftspiel be-
zeichnen. So aber wird man des Schniif-
felns schnell leid. Der Spielstand laBt
sich zwar abspeichern, doch auf Dauer
bereitet das Programm nicht viel Freu-
de. Hier wurde wieder einmal die Chan-
ce verpaBt, einer sehr guten Verpak-
kung das entsprechende Spiel beizule-
gen.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Infogram
Bezugsquelle: Ariolasoft
Stephan Konig

Classic
Collection No. 1

Eine weitere neue Sammeldiskette
mit Spielen fiir die CPC-Rechner wird
diesmal von dem englischen Software-
Haus Microgen herausgegeben. Vier
Spiele, die wohl vielen bekannt sein
diirften, sind enthalten:

"Stainless Steel”
"Frost Byte"”
"Pyjamarama”

"Battle of the Planets”

Die Programme sind zwar nicht mehr
die neuesten, bieten jedoch Einsteigern
viel Unterhaltung flir wenig Geld.
System: CPC 464/664/6128
Bezugsquelle: Diabolo
Stephan Konig
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ab dem 29.7. am Kiosk

Musik-Composer

Wer mit einer Klaviertastatur nicht
viel anzufangen weiB, aber dennoch
Musik aus seinem CPC herausholen
mochte, dem kdnnen wir dieses Pro-
gramm empfehlen. Sie orgeln nicht auf
der CPC-Tastatur herum, sondern
konnen das Musikstlick anhand von
Notenlinien, Ton- und Pausenzeichen,
Taktstrichen und anderen Elementen
eines Notenblattes eingeben. Es han-
delt sich also um ein Textprogramm fiir
Musikschrift. Die so erzeugten Stiicke
kénnen dann in eigene Programme
eingebaut werden.

Das neue Schneider-Magazin gibt es

Spiel des Monats: Skat

Eines der verbreitetsten Spiele in
Deutschland ist neben den Computer-
spielen das Kartenspiel Skat. Das be-
kannte Problem des dritten Mannes ist
nun endlich geldst, ja sogar der zweite
muB jetzt nicht mehr gesucht werden.
Diese beiden Rollen Gbernimmt nun
unser Topspiel in Form von Otto und
Egon. Auch die Spielstérke der beiden
kann sich durchaus sehen lassen. Wer
also mal eben eine Runde Skat dre-
schen will, der sollte dieses Listing ge-
nauer unter die Lupe nehmen.

Tip des Monats:
Kompressor.

Basic-Listings kdnnen im Laufe der
Zeit einen beachtlichen Umfang errei-

chen. Mit dem Kompressor lassen sie
sich allerdings bis um die Halfte ver-
kiirzen. Das neue Format ergibt dazu
noch einen zusétzlichen Kopierschutz.
Listings erscheinen nur noch verstiim-
melt.

PC-Teil

Da auch PC-Leser Humor besitzen,
enthélt der PC-Teil im nachsten Heft 15
Spieletests, unter anderem “Kaseka-
sten”. Weiter wird im dritten Teil des
Grafik-Reports die Bedienung des
Grafikbildschirms behandelt. Auch
das dirfte der Programmierung von
Spielen zugute kommen. Seridser
geht es dagegen in unserem Bericht
Uber Desktop-Publishing zu. Wir fih-
ren am Beispiel “Pagemaker” auf, was
es gibt, was man braucht und was
sonst noch interessieren kénnte. Die-
ser Bericht diirfte auch fur die CPC-
Besitzer lesenswert sein.

SD 24 - 24-Nadel-
Matrix-Drucker

Den 24-Nadel-Drucker NEC P6 ha-
ben wir schon vorgestellt. Hier ist nun
die Antwort von Schneider Data. Was
der SD 24 auBer einem 16-KByte-Puf-
fer und dem umschaltbaren IBM/AS-
Cll-Zeichensatz hat und kann, erfah-
ren Sie in unserem Bericht. Auch
preislich ist er fir PC- sowie CPC-Be-
sitzer sehr interessant.

