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SOFTWARE DER SPITZENKLASSE

Lesen Sie den Testberichtim CPC-Magazin 8/9.86. Es schreibt:
» Einige dieser Programme werden bald Standard sein.*

DISCOVERY TAPE-TO-DISC TRANSFER

-Das Programm kopiert Ihre Cassettensoftware auf Diskette. ~ PaBt Basiclader automatisch dem
Diskettenbetrieb an (Anderung von Filenamen). - Turbo-Optlon: Backup von Turbo- und Flash-
loadprogrammen (SPEEDLOCK). - Einfachstes Léschen und Umbenennen von Files. - Pro-
gramme, die die Diskettenroutinen lberschreiben, werden verschoben.
WwAMSTRAD-ACTION" schreibt: ,,Probably the best of the tapse to disc copiers.*

CPC 464/664/6128 Cassette nur DM 39,90 3’ -Dlskette nur DM 49,90

Discus — DISCovery User Service

Mit DISCUS erhalten alle User von DISCOVERY eine Sammlung von Transferproblemlésungen
fur Uber 120 Programme. Nach dem Start von DISCUS 1 jetzt die Ergénzung DISCUS 2.
DISCUS 1, DISCUS 2 Je DM 5,— Bei separater Bestellung bitte DM 1,— fiir Riickporto beilegen.

D|SKON Transfer headerloser Programme auf Digkette

~2weiteiliges Programm. 7 RSX-Befehle fiir Programmtransfer + 2 Ulilities. Teil 1 bringt die Pro-
gramme auf Diskelte, Teil 2 startet sie von Diskette. - Keine MC-Kenntnisse erforderlich.

Fir CPC 464/664/6128 3'"-Diskette nur DM 59,90

MASTERDISC DISKETTEN-UTILITIES

- Disketten kopieren — auchiltegate Sektoren oder nicht formatierte und zusétzliche Spuren. Ko-
piert sektorenwaeise, Anzeigen aller ID’s. - Alle Directory-Einirge editieren und verdndern, ge-
|6schte Fites zurlickholen, Files aus dem Directory verstecken, versteckte Files sichtbar machen.
-Einzelne Sektoren editieren und veréndern, Editorin HEX und ASCII. - Einzelne Files kopieren,
auch auf Kassette. - Listschutz autheben. - Doppelt so schnell formatieren. - Laufwerksge-
schwindigkeit erhdhen (bis 20%). - Erkennt automatisch 1 oder 2 angeschlossene Laufwerke.
- Volt mentigesteuert - SPITZE. Fur CPC 464/664/6128 3''-Digkette nur DM 59,90

TAPE UTILITY U 3.4 1ioH SPEED TAPE COPIER

-Backup von Cassette auf Cassette. - Backup von headerlosen und normalen Programmen.
- Backup von Turbo- und Flashloadprogrammen (Speedlock). - Wahl zwischen 10 SAVE-Ge-
schwindigkeiten (—4000 Baud). Mit Header-Reader. - Voll meniigesteuert.

nur CPC 464 Cassette nur DM 39,90

« und fiir den JOYCE, JOYCE plus u. CPC 6128
DISC MATE — CP/M plus (3.0) UTILITIES

- DIRECTORY-EDITOR: Geldschte Files jeglicher Art régensriaran — einzelne Files vor verse-
hentlichern Léschen schiitzen — User-Ebene wechseln — Files aus dem Directory versteken,
versteckte Files sichtbar machen.

- COPY Flle: Schnell und sinfach Kopien einzelner Files ziehen, Filetransfer zwischen allen Lauf-
werken (auch M) — erkennt auch Wildcards — ein Mu8 fiir den JOYCE-Anwender.

= ZIP DISC: Dieses Programm beschteunigt Ihre Diskettentaufwerke um bis zu 20% — benbtigt
keinen Speicherplatz, deshalb zu allen Programmen kompatibel.

Fiir JOYCE, JOYCE plus u. CPC 6128 3''-Diskette nur DM 79,90

3''-Zwelitlaufwerk AMDRIVE zum Hammerpreist 333 -
L

Fr alle CPC's Incl. Netztell. Qualitétslauiwerk in massivemn Aluminiumge-

héuse (3 mm stark) farblich passand zum CPC. Wia's funtionient und bedient

wird, kénnen Sie in Inrem Schneider-Handbuch nachlesen (d.h. voll kompatibel). Fiir CPC 664
und 6128 Besitzer: AMDRIVE paBtin der GrBe genau auf das eingebaute Laufwerk (9,6 cm breit,
4,7cmhochund 16,5 cm tief). fiir die 464-Leute: Auf das DDI-1 paBt AMDRIVE allemal drauf. Der
Prels versteht sich incluslve AnschluBkabellll Bei Bestellung bitte CPC-Typ angeben.

MIRAGE lMAGER == Dle Hardwareldsung fiir Koplen von Cass. auf Disc

- Kopiert Alle (I!!) Programme auf Diskette. — Kopiert auf Knoptdruck (Speicher wird ,,eingefro-
ren" und abgesaved d.h. an jeder Stelte des Programms kann gespsichert werden.) - Modul wird
einfach hinten auf den CPC aulgesteckt (CPC 6128 mit Adapter)

MIRAGE IMAGER DM 20,— Adapter f. CPC 6128 DM 19,90
HARDWARE — Die Preise konnen sich sehen lassen!!!
SCHNEIDER VORTEX:

CPC 6128 Griin/Farbe 969,—/1649,— F1-X / M1-X 748,—
CPC 464 Griin/Farbe 769,—/1248,— F1-XRS /M1-XRS 848,—
PCW 8256 JOYCE 1748,— F1-S /M1-S 988,—
PCW 8512 JOYCE PLUS 2298,— F1-D / M1-D 1468,—
DRUCKER DMP 2000 678,— HARD DISC WD 20 MIT

Druckerstiinder Plexiglas g1 99,— 5,25 BACKUP-LAUFWERK 3198,—
Druckersténder Plexiglas g2 139,— ohne 5,25 BACKUP-LAUFWERK 2898,—

Bei VORTEX-Bestellungen bitte CPC-Typ angsben.
Weitere Infos gegen DM 1,50 in Briefmarken (Absender nicht vergessen).
Softwarebestellung unter DM 120,— zuziiglich DM 5,— f. Porto und Verpackung.
Hardwarebestellungen zuzuglich DM 8,— Versandkostenanteil. Lieferung erfolgt gegen Voraus-
kasse (Euro-Scheck) oder per Nachnahme (zuziigl. NN-Gebihren), Ausland gegen Voraus-
scheck.

Telefonische Eilbestellung und Information 09306/8735

PR8-Softwaredlenst
Postfach, D-8702 Elsingen
Héndleranfragen erwinscht! \(&

Bestell-Coupon auf Postkarte kieben oder In Kuvert stecken und ab geht die Postt
0 INFO O Bestellung O Verrechn.-Scheck anbei O per Nachnahme
— Stek — — b

Stiick : DM
_____ Stick DM

Stiick — DM
Versandantell (sishe oben) Nachnahme + 3,20 DM - DM

Summe ____ DM

Absender: (bitte deutlich schreiben)
Name: 00 _ E———
StraBe: ——
PLZ/Ort:

Tel-Nr.. Unterschrift:

JOYCE & CPC als
Buromaschine

PROFIREM

Die ideale Kombination!

Programmpaket bestehend aus:

KUNDENDATEI fiir 1000 Adressen (CPC 400)

Mit einer praktischen Eingabemaske: Kun-
dennummer, Anrede, Name, Strae, PLZ/
Ort, Bemerkung. Suchen nach frei wahlba-
rem Indexfeld. Ausdruck von sortierten Li-
sten. Einfache Bedienung durch ibersicht-
lichen Programmaufbau sowie durch Hin-
weise am Bildschirm.

LAGERDATEI fiir 1000 Artikel (CPC 400)
Mit Artikelbestandskontrolle. Einfaches
Verwalten und Aktualisieren der Lagerda-
ten.

FAKTURIERUNG - leistungsfiahiges Programm

fiir Rechnungen, Angebote, Lieferscheine etc.
Die Adressen und Artikel kdnnen direkt in
die Rechnung eingelesen werden. Ein ein-
facher Briefkopf kann erstellt und gespei-
chert werden. Rabatt und Mehrwertsteuer
sind variabel. Speicherung kompletter
Rechnungen, z.B. flir spatere Erinnerun-
gen. Floskeltasten fur haufig bendtigte
Worter und vieles mehr.

PROFIREM-Programmpaket (Kunden, Lager, Faktu)
3" Diskette inkl. deutscher Anleitung

fiir Joyce nur 178.— DM, fiir CPC nur 136.—- DM
N

FIBUKING

Einfach zu benutzendes Buchfiihrungsprogramm
auf der Basis einer doppelten Buchfiihrung.

Besondere Pluspunkte:

jederzeit mogliche Bilanzauswertung

60 frei wahlbare Konten

Ausdruck von Grundbuch + Kontenblatt
deutsche Anleitung

3" Diskette fiir Joyce oder CPC nur 136.- DM

TEXTKING

Die moderne Textverarbeitung mit dem besonderen
Komfort, siehe auch Test im CPC-Magazin 6/86

— 3" Diskette fiir CPC nur 98.- DM

Bestellungen oder weitere Infos bei

VAN DER ZAbLM
o e arg s

Schieferstatte, 2949 Wangerland 3,
Telefon 04461/5524




VORWORT

Liebe Leser,

jetzt ist er endlich da, der
neue Schneider PC. Zeit wurde
es auch, wenn man bedenkt, was
nicht schon alles iiber ihn
geschrieben wurde. Und trotz-
dem hat er noch fiir Uber-
raschungen gesorgt: Schon fiir
2000.- DM bekommt der Kdufer
ein vollstdndiges System mit
512 KByte RAM, SW-Monitor, Tastatur, Maus und
einem Diskettenlaufwerk 5 1/4 Zoll. Dazu ist er
noch voll IBM-kompatibel. Da kann man wirklich
schwach werden.

Eine kleine Neuigkeit haben auch wir wieder zu
vermelden. Unser Umfang hat jetzt 136 Seiten
erreicht. Und damit der Schneider PC auch
gebiihrend berilicksichtigt werden kann, werden

wir wahrscheinlich noch etwas zulegen. Einen
kleinen Nachteil hat dies allerdings: Wir missen
unseren Verkaufspreis den gestiegenen Kosten an-
passen. Daflir gibt es aber auch gleich ein Trost-
pflaster: Das Schneider-CPC-Magazin wird in
Zukunft noch farbiger werden.

Und noch eine wichtige Nachricht filir alle
Leser: Ab dem neuen Jahr heiBt das Schneider-
CPC-Magazin nur noch Schneider-Magazin. Wir
wollen damit den Titel der jetzt weiter ge-
wachsenen Schneider-Computer-Familie anpassen.

Jetzt noch ein Hinweis an die Programmierer,
die uns 1hr Programm einsenden wollen.
Erfahrungsgemdf erhalten wir grundsatzlich
weniger Anwendungsprogramme als Spiele. Des-
halb bestehen nach wie vor gute Chancen, beim
"Anwendungsprogramm des Monats" oder auch beim
500-DM-Tip dabeizusein. Besonders vortex-

Tips etc. konnen wir im Moment sehr gut " gebrau-
chen. Und wenn hier das Programm besonders gut
ist, vielleicht gibt's die 500 DM dafir.

Deshalb: Wirklich gute Programme haben immer
Chancen bei uns !

o (i

Thomas Eberle, Chefredakteur

SFK

elektro GmbH

Delsterner Stra3e 23
5800 Hagen 1
Telefon 02331/7 26 08

# NEU @ NEU & NEU @ NEU oNEU SNEU 8

Caomputar 24 Manats mleten statt kaufen,
Jetzt kaufen und in 6 Monaten bezahian!

Schneider CPC 61 28 riin

Migtprels ufpreis

44.-DM 975 DM
Schneider CPC 61 28 colour
Mietpreis ufpreis

73.-DM 1599 DM

Schneider Diskettenlauf-
werk DDI-1/FD-1

Mietpreis Kaufpreis
24-DM 498.-DM
Drucker Seikosha SP 1000 CPC
Mielpreis Kaufpreis
34.-DM 775-DM
Drucker Schneider DMP 2000
Mietpreis ufpreis
29.-DM 698 DM
Schneider Joyce
Mietpreis Kaufpreis
78.-DM 1625.-DM
Schneider Joyce Plus
Mielpreis Kaufpreis
107.-DM 2275.-DM
Typenraddr./TA -~ TRD 7020
Mietpreis Kautpreis
63.-DM 1298.~-DM
RAM-Erweiterung f. Joyce
512KB 119.-DM

Akustikkoppler mit Tele-
terminal 300S
Komplettpreis Disk. od. Cass, 425.—- DM
Joystick Competition Pro
mit Microschalter  45.-DM
Standig die neuesten Spiele und Anwender-
programme fiir Schneider CPC lieferbar!
Katalog gegen Rickporto (1.~ DM in Brief-

marken). Samtliche Lieferungen erfolgen
22gl. Porto + Verpackung.

Philosoft®

TEXTVERARBE"UNG

Bildschira vie asf den Drucker!
96 Kommandos: Blockbefehle, Ab-
satz/Seitenumbruch, Suchen/Erset-

zen, Druckeranpassung, perfekt, su-
perschnell!

KOMMUNIKATION
Mailboxbetrieb, Textspeicher, Sen-
den und Empfangen mit und ohne
Priifprotokoll (MODEM7 und XMO-

DEM kompatibel!)

ASSEMBLER
sehr schneller Assembler flir Z80,
8080, 8085 und 8048 (1) Opcodes, 26
Pseudo-Opcodes, if/else, dseg/
cseg, rept...

Z80-TESTER
symbolischer Tester mit 26 Funktio-
nen incl. Multi-BP, Datentransfer,

EPROM progr.!

AUF EINER KARTE:
32k Software im EPROM (nur 24
Byte RAM weniger!), Programmier-
gerat (bis 27256) und RS232-

Schnittstelle:
Grundausbau 278.-DM
Option EPROM-Progr. 119.—DM
Option RS 232 119.—-DM

Philosoft

Pariser Platz 2
8000 Miinchen 80
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Der entscheidende Schritt ist getan: Schneider steigt in die IBM-Welt ein.
Aber damit nicht genug. Gleich noch ein weiterer Schritt wurde durch die
Implementierung der GEM-Benutzeroberflache mit Maus-Steuerung be-
wiltigt. Alles weitere ab Seite 28.

Neue Welten erdffnet das EC-Bus-System. Wir haben das Gerét der Firma
Sikos getestet. Das Ergebnis finden Sie auf Seite 44. Auch fiir Computer-
einsteiger dirfte sich ein Blick lohnen.

Das RS-232-Interface von Amstrad sowie 5 weitere Modelle von Gunder-
mann, Schneider, vortex und Valcom stellen wir ab Seite 36 vor.



PREISAUSSCHREIBEN s

SUPEIR -~
WETTBEWREB

Unser Ratekrimi war ein voller Erfolg. Bis zum 22.9. sind jeden Tag
zahlreiche Losungen in der Redaktion eingegangen. Anfang Oktober
werden wir dann die Auslosung vornehmen und die rund 300 glickli-
chen Gewinner im November-Heft vorstellen. Wer uns die richtige Lo-
sung zugeschickt hat, fir den stehen die Chancen relativ gut, einen
der wertvollen Preise zu gewinnen. Denn obwohl der Ratekrimi gar
nicht so schwer war, kamen doch zahlreiche falsche Losungen. Spit-
zenreiter unter diesen war natiirlich Rolf Hoor, aber ganz so einfach
wollten wir es dann doch nicht machen. Aber wer war denn dann der
Tater? Kein Geringerer als der Chef selbst: Dr. Uwe Schindler!