Schneider Magazin 7/87
Inserentenverzeichnis
Becker .........ccccooiininiciiiiiiiiiiinee. 80110
Bilicher + Software ... S. 7
CSE Schauties ................................. 8. 101
DOV s et s ine Cormbers sl 8 S. 9
Denisoft ...8.109
Diabolo . - $.123
Dobbertin ... ...8. 50
Ecosoft ... .-S8.105
Gerdes fterntrie 9. 116
Goddeker ..o S0 59
Holschuh ................................S. 93
Merz . oiacanmmmslinnssmsrmmems S. 110
L T USRS - S ° |
PR8 =5 == missg S. 7
Réatz-Eberle ...... sspisisseans S. 119
Rethemeier....................... ...S.109
SchiBlbaver ...................... ... S.109
Schogue Soft ... 8,109
Schuster ......cocania... . aidinaiiis S. 61
Software Paradies ....... e, 8,109
Tewi ... -
Van der Zalm S. 59
WaldecK: e - i mess- - cmssziizisisiizinmen O 22
WHS Hinderer ...................cccooooeeeno. S. 93

Herausgeber Dipl.-Wirt.-Ing. (FH) Thomas Eberle
Werner Rétz
Chefredakteur Thomas Eberle
Techn. Redaktion Werner Rétz
Redaktion Helmut Fischer
Robert Kaltenbrunn
Standige freie Mitarbeiter Andreas Zallmann
Manfred W. Thoma
Rolf Knorre
Markus Pisters
Dipl.-Ing. H.P. Schwaneck
Hans Joachim Janke
Gerhard Knapienski
Prof. Walter Tosberg
Friedrich Lorenz
Christoph Schillo
Berthold Freier
Versandservice Gabriele Herzog
Titelbild Rainer.Grinda
Anzeigen Arno Weil3
Es gelten die Anzeigenpreise der
Media-Mappe '87
Montage Frederique Melchers
Satz Druckerei Sprenger
7143 Vaihingen/Enz
Druck Siidd. Zeitungsdienst GmbH
Druckerei- u. Verlags-GmbH
7080 Aalen
Vertrieb Verlagsunion
6200 Wiesbaden
Anschrift des Verlages Verlag Ritz-Eberle
Poatfach 1640
MelanchthonstraBe 75/1
7518 Bretten
Telefon 07252/3058

Manuskript- und Programmeinsendungen: Manuskripte und
Pragrammiistings werden germe von der Redaktion angenom-
men. Sig miissen frel von Aechten Drittar sain. Sollten sie auch
an anderer Stelle zur Verdffentlichung oder gewerblichen Nut-
2ung angeboten wordan sain, muf dies angegeben werden, Mit
der Einsendung von Manuskripten und Listings gibt der Verfas-
ser dig Zustimmung zum Abdruck in dan vom Verlag Ratz-Eberle
herausgegebenen Publikationen und zur Vervielfattigung der
Programme auf Datentrigem, Fur unverlangt eingesandte Ma-
nuskripte und Listings wird keine Haftung ibemommen. Eine
Gewdhr flr dis Richtigkeil der Veréffentlichungen kann trotz
sorafdlliger Prifung durch die Redaktion nicht iibernommen
werden. Die Zeitschrift und alle in ihr enthaltenen Beitrage und
Abbildungen sind urheberrechtlich geschiitzt. Mit Ausnahme der
gesatzlich zugelassenen Félle ist eine Verwertung ohne Einwilli-
gung des Verlages strafbar.

Das Schneider Magazin erscheint monatlich jeweils am letzten
Mittwoch des Vormonats. Das Einzelheft kostet 6.— DM.




DIABOJO

* Der Versand mitden teuflischen Preisen! »

NEU NEU NEU NEU

Cass. Disk. Cass. Disk. Cass. Disk.
\cademy (Tau Cetill) DM 25.90 37.90  Jail Break DM 19.90 29.90 .
\SE . Dm 25.98 3;.80 Eongmgs Co(ijn up Hits Bm gs.gg 37.90 Barbarian DM 25.90 37.90
\CE o S DM 25.9 37.90 eaderboar 5. 7.90
iens DM25.90 3790 Legendol kage DM 1960 2990 Bubbler DM 2590 37.90
wrkanoi DM 25.90 37.90 Lightforce 25.90 7.90 .
wf Wiedersehen Monty DM 2590 37.90  Mercenary bm2s590 —— Dogfight 2187 DM 2590 37.90
wenger DM 25.90 37.90 Marble Madness DM 24.90 37.90
tallblazer DM2590 37.90  Masterchess bM 990 ——  Hydrofool DM 2590 37.90
lig Trouble in little China DM 25.90 37.90 Muncher (PacMan) DM —— 2590 .
IMX Simulator DM 9.90 ——  Puzzle(R+E Software) DM—— 2900 Leviathan DM 25.90 37.90
lombj%?kll Dm 24.30 35.80 geﬁcue on Fractalus Bm _g_ 57.90 Livi t DM 25 90 37.90
Ireak Thru DM 25.90 37.90 alling 25.90 7.90 | . .
hristal Castle gm 22.30 37.90 Scoobleoo BM i 29'88 Mvmiﬂs one D
;opout 25690 —— Sentine .90 37.
ragons Il:air" ED)M ;9.90 ga.gg gnaolin's Ro%d Bm gg.gg 37'88 agMax M25.90 37.90
ragons Lair M 25.90 7. ockway Rider .9 29. i
e o 1588 3780 Space Herter o 2580 5980 Mario Brothers DM 2590 37.90
nduro Racer M 25.80 37. py vs Spy 5.9 37.
xplorler DM gi.go 37'38 gtarggdeil'l Bm :233.98 4‘71.80 Metrocross DM25.90 37.90
iauntlet DM 24.90 33. tarrider 5.9 37.90 H
inosts'n Goblins DM25.80  37.80  Strike Force Gobra DM 25.90  37.90 Nemesis DM 2590 37.90
irand Prix D 9.9 —_— upercycle D 5. 7.90 H
lacker Il | Dm 55'98 3;.80 Euperstow (nur 464) Bm 19'88 T Palitron DM 25,90 37.90
lead over Heels D 5.9 37.90 ampest 25, 7.90
wit_pagkh o Dm 25_98 3;_80 Toplt?lun Bm 24_80 3_—— Pulsator DM 25.90 37.90
oward the Duck DM 25.9 37.90 Trailblazer 25.90 7.90 .
arl Warrior DM 25.90 Ten  levis | DM 25.90 37.90 Thingbouncesback DM 25.90 37.90
idoor Sports 25, 7.90 Yiear Kung Ful 25.90 7.90
ifiltrator DM 2430 33.90 Worldgames DM 2590 37.90

LXEXRxS

S*AxM*P*

Mikro

Gen
Classic Collection No. 1

lite Stainless Steel, Frost Byte,
:ilr:Nf)lafc!B(ombjack c Pyjamarama, Battle of the Planets
Frank éruno's Box’ing’ €25.90 D 37.90
C25.90 D 37.90
ftware
R+E 5°
. The Player’s Dream |
nagin€ Darts, Senso, Showdown, Jump Over,
Konami’s Coin-Up Hits Pingo, Zentus, Steinschlag, Centibug,
Hypgrqurts, G.B., Ping Pong, Jolly Jumper, Pyramide
Mickie, Yie ar Kung Fu C 19.90 D 24.90
C25.90 D 37.90
ftware
E S0
ix pac" R+ The Player’s Dream Il

7 auf einen Streich

Antiriad, Jet Set Willy 11, Scooby Doo,
Split Personalities, Fighting Warrior,
Bomb Jack, Duet

C29.90 D 39.90

Sepp im Hochhaus, Minigolf,
Tennis, Astronaut, Suicide Squad,
Royal Flush, Flowers,

Roulette, Buggy Blaster

C 19.90 D 24.90

—_——— s een—————
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itaBase ZEN Logo
atenverwaltungsprogrammy) (Z80-Assembler) (Turtle-Graphic-interpreter)
1ange
iM 25 - Diese 3 Programme gibt es nur fir vorraty
" den CPC 464 und nur auf Cassette! eicht?