Schindler wollte noch einmal so richtig absahnen und sich dann abset-
zen. Zuvor muBte er allerdings seine Schuld auf einen anderen abwal-
zen, der durchaus in Frage kommen wiirde: natirlich Rolf Hoor. Sein
Trick war ja auch ganz einfach. Er lief Hoor, und dafur hatte er den De-
tektiv Ebner als Zeuge, die falschen Koordinaten eingeben. Dann &n-
derte er nachts die Koordinaten um, so daB3 am nachsten Morgen fiir al-
le anderen die richtigen in der Datenbank waren. Um Hoor nun zu
iberfiihren oder besser besagt, um diesen zu belasten, ubermittelte
er die falschen Daten, also die, die nur er, Ebner und Hoor kannten, in
den Osten und wollte dann warten, bis diese im Weste wieder auf-
tauchten, was sie ja auch taten. Dumm fir Schindler, denn Hoor war
bis zu seinem tragischen Ableben mit Ebner zusammen, und dieser
konnte bezeugen, daB Hoor nur Bier getrunken hatte. Hoor konnte es
also unmoglich gewesen sein, Ebner war es garantiert nicht, da bleibt
nur einer ubrig: Dr. Uwe Schindler. |
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Biorhythmus mit
Komfort

Ein im Preis/Leistungsverhalt-
nis unschlagbares Biorhythmus-
programm ist bei Hilterscheid
entwickelt worden und wird
auch daselbst vertrieben. Es ar-
beitet einwandfrei und ermég-
licht auch eine Partnerschafts-
analyse, die als Text ausgegeben
wird und Ungldubige zumindest
unterhalten diirfte (Party-Gag),
zumal die Bedienung denkbar
einfach ist. Das Ergebnis kann
ausgedruckt und verschenkt
werden. Druckeranpassungen
sind beim Vertreiber erhaltlich.

Die Grafik des Biorhythmus
wird zusammen mit Erlduterun-
gen, Name und Datum wahlwei-
se auf Bildschirm oder Drucker
ausgegeben. Esbestehtauchdie
Moglichkeit, die Grafik separat
vergrofert darzustellen. Des
weiteren ist es moglich, schritt-
weise vom Stichtag an in die Zu-
kunft zu gehen, also ab Montag
die Tagesanalysen nacheinan-
der bis Freitag einfach durch Ta-
stendruck ausgeben zu lassen.
Dies diirfte eine der angenehm-
sten Eigenschaften des Pro-
gramms sein. Lediglich die Ein-
gabe von Namen und Datum er-
fordert noch gewisse Schreib-
kenntnisse des Anwenders.

Der Autor nahm bei der Ent-
wicklung des Programms Anlei-
hen bei Dr. FlieB und Swoboda.
Im beigefiigten Begleitheft sind
nochmals ausfiihrliche Erldute-
rungen und Literaturhinweise
gegeben.

CPC 464/664/6128

C30-DM
D 40.-DM

System:
Preis:

Bezugsquelle:

Hilterscheid
Ludwig-Rosenberg Ring 47
2000 Hamburg 80

hhf

Frische Spiele-
Brise fiir den
Herbst

Mit einer ansehnlichen Palette
von Neuerscheinungen startet
Ocean/Imagine-Software in das
3. Quartal 1986. Spiele zu be-
kannten Kinofilmen und TV-Se-
rien stehen im Mittelpunkt des
breiten Angebots. Fiir die Mona-
te September/Oktober sind fol-
gende Neuerscheinungen zu er-
warten. "Miami Vice" ist das
Spiel zur gleichnamigen ameri-
kanischen TV-Serie, die ab dem
6. Dezember auch im deutschen
Fernsehen lauft. In den USA ist
"Miami Vice" bereits ein Riesen-
erfolg. Im Computerspiel liber-
nehmen Sie die Rollen derbeiden
smarten Detektive, die hinterKo-
kain-Schmugglern her sind.
"Miami Vice” ist eine Mischung
aus Autorennen, Strategie- und
Actionspiel.

"It's a Knockout” bezieht sich
ebenfalls auf eine Fernsehreihe,
die bis vor kurzem auch in
Deutschland zu sehen war:
"Spiel ohne Grenzen". In "It's a
Knockout"” kénnen Sie jetzt per
Joystick Ihr Talent bei diesem
verrickten, sportlichen Wett-
kampf beweisen.

"Konami's Golf” ist eine weite-
re Umsetzung eines Automaten-
Sportspiels des bekannten japa-
nischen Herstellers Konami.
Schnappen Sie sich denrichtigen
Schldger und spielen Sie um ein
moglichst gutes Handicap.

"Highlander” ist der neue
Leinwand-Hit mit Sean Connery.
Der spannende Fantasy-Streifen
ist bereits in den deutschen Ki-
nos "angelaufen. In "Highlan-
der”, dem Computerspiel zum
Film, kénnen Sie die entschei-
denden Sequenzen des Aben-
teuerstreifens nachvollziehen.

Umsetzungen von Spielauto-
maten sind der Renner der Sai-
son. Mit "Galvan" gibt es dieses
packende Action-Automaten-
spieljetzt auch fiir den Schneider
CPC.

Neben so viel Film-, TV- und
Spielautomaten-Umsetzungen
gibt es auch eine voéllig eigen-
stdndige Neuerscheinung. "The
Great Escape” ist der Titel eines
faszinierenden Actionspiels mit
3D-Grafik.

Interface MT-1.2
fiir die
Schneider-
Computer

Wer viel spielt, braucht einen
Joystick. Ganz klar, dieser Tatbe-
stand ist nicht neu. AuBler dem
Joystick gibt es aber noch eine
andere Mdoglichkeit, Akteure in
einem Programm zu steuern. Ge-
meint ist der Trackball, eine Er-
findung von Atari, die seinerzeit
fur die Spielkonsolen gemacht
wurde. Mit diesem Gerdt steuert
der Spieler alle Bewegungen
tiber eine groBe Kugel, diebeson-
ders beischnellen Spielenbesser
als ein Joystick reagiert.

Bisher konnte ein Trackball
nicht an die CPC-Computer an-

geschlossen werden. Jetzt gibt
es einInterface, mit dem eine sol-
che Verbindung méglich wird. Es
tragt die Bezeichnung MT-1.2
und wird mit dem Joystickport
und der Stromversorgung ge-
koppelt. Eine normale Joystick-
buchse am Interface sorgt fiir die
entsprechende Verbindung.

Das Interface, ein kleiner grau-
er Kasten, bietet folgende Mdég-
lichkeiten:

— Joysticks mit Dauerfeuerein-
richtung koénnen jetzt pro-
blemlos eingesetzt werden.

— Jeder Trackball ist ohne An-
passung lauffahig, ebenso je-
de Maus. Spezielle Software
wird nicht bendtigt.

- Keine Veranderung in der Be-
dienung bei normalen Joy-
sticks.

Das Interface ist mit einer
Leuchtdiode ausgeriistet, so daB
der Betriebszustand sofort er-
kannt werden kann. Ich habe es
mit einem Atari-Trackball gete-
stet, wobei es einwandfrei arbei-
tete. Der Verkaufspreis betragt
59.— DM (nur das Interface).

Bezugsquelle:
Woltermann-Electronic
Lange StraBle 11

3414 Hardegsen

Stephan Konig

Lohnbuchhaltung
Hausverwaltung
Faktura/Lager/Datei
Vereinsverwaltung
Adref3verwaltung
Videoarchivverwaltung
Datenbank
Finanzmathematik
Warmebedarf

Wir haben die Joyce-
Software, die Sie suchen!

ab DM 57 7.—
ab DM 570.—
ab DM 178.—
ab DM 248.—
ab DM 128.—
ab DM 98.—
ab DM 198.—
ab DM 95.—
ab DM 248.—

Weltere Software auf Anfrage!

Computer-Studio sosseding
Am Ratschenbach 9-Tel.08122/40529, zw. 14 u.18 Uhr

Handleranfragen erwiinscht!

¥ Ferdi's Computer Software EDV-Service i i !
?. \nh Ferdinand Goddeker |_'_ i
|
HARDWARE

JOYCE PLUS PCW 8512 nur 2198~ DM

CPC 464 + DDI-1 nur 1198~ DM
SOFTWARE Cass. Disk

Bomb Jack DM 28.00 39.90

Batman DM 34.90 49.90

Shogun DM 37.90 49.90

Rambo Il DM 34.90 —.—

Airwolf DM 34.90 49.90

Match Day DM 34.90 —.—

Way of the Tiger DM 38.90 49.90

Friday the 13th DM 30.90 359.90

Superfile (664 +6128) DM —.— 79.90

Universaldatei DM —.— 49.90

Unprotect (664 +6128) DM —.— 33.90

Gesamtprospekt gegen 2,— DM Schutzgebihr.

R oy

Softwareautoren gesucht!
Bei urs haben Sie die besten Konditionen!

HoftestraBe 32 - 4400 Munster * Tel. 0251/61 9881




Computertage
Siidwest

Nach dem erfolgreichen Ver-
lauf der bisherigen Computerta-
ge findet die diesjdhrige Veran-
staltung vom 10.-12. Oktober in
Karlsruhe im Bereich des Kon-
gresscentrums statt. Im Vorder-
grund dieser Informations- und
Verkaufsveranstaltung steht der
Einsatz von Home- und Mikro-
computern in Industrie, Handel,
Handwerk und Hobby - unter
anderem die Vernetzung von
Kleinsystemen und integrierte
Gesamtlosungen im CAD/CAM-
Bereich.

Ziel der Veranstaltung ist es,
breiten Kreisen, also auch dem
Nichtfachmann, tieferen Ein-
blickindie Einsatzmoglichkeiten
des Computers zu gewahrenund
den Einkaufern einen repréasen-
tativen Hard- und Software-
Uberblick zu erméglichen. Diese
Aufgabe wird vonrenommierten
Herstellern und Vertreibern aus
den Bereichen Micro- und Home-
computer, Software, Peripherie,
Fachbilicher und Fachzeitschrif-
ten ibernommen. Unabhangig
davon finden Vortrage statt, de-
ren Themen die verschiedensten
Zielgruppen ansprechen und

auch fir Einsteiger vonInteresse
sein diirften.

Aufgrund der bisherigen Er-
fahrungen ist ein Besuch der
Computertage Siidwest durch-
aus empfehlenswert, zumal sie
auf ein Wochenende gelegt wur-
den.

Veranstalter:
Gilinter H. E, Wolf

Am Pfinztor 20
7500 Karlsruhe 41

Basic-Schablone
r CPCs

Auch fiir die Schneider-Com-
puter gibt es jetzt Schablonen,
die auf die Tastatur gelegt wer-
den koénnen und alle Befehle
(auch die fiir AMSDOS), Operato-
ren, Funktionen und andere Hin-
weise fiir die Programmierung
enthalten. Eine durchaus niitzli-
che Geddachtnisstiitze fiir dieje-
nigen, die das Handbuch schon
einmal durchgelesen haben. Die
Schablone ist beidseitig be-
schrieben, wobei beide Seiten
unterschiedliche Informationen
enthalten.

Remax products
Juifenstrafe 11
8000 Miinchen 70
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Spielhalle im Kinderzimmer

Wer argert sich nicht, wenn er
kurz vor dem neuen Hiscore
steht, und plotzlich gibt der Joy-
stick seinen Geist auf. Wehmiitig
denkt man an die Spielhalle, wo
die robusten, unverwiistlichen
Sticks in den Késten eingebaut
sind. Aber dort verspielt man na-
turlich auch nicht gerne sein
ganzes Taschengeld.

Doch jetzt kann man diesem
Dilemma aus dem Weg gehen.
Die Firma Elektronik-Service Pe-
ter Kleinschmidt aus Kaarst
iiberlieB uns zum Test eine neue
Variante dieser unentbehrlichen
Peripherie. Entwickelt wurde
der Joystick von einem, der aus
der Branche kommt — sozusagen
von einem Berufsspieler. Die
Technik ist hervorragend. An-
ders als bei anderen, wo in der
Werbung damit geprahlt wird
"wie in der Spielhalle”, scheint
dieser tatsdchlich daher zu stam-
men. Die Mikroschalter stam-
men aus der Schweiz und nicht
wie sonst liblich aus Fernost. Der
8-Wege-Fahrhebel (der Kniip-
pel) zeichnet sich dadurch aus,
daB die Rickstellung nicht durch
Federzug, sonderndurchdie Ein-
lagerung eines dauerelastischen
Kautschukblocks erfolgt. Auch
der Feuerknopf ist mit einem Mi-
kroschalter versehen. Das Gerét
wird mit einer ca. 2,5 m langen
AnschluBleitung geliefert und
besitzt 4 rutschfeste PlastikfiiBe.

Auf der Oberseite befindet
sich ein Kippschalter, mit dessen
Hilfe man von Joystick 1 auf Joy-
stick zwei umschalten kann. Auf
Wunsch wird ein Adapter fiir 2
Joysticks geliefert. Der Preis be-
l&uft sich auf 98.— DM, der Adap-
ter kostet 12.— DM.

Bezugsquelle:
Elektronik-Service
Peter Kleinschmidt
Linning 37

4044 Kaarst 2

Nachtrag zum
Woltermann-
Laufwerk

Auf Seite 10 des CPC Maga-
zins 8-9/86 wurde ein Zweitlauf-
werk der Firma Woltermann fiir
die CPCs vorgestellt. Nachtrag-
lich sei darauf hingewiesen, daB
es sich um ein 3"Laufwerk han-
delt.

Preissenkung fiir
* Superfile x

Wie uns die Firma Ferdi's
Computer Software, Entwickler
von Superfile, mitteilte, wird der
Preis von 99.90 DM fiir dieses
Programm um 20 % gesenkt.
Ferdi's Computer Software

HoftestraBe 32
4400 Minster-Angelmodde

CPC-Hardware
AMX-MOUSE ; % 230.—-
dii'tronles Produkts {0
CPC 484/004 {iir 8128 mﬁAn&agui

Sprachsynthesizer (Cas.)  B9,~
Sprachsynthesizer (ROM) . 138~
Lightpen (Cas.) 60.—
Lightpen (ROM) 08.—
B4K-Spaicherarwaiterung . 149.—
256K-Speichererwaitarung .. ....... 208.—
256K-RAM-Disk . 208.—
Druckerkabel 49.—
Panasonic-Drucker

KX-P 1080 2 668.—
KX-P 1081 . 879~
KX-P 1062 Vet 1140.—
CITIZEN 120D . 698.—
OKIDATA Okimate 20 . 698.—

Wir ilhren alie vortex-Produkts
sowle Boftware und Bilcher dos
MAT-Veriags.
MWWHIW—’W‘M
Shonto,
VORTEX SP-256 .. 288~
VORTEX SP-512 378.—-
CPC-SOFTWARE
TASWORD 464 ; .. 89~
TASWORD 464 D (Dlsk) ...89.~
TASPRINT . 34—
LASER BASIC .. 49~
C-BASIC-COMPILER . 198.—
Woeiters Anwenderprogramme in unserer Usle CPC 2/86.
Fordern Sie unsere aktuelle Preisliste
CPC 2/86 an, Oder bestellen Sie gleich per
Nachnahme bei:
Junge Halden 3
D-7500 Karisruhe 41

~ Telefonische Auftragsbestatigung bis 20 Uhr: 0721/482676.
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Media-Box
gegen
Diskettenchaos

Um seine Disketten problem-
los und {ibersichtlich aufbewah-
ren zukénnen, kannman sich der
Media-Boxen von data berger
bedienen. Dabei handelt es sich
um rundum geschlossene Ka-
sten (sprich Boxen) mit einer
nach vorne ausziehbaren Schub-
lade. Sie sind flir 3" bis 3.5" und
fiir 5.25" erhaltlich. Ein weiteres
Format ermdglicht auch die Auf-
bewahrung von Compakt-Disks.
Zudem sind die Boxen auch fir
Video-Bander und andere Archi-
vierungen geeignet.

Die 5.25"-Media-Box faBt bis zu
70 Disketten. Durch ihren prakti-
schen Aufbau sind diese Boxen
zZu einem System zusammen-
setzbar. Dabei kdnnen die ver-
schiedenen Formate auch noch
kombiniert werden. Der empfoh-
lene Verkaufspreis flir die 5.25"-
Media-Box betragt 69.— DM. Je-
de Media-Box ist mit einem von
jedermann leicht einzubauen-
den SchloB nachnistbar. Der
empfohlene Verkaufspreis fiir
das Schlof8 betragt 14.90 DM.
Selbstverstandlich sind die Me-

dia-Boxen aber auch mit einge-
bautem SchloB lieferbar.