Software-
Bestellschein

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand
folgende Software:

Gesamt-
Anzahl Titel preis

lch wiinsche folgende Bezahlung:
0O Nachnahme (zuziiglich 5.70 DM Versandkosten) @

O Vorauskasse (zuziglich 3 DM Versandkosten,
ab 100 DM Bestellwert versandkostenfrei)
Bei Vorauskasse bitte Scheck beilegen

Name des Bestellers

Anschrfi

PLZ/Ort

Daturn/Unterschrift
Coupon ausschneiden, auf Postkarte kisben
und einsenden an:

Diabolo-Versand, Postfach 16 40, 7518 Bretten.
Eine Abtellung des Verlags Rétz-Eberle GdbR.



Die erste und einzige
relationale GEM Datenbank,
die einfach zu hedienen ist.

Die erste und einzige
unter der GEM Benutzerober-
flache. Das macht alles unvergleich-

lich einfach: Daten verwalten, mit-
einander verkniipfen, abrufen, listen,
berichten, transferieren usw,

Mit integriertem Texteditor, selbst-
gestalteten Eingabeformularen und
einem flexiblen Reporting-System.
Ein fir alle Dateien gleicher Daten-
stamm - einmal eingegeben -
erBffnet neue Maglichkeiten auf
bequemste Art.

So bestimmen Sie, was
wesentlich ist und wie berichtet
werden soll, indem Sie mit der
Maus nur eine Verbindung von
ginem Abfrage-Merkmal zum -
anderen ziehen.

Vorbei sind die Zeiten, wo nur
DV-Profis mit echten, relationalen
Datenbanken arbeiten konnten!

GBase - thre Daten einfach

GEM

O

VON DIGITAL RESEARCH"®

I Zu gewinen
sind 10 ACCESS CALC und
10 SPI-T-Shirts!

Diesen Kupon einfach ausfiilen und

einsenden an: SPI, Rosenkavalierplatz 14,

8000 Mnchen 81.

EinsendeschluB ist der 30. September 1987. Die

Verlosung erfolgt unter AusschluB des Rechts-
. weges. |hr Gewinn wird lhnen zugesandt.

Ihr Name:

bei Firma:

Anschrift:

Frage 1

Bendtigt GBase eine zusétzliche
Textverarbeitung?

Cnein Oja

Frage 2

Die Beriutzeroberflache

von GBase heift . . .

Frage 3

Wie gestatten Sie Masken bei GBase?
O einfach mit der Maus

[ Mit Hilfe eines eigenen Masken-Generators

Tel-Nr:

BeruffFunktion:

Mehr Informatior? Schicken wir hnen zu.
Sie wollen GBase kennenlernen? Wir sagen
lhnen wo.

M Gewinnen Sie eine Reise
zur COMDEX/Las Vegas.

Wir pramiieren die interessantesten
GBase-Anwendungsbeispiele!

GEM isl ein eingelragenss Werenzeichen von DIGITAL RESEARCH

SOFTWARE PRODUCTS INTERNATIONAL
Rosenkavalierplatz 14, D-8000 Miinchen 81, Telefon 089/921006-0, Teletex (17) 89717

Die zwei kreativsten Anwendungen mit GBase
werden von SPI pramiiert und gewinnen je eine
Reise zur COMDEX nach Las Vegas.
Schreiben Sie uns, verlangen Sie dazu Unter-
lagen!