Die kompakte Bauweise er-
moglicht eine hohe Sicherheit fiir
die Datentrager. Die Schublade

. wurde mit einem Stop versehen,

und durch leichtes Anheben 148t
sie sich mit den gesamten Daten-
trdgern herausnehmen. Aufler-
dem kann sie mit den mitgelie-
ferten, versetzbaren Kippwén-
den und den Aufklebern iiber-
sichtlich unterteilt werden.

Man kann also sagen, daB die
Media-Box zu den Archiv-Syste-
men gehort, bei denen das sonst
arg gebeutelte Preis/Leistungs-
verhaltnis stimmt.
data berger
Detlef Berger

Im Lichtenfeld 76
4730 Paderborn

Anmerkung zu
Locksmith

Das von uns in Heft 7/86 auf
Seite 38 vorgestellte Programm
"Locksmith” fand groBes Inter-
esse. Bei Herrn Werner Mergens
aus Osburg und vielen anderen
Besitzern des Programms tritt
aber folgendes Problem auf: Bei
der Kopie von headerlosen Pro-
grammen mufl das Synchron-
Byte angegeben werden. Dieses
ist aber von Programm zu Pro-
gramm verschieden. Aus diesem
Grund bitten wir die Benutzer
von "Locksmith”, die von ihnen
ermittelten Synchron-Bytes mit
den Namen der dazugehdrigen
Programme an meine Adresse zu
schicken: Markus Zietlow, Wil-
helm-Kraft-Strae 14, 4322
Sprockhdvel 2 (oder unter der Te-
lefonnummer 02339/3442 an-
zurufen). Wenn genug Tips zu-
sammengekommen sind, wer-
den wir sie verdffentlichen.
Markus Zietlow

Programmiersprache COMAL

und vielfach in Universitaten eingesetzt:

Pascal zu komplizlert? Basic zu "alt”’? Logo unzureichend?

Warum nicht gleich COMAL-80

Diese Sprache ist strukturiert, schnell und modern. Auch Computerneulinge kénnen
schon nach 14 Tagen flieBend programmieren
COMAL-80 wird in verschiedenen Bundeslandern fir den Schutunterricht empfohlen

Jetzt auch fiir alle Schneider CPC Computer

Diskette COMAL-80 Version 1.83 mit Handbuch DM 69—
COMAL-80 Modul in Vorbereitung

COMALGRUPPE-DEUTSCHLAND
Fa. D. Belz, 2270 Utersum/Fihr, Tel.: 04683/500 Modsm 554

Hardware zur Datenferniibertragung

Aus England, genauer gesagt
von der Firma Cirkit, kommt ein
neues Komplettpaket zur Daten-
ferniibertragung fiir Amstrad-/
Schneider-Computer. Das Paket
setzt sich aus 3 Komponenten
zusammen: dem Akustikkopp-
ler, dem Interface und der Steu-
ersoftware. Der Akustikkoppler
ist vielleicht auch hierzulande
schon bekannt. Es handelt sich
namlich um den Protek 1200. Die-
ses Gerat ist schon langer auf
dem Markt und arbeitet wahl-
weise mit 1200/1200 oder mit
1200/75 Baud Ubertragungsge-
schwindigkeit (wird hardware-
maBig eingestellt). Der Koppler
ist batteriebetrieben und muB
liber eine RS-232-Schnittstelle
angesteuert werden. Erfah-
rungsgemaB treten bei der Uber-
tragung keinerlei Probleme auf.

Neu ist das Cirkit-Interface,
das die Verbindung zwischen
Koppler und Computer herstellt.
Das kleine Késtchen wird am
User-Port des CPC angesteckt.

Der Port wurde durchg_efiihrt,

Clrkit
1
e TIL LINK
".m' s EIAL

Komplettpaket zur DFU

damit weitere Peripherie ange-
schlossen werden kann. Das Ver-
bindungskabelist ca. 80 cmlang.

Teil 3 des Pakets besteht aus
einer Cassette, auf der einige
Programme zur Dokumentation
und zum Betrieb des Modems
abgespeichert sind. Das Termi-
nalprogramm entspricht dem
heutigen Standard. (Siehe dazu
auch unseren Bericht tiber DFU-
Programme im CPC-Magazin 8-
9/86, Seite 46 f.) Einige Optionen
enthalten bereits Voreinstellun-
gen fiir britische Netzwerke (z.B.
Prestel), die aber in Deutschland
keine Bedeutung haben, es sei
denn, man will Daten aus Eng-
land abrufen. Insgesamt be-
trachtet macht dasDFU-Paket ei-
nen sehr guten Eindruck. Leider
ist ein deutscher Vertrieb und so-
mit ein deutscher Preis noch
nicht bekannt. Da es mittlerweile
aber die unterschiedlichsten
DFU-Systeme gibt, besteht auch
keine Eile.

Rolf Knorre

17

Filr unsere
Anzeigenkunden

AnzeigenschluB fiir die
November-Ausgabe ist
der 2. Oktober 1986.
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Preiswerter Lightpen

Schneider-Fans koénnen jetzt
relativ preiswert in den Besitz ei-
nes Lightpens kommen, wenn
sie bereit sind, auf Komfort zu
verzichten. Das neue Gerét, ver-
trieben von der Fa. SchiBlbauer,
wird nédmlich ohne jede Software
geliefert. Auch optisch unter-
scheidet sich der Pen von ande-
ren Gerdten dieser Art. Mit ei-
nem herkdémmlichen Zeichen-
stift hat der Lightpen wenig
Ahnlichkeit. Er sieht eher wie ein
kleiner schwarzer Kasten aus
(MaBe 13x4x2 cm).

Uber ein ca. 1 Meter langes Ka-
bel wird der Pen mit dem Floppy-
Port verbunden; die Steckerlei-
ste wurde durchgefiihrt. Da-
durch kann das Laufwerk auch

Elektronisches
Bildarchiv

IBM Deutschland hat ein neu-
artiges Programm zur Bildverar-
beitung angekiindigt. Mit Hilfe
der Software IMAN/AGE — Ima-
ge  Manipulation/Application
Generation Environment — kén-
nen erstmals elektronische Bild-
archive angelegt werden. Fotos,
Grafiken und Strichzeichnungen
- farbig und schwarz-
weiB —werden iliber spezielle Ka-
wneras erfa8t und in einer Datei
gespeichert. Der Zugriff auf das
Archiv erfolgt iiber ein Meni,
das mit dem elektronisch gespei-
cherten Bild auf dem Bildschirm
angezeigt wird.

weiterhin eingesetzt werden.
Dem Lightpen liegt eine kurze
Erkldrung bei, die auch einige
Beispielprogramme beinhaltet.
Damit wird die Arbeitsweise des
Lightpen verdeutlicht. Sollen
dariiber hinaus z.B. Zeichnun-
gen erstellt oder Spiele gesteuert
werden, muB die Software dazu
selbst programmiert werden.
Damit scheidet dieses Gerit
wahrscheinlich fiir den Teil der
Leser aus, die sich solche Pro-
gramme nicht zutrauen. Anson-
sten erhdlt man ein solides Ge-
rét, das ausbauféhig ist.
Bezugsquelle:

SchiBlbauer,

Postfach 1171,
8458 Sulzbach

Stephan Kénig

Kl-Institut
geplant

Systeme und MethodenderIn-
formatik prigen zunehmend
nicht mehr nur Technik- und Na-
turwissenschaften, sondem
auch Wirtschafts-, Sozial- und
Sprachwissenschaften. Aus die-
ser Erkenntnis heraus plant die
Universitat/Gesamthochschule
Duisburg die Griindung eines In-
stituts fiir Informatik, Automa-
tion und Kiinstliche Intelligenz
(KI). Es soll fachiibergreifende
KI-Grundlagen erforschen und
auch im Zusammenhang mit der
Einfliihrung des Nebenfachs In-
formatik Lehrveranstaltungen
anbieten.

data berger

Schafft Arbeitsplatze fiir Behinderte!

Das Diskettenablage-
System der Zukunft

525" MIEDIA-BOX

fiir ca. 70 Disketten 69.—
3+3.5 MEDIA-BOX

fiir bis zu 150 Disketten 49.—
SchloB fiir die MEDIA-BOX 14.90
96 AdreB-Etiketten (endlos) 5.90
99 Disketten-Etiketten (endlos) 5.90
96 Cassetten-Etiketten (endlos) 5.90

JOYCE

Druckerkabelverlangerung
flachim 49.=

rund1m ©9.=—
CPC-Maus-Pack

siehe Testbericht im
CPC-International 5/86 228.—

3 CPC-Zweit-Laufwerk
Bitte Rechnertyp angeben 348.—

12 Monitor-Stiander

oder2m 59.=—
oder2m 79—

schwenk- und kippbar =

Drucker-Stander

Qualitatsverarbeitung 49.—
DISKETTEN (je 10 stiick) )

3"CF2 109.90

3.5" MF1DD $59.—

3.5" MF2DD 69.—

5.25” MD2DD 96tpi, Panasonic 59.—~

SOFTWARE

miniAktien

siehe Testbericht 8/86 49.—

Bundesliga

fiir 1. -+ 2. Liga mit TOTTO-Tip 49.—

ElIKaMan

der Terminkalender, damit

Sie keinen Termin vergessen 79.—

CopyMan

Die Hardcopy zum VergréBern (bis 200fach),

Verkleinern, Bildschirmausschnitte

fur jeden Drucker 98.—

3D Voice Chess

auf Cassette 29.—

Jetzt unbedingt unseren heifien, neuen Katalog mit den tollen
Angeboten gegen 2,— DM Riickporto anfordernl!!

data berger

Im Lichtenfelde 76, 4790 Paderborn, RUF 05251/64852
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Coprize

Dieses Buch ist der unentbehrliche
Ratgeber fur alle Joyce-Anwender.
Es fihrt von Grund an die Textverar-
beitung LocoScript heran, nimmt die
Schwellenangst und gibt wertvolle
Tips {ur die Praxis.

Autor;  Joachim Seidler
Umfang: 160 Seiten/zahir. Abb.
Preis: DM 38—

i) b ceamice !

s 1t

' DAS SCHNEIDER
CPC 6128

Die drei Betriebssysteme des CPC
6128. Grundlagen des Locomotive
BASICs 1.1. Die wichtigsten Schnei-
der-Programmiersprachen. Graphik,
Sound und niitzliche Anwendungen.

Autor:  Dieter Winkler
Umfang: 239 Seiten/zahlr. Abb.
Preis: DM 29,80/sFr. 27,80/8S 238~

ALLES (BER

PLOTTER
MARKTUBERSICHT
LND KAUFBERATUNG
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o
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Wie Plotter arbeiten und zeichnen.
Welcher Plotter fir welchen Zweck.
AnschluB und Anpassung an den
Computer. Viele praktische Beispie-
le. Marktibersicht und Kaufbera-
tung.

Autor:  Peter Ripota

Umfang: 206 Seiten/zahlr. Abb.

Preis: DM 48,~/sFr. 44,20/6S 374,—

Uberall, wo es
Computerbiicher gibt.

Signum Medien Verlag
Elsenheimerstrae 59
8000 Minchen 21
Tel. 089-5705892

10 BUCHER

V"
N7

Das

Schneider CPC
Grafikbuch

Das Schneider
CPC Grafikbuch

Von Hans Lorenz Schneider
Sybex Verlag

336 Seiten, 48.- DM

ISBN 3-88745-611-4

Die hervorragende Grafikfa-
higkeit der Schneider-Computer
haben mittlerweile etliche Gra-
fikprogramme, wie beispielswei-
se "Profipainter” von Data Bek-
ker, bewiesen. Wer sich aber na-
her mit dieser Seite seines Com-
puters beschéftigen will, ben6-
tigt dringend Literatur, wie z.B.
das "Schneider CPC Grafik-
buch”.Ihm merkt man an, daB es
erst nach ausfiihrlicher Beschéf-
tigung mit dieser Materie ge-
schrieben wurde — also keiner je-
ner Schnellschiisse, wie sie zu
den Anfangszeiten der CPC-
Computer durchaus Sinnund Be-
rechtigung hatten.

Eine detaillierte Beschreibung
des Grundprinzips dieses Be-
triebssystems fiihrt iiber in eine
umfangreiche Darstellung, was
bei der Eigenentwicklung von
CP/M-Programmen zu beachten
ist und welche Hilfen schon stan-
dardmaBig zur Verfiigung ste-
hen. Wer allerdings jede einzelne
Information und auch seinen
Computer bis zum letzten aus-
nutzen will, der sollte dann
schon die Maschinensprache be-
herrschen. Dabeiist es egal, obin
Z80- oder 8080-Assembler pro-
grammiert wurde. Ausfiihrlich
wird das Arbeiten mit sequen-
tiellen und relativen Dateien be-
schrieben. Und wer schliefllich
durchgestiegen ist, kann sich
CP/M auf seine eigenen Bediirf-
nisse zuschneidern.

Dieses Buch zahlt damit zu je-
nen 'CP/M-Werken fiir den
Schneider-Computer, in denen
man selbst als reiner Anwender

immer wieder mal nachschlagt.
Fir CP/M-Profis ist es eine Ver-
tiefung und Erweiterung eigener
Kenntnisse.

Friedrich Lorenz

Programm-
entwicklung
unter CP/M 2.2
auf dem CPC
464/664

Von Helmut Tischer
Verlag Markt & Technik
340 Seiten, 52.— DM
ISBN 3-89090-209-X

Dieses Buch macht sich selbst
fiir jene CPC-User bezahlt, die
nicht an eigene Programment-
wicklung denken, sondernledig-
lich' mit fertigen CP/M-Anwen-
derprogrammen arbeiten. Es
gibt niitzliche Tips, die beim Ar-
beiten mit CP/M-Programmen
beachtet werden soliten, will
man bereits eingegebene Daten
nicht verlieren.

Die hoheren CP/M-Weihen
sind fiir die abgedruckten niitzli-
chen Routinen ebenfalls nicht er-
forderlich. So gibt es beispiels-
weise einen Meniigenerator so-
wie eine Druckersteuerung un-
ter CP/M, die vollstandig an den
Schneider-Printer NLQ 401 ange-
paBt ist. Da dieser aber keine be-
sonders exotische Ansteuerung
besitzt, werden die meisten
Steuerzeichen auch von anderen
Standarddruckern verstanden.
Weiterhin gibt es das Assembler-
listing sowie den Basiclader fiir
den deutschen Zeichensatz un-
ter CP/M. Ein anderes niitzliches
Programm erlaubt, die Tasten
nach Wunsch mit Sonderfunktio-
nen zu belegen, beispielsweise
die gesamte Zehnertastatur.

Nach ausfiihrlicher Beschrei-
bung der Betriebssystemrouti-

Programin-
emwicklung

- unter CP/M 2.2
- CPC 464/664

nen geht es anhand zahlreicher
Beispiele an die Arbeit. Erfreu-
lich dabei, daB der Autor nicht
nur an den Maschinensprache-
spezialisten gedacht hat, son-
dern auch an den ausschlieBli-
chen Basic-Programmierer. Zahl-
reiche Unterprogramme werden
in Maschinensprache implemen-
tiert und als Basic-Erweiterun-
gen zur Verfliigung gestellt.

Auch der Geschaftsgrafik ist
ein Kapitel gewidmet, in dem die
Programmierung von Diagram-
men vorgefiihrt wird. Kiinstleri-
sche Grafiken, dreidimensionale
Figuren und Funktionen sowie
Stereo-Bilder nach dem Anagly-
phen-Verfahren sind Leckerbis-
sen.

Leser, die sich fir Animation
interessieren, finden ein eigenes
Kapitel, das sich mit der Exrzeu-
gung von Sprite-Grafik befafBt.
Eine Hardcopy-Routine rundet
das Buch ab.

Friedrich Lorenz

Der neue Duden

19. Auflage
Bibliographisches Institut
792 Seiten, 32.— DM

ISBN 3-411-20900-3

Gehduft wurden in den ver-
gangenen Jahren Klagen tber
betrachtliche Rechtschreib-
schwéchen an den Schulen und
Universitdten sowie im Berufsle-
ben laut. Das verleiht dem Er-
scheinen der Neubearbeitung
der DUDEN-Rechtschreibung ei-
ne besondere Bedeutung: Die
19., vollig neu bearbeitete und
aktualisierte Auflage hilft mit ih-’
ren rechtschreiblichen Beispie-
len, mit den Angaben zur Silben-
ttennung und Grammatik je-
dem, der schnelle, zuverlassige
und verstdndliche Auskunft in
allen sprachlichen Zweifelsfal-
len sucht. Die Neuauflage der
DUDEN-Rechtschreibung bietet
dariiber hinaus iiber 3000 neue
Worter, die gesellschaftliche
und kulturelle Verdnderungen,
wissenschaftlicher und techni-

scher Fortschritt hervorge-
bracht haben: BMX-Rad, Leih-
mutter, Hacker, CD-Platte,

Griinderzentrum, Postmoderne
— auch Abkiirzungen wie ROM,
RAM und PC gehdren dazu.
Zahlreiche langst gebrauchliche
Worter wurden aktualisiert.

Die Aufgabe des DUDEN ist
es, die Schreibweise der Worter
nach den amtlichen Regeln fest-
zulegen und die Schreibung der
deutschen Sprache einheitlich
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zu gestalten. Wer glaubt, daB
Computertechnologie und atem-
beraubende Entwicklung der
neuen Medien die Beherrschung
der Rechtschreibung tberfliis-
sig macht, irrt.

CPC Hardware-
Erweiterungen

Von Lothar Schiissler
Verlag Data Becker
445 Seiten, 49.— DM
ISBN 3-89011-083-5

Ganz im Zeichen der Periphe-
rie steht dieses neue Data-Bek-
ker-Buch, das sich speziell an
Hobby-Elektroniker wendet. Ein
technischer Laie wird damit also
nichts anfangen kénnen, obwohl
alle Erweiterungen ausfiihrlich
beschrieben werden. Der Autor
weist schon im Vorwort darauf
hin, daf er alle Erweiterungsvor-
schldge mdglichst preiswert rea-
lisiert hat. So kann dieses Buch
einmal als Anregung fiir Bastel-
freaks und Elektroniker genutzt
werden, zum anderen aber auch
als Grundlage fiir den preiswer-
ten Ausbau der CPC-Computer
dienen. Dabei sind die meisten

1
|
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CPC

H HARDWARE- |-
ERWEITERUNGEN
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Geréte fiir alle drei CPC-Modelle
geeignet.

Hier eine Aufstellung der ein-
zelnen Erweiterungen:

- Erweiterungsport,

— Logische Grundschaltungen,

— verschiedene Adressdecoder,

— Adapterkarte,

— Expansionskarte,

— Bus-Erweiterung,

— Netzteilkarte,

— verschiedene Ein-/Ausgabe-
Interfaces,

- Z80-PIO,

— Analog/Digital-Wandler,

~ Schalteinheiten fiir 200 V,

— verschiedene
Motorsteuerungen,

~ Soundbox,

— NF-Verstarker,

— EPROM-Programmierer,

— programmierbarer Timer,

— RS 232-Schnittstelle,

— Logiktesterund einiges mehr.

Die Arbeitsweise und der Auf-
bau jeder einzelnen Erweiterung
wird gut erkldrt. Dazu gehéren
auch einige Grundlagenkennt-
nisse, die dieses Buch vermittelt.
Zu der Erklarung gehort jeweils
ein Platinenlayout, ein Bestiik-
kungs- und Schaltplan, eine Bau-
teilliste und, soweit nétig, auch
ein Testprogramm. Abgerundet
wird das Buch durch viele Zeich-
nungen und Fotografien. Den
AbschluBl bildet ein kompletter
Schaltplan des CPC 464 nebst Ex-
lauterungen. Das 445 Seiten star-
ke Buch bietet sehr viele Infor-
mationen und Anregungen, die
alle Interessenten vollauf befrie-
digen werden.

Rolf Knorre

Digital Research
Original-
dokumentation
Das Handbuch
des CP/M 2.2
Betriebssystems

Verlag Markt& Technik
ca. 320 Seiten, 38.— DM
ISBN 3-89090-369-X

Die beiden grundlegendsten
CP/M-Biicher fiir die CPCs 464/
664/6128 will ich Thnen hier emp-
fehlen, wobei aufletaterem auch
CP/M 3.0 implementiert ist. Buch
Nummer 1 ist fiir den Einsteiger
konzipiert, ist aber auch ein
ubersichtliches Nachschlage-
werk fiir den Fortgeschrittenen.
Alle Befehle, residente und nicht
residente, werden sehr ausfiihr-
lich erklért und am Ende des Bu-

ches noch einmal, alphabetisch
geordnet in Kurzform zusam-
mengefaBt. Dazu wurde pro Be-
fehl eine Seite verwendet. Kom-
plexere Befehle wie ASM.COM,
DDT.COM etc. benttigen natir-
lich ein paar Zeilen mehr. Auch
ein Index ist vorhanden. So muf3
ein Buch aufgebaut sein, mit
dem man echt arbeiten will.

Wer ans Eingemachte gehen
will und das Schreiben eines ei-
genen BIOS oder dhnliche geisti-
ge Klimmziige vor hat, dem sei
die CP/M-Originaldokumenta-
tion empfohlen. Englisch-Kennt-
nisse sind hierfiir aber eine unbe-
dingte Voraussetzung, daja Digi-

tal Research in den USA behei-:

matet ist. Auch dieses Buch wird
den hoéheren Anforderungen an
Aufbau und Gliederung eines
echten Arbeitsbuches gerecht
und bildet die Grundlage fiir die
einfachere Ausgabe des Anwen-
derhandbuchs.

CP/M 2.2
Anwender
Handbuch
464/664/6128

Von Jiirgen Hiickstadt
Verlag Markt& Technik
212 Seiten, 46.— DM
ISBN 3-89090-204-9
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Equinox

Dieses Spiel habe ich schon vor einer
ganzen Weile aus England mitgebracht,
und wir hétten es auch gleich vorge-
stellt, aber leider kam dann etwas da-
zwischen. Ich saB néamlich wochenlang
nur vorm Bildschirm und versuchte her-
auszufinden, wie ich endlich in den ver-
dammten Level komme. Zu meiner
Schande muB ich gestehen, daB ich es
nicht geschafft habe. Nun, es liegt nicht
daran, daB ich zu bléd gewesen wire,
aber "Equinox” ist so kompliziert, da3
selbst der Programmierer Schwierigkei-
ten haben diirfte, sich zurecht zu finden.

Es geht darum, Giftmiill im Orbit, der
aus verschiedenen Levels besteht, ein-
zusammeln. Da denkt jeder: Nichts ein-
facher als das; Mamas Einkaufsnetz ge-

schnappt, raus ins All und Pilze pfliik-
ken. Aber so einfach geht’'s nun doch
nicht. Kaum hat man das Game gestar-
tet, kommen aus dem Nichts — plopp -
boésartige Kugeln, die doch tatsédchlich
nichts anderes zu tun haben, als —bang
— im Level herumzusauBen und einem
das Leben schwer zu machen.

Wenn sich nun diese elenden Parasi-
ten partout nicht abwimmeln lassen,
schnappt man sich eine Credit-Karte,
rennt zum nachsten Levelteleporter und
~ schwupps —kommt man in einen ande-
ren Teil des Hohlensystems. Doch leider
kam ich immer da hin, wo ich nicht hin-
wollte. Wie die Credits gibt's noch zahl-
reiche andere Hilfsmittel, die man sich
unbedingt genauer ansehen sollte.
Bohrmaschinen und Dynamit sind nur
einige davon.

Will man z.B. in einen der nachsten
Level gelangen, muB man einen Gang
freisprengen. Der Sprengstoff dazu liegt
in einem Tresor, den man mit der Bohr-
maschine 6ffnen muB. Diese hdngt aber
nicht an einem Haken neben dem Tre-
sor, sondern liegt in einem anderen
Raum mir nichts, dir nichts einfach so
rum. Das ganze artet in eine Hetzerei
aus, bei der man leicht Schwindelanfalle
bekommen kann. Schweiitriefend steht
man nun mit dem Sprengstoff vor dem
Hindernis —und was passiert? Einer die-
ser Kerle hat doch nichts anderes im
Sinn, als dich jetzt, ja ausgerechnet
jetzt, um die Ecke zu bringen. Du
schaust nach oben und entdeckst tra-
neniberflutet — es war dein letztes Le-
ben. Sch...!

Eines noch gesagt. Die Grafik ist echt
stark. Die Geradusche (Sound wére tiber-
trieben) strapazieren jedoch arg das
Trommelfell. So, und wer jetzt vernickt
genug ist, holt sich das Ding und dann:
run through the levels. Womm .... zisch,
alles klar?

Oskar

Wie kommt man hier
bloB weg

Battle beyond
the Stars

Liest man sich die Spielbeschreibung
durch, die dieser Cassette beiliegt,
kénnte man annehmen, es mit einem in-
teressanten Science-Fiction-Spiel zu tun
zu haben. Ist das Programm geladen,
vergeht diese Illusion jedoch schnell. Da
wird doch tatsachlich unter neuem Na-
men und neuer Story ein Uralt-Spielhal-
lenhit wieder aufgewarmt und ohne be-
sondere Featuresin die Laden gebracht.
Worum geht es hier?

o N

Vielleicht kommt eine Kurzbeschrei-
bung des Spiels dem einen oder anderen
bekannt vor. Also, am unteren Bild-
schirmrand kann der Spieler eine Laser-
kanone nach links oder rechts bewegen
und dabei feuern. Vom oberen Rand flie-
gen Raumschiffkolonnen herab und las-
sen dabei Bomben fallen. Ist eine solche
Welle erledigt, taucht die nachste auf.
Wird man von einer Bombe getroffen,
geht ein Schiff verloren. Einzige Spiel-
motivation ist die Jagd nach dem High
Score.
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Ich kann mir nicht vorstellen, daB die-
ses magere Programm heute noch
Freunde finden wird.

System: CPC 464/664
Hersteller: Solar
Bezugsquelle: P. West
Rolf Knorre

2112 AD

Adventureprogramme haben in den
letzten 12 Monaten einen erstaunlichen
Wandel durchlebt. Immer ausgefeilter
und perfekter wird das Geschehen auf
dem Bildschirm. Mit reinen Textadven-
tures ist heute kein Blumentopf mehr zu
gewinnen. Dies haben auch die Pro-
grammierer des Adventures mit dem
Namen 2112 AD" erkannt, und folge-

richtig entstand ein Adventurepro-
gramm mit allem, was die moderne Soft-
waretechik zu bieten hat.

Die Geschichte spielt im Jahre 2112
auf der britischen Insel. Die Technik ist
so weit entwickelt, daB die Menschheit
vOllig von den Dienstleistungen der
Computer abhéangig ist. In der Haupt-
stadt London befindet sich ein riesiger
Computerkomplex, von dem aus das
ganze Land regiert und gesteuert wird:
Durch die ungliickseligen Aktivitdten ei-
niger Hacker ist dieser Computer auler
Kontrolle geraten und statt den Einwoh-
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nern zu dienen, werden diese nun vom
Rechner unterdriickt. Um die Gewalt
liber den Riesenrechner wieder zuriick-
zugewinnen, muf3 der Spieler einen be-
stimmten Code im Zentralgehirn einge-
ben. Dieser Code besteht aus neun Tei-
len, die irgendwo im gesamten Gebéau-
dekomplex verstreut sind und zunéchst
gefunden werden miissen. Bei dieser
Aufgabe wird die Spielfigur von einem
Roboter unterstiitzt, der die Gestalt ei-
nes Hundes hat und vom Spieler fernge-
lenkt werden kann. .

Wer sich vor dem Spielstart diese Sto-
ry durchliest, wird mit Sicherheit nicht
vom Hocker gerissen, denn sehr viele
Adventures drehen sich um eine ahnli-
che Problematik. Doch wenn das Spiel
erst einmal auf dem Bildschirm er-
scheint, ist die Enttduschung verges-
sen. Dem Spieler prasentiert sich eine
hervorragende 3-D-Grafik, die sich hin-
ter der Grafik des Bestsellers "Knight
Lore” nicht verstecken muB. Die Steue-
rung des Spiels ist ebenfalls ein Lecker-
bissen. Die Spielfigur kann zunachst auf
herkémmliche Weise mit dem Joystick
bewegt werden, wobei man alle Sonder-
funktionen iiber sogenannte Icons an-
wihlt. Dies sind kleine Symbole, die fiir
eine bestimmte Tatigkeit bzw. Aktion
stehen. Fiir die Auswahl eines Icons
driickt man zunédchst den Feuerknopf
des Joysticks. Daraufhin erscheint ein
Cursor, der ebenfalls mit dem Joystick
zum gewilinschten Symbol dirigiert wer-
den kann. Nach einem neuerlichen
Druck auf den Feuerknopf wird die ent-
sprechende Aktion ausgefiihrt. Dadurch
erspart man sich die lange Suche nach
passenden englischen Anweisungen,
die man bei herkdmmlichen Adventures
per Tastatur eingeben mus8.

"2112 AD" 1st ein gelungener Aus-
bruch aus den herkémmlichen Struktu-
ren der Adventureprogramme. Negativ
ist eigentlich nur die etwas abgegriffe-
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Der Herr und sein
treuer Diener

ne, dimmliche Story zum Spiel zu be-
werten. Es ist eigentlich schade, daB
man sich hier nicht ein wenig phantasie-
voller betdtigt hat, denn alles andere
stimmt an diesem Programm.

System: CPC 464, 664, 6128
Hersteller: Design
Bezugsquelle:

Microland Braunschweig
H.-P. Schwaneck

Galaxia

Scheinbar hat die Branche keine Ideen
mehr. Nach "Battle beyond the Stars"
hat auch die Firma Kuma mit "Galaxia"
einen alten Schinken neu aufgelegt. So-
gar die Handlung ist fast identisch, nur
das Spielfeld wurde um 90 Grad ge-
dreht. Die auBerirdischen Angreifer
kommen jetzt vom rechten Monitorrand
geflogen, der Spieler hat sein Schiff am
linken Rand stehen. Von dort muB er die
Angreifer abschieBen, um Punkte zu
kassieren. Magere Grafik, magerer
Sound und keine neuen Ideen. Was soll
das?

System: CPC 464
Hersteller: Kuma
Rolf Knorre

PRI s i WU B
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Meltdown

Kaum haben wir Tschernobyl erlebt,
schon gibt es das Trainingsspiel fiir die
zukiinftigen Menschheitsretter. Die Sto-
ry ist schnell umrissen und noch nicht so
brandheif wie das zuféllige Vorbild. Die
Kernkraftquelle des Star War Headquar-
ters auf dem Mond ist auBler Kontrolle
geraten, und der allgewaltige Computer
hat dadurch einen Stich bekommen. Das
Durchschmelzen des Reaktors steht
kurz bevor.

Nur Sie konnen noch den Kontroll-
raum erreichen und das Desaster ab-
wenden. Dazu miissen Sie die 64 Biiro-
rdume des 1. Stockwerkes nach 6 Termi-
nals durchsuchen. Ein total wahnsinni-
ges Labyrinth in 3D-Grafik, in dem
schieBwiitige Androiden, Kampfrobo-
ter, Energiewéande, Beamer und — kaum
zu glauben — beinahe harmlose Arbeits-

roboter Thren Weg kreuzen. Die Androi-
den und die Kampfroboter belieben ge-
legentlich auch bisher leere Rdume zu
betreten und sofort das Feuer zu eroff-
nen. Insgesamt lohnt es sich kaum, sich
auf wilde SchieBereien einzulassen, ob-
wohl die elektronischen Deppen nach ei-
niger Zeit, wenn man sich an die 3D-Dar-
stellungen gewohnt hat, leicht abzu-
knallen sind. Die meisten sind an ihr Bi-
ro fixiert und - wenn man den Raum spa-
ter nochmals betritt — wieder putzmun-
ter. Also nur den Weg freischieBen und
zur nachsten Tir wieder hinaus. Stehen
manchmal auch bis zu einem Dutzend
dieser Knallkdpfe herum, so kann doch
immer nur einer von ihnen aktiv sein.

Es gibt auch Rdume, die durch umher-
stehende Computerspeicher véllig ver-
sperrt sind. Hier kann man meist einen
der Speicherschranke zerschieBen. Zur
Not helfen auch ein paar Saltos tber Ti-
sche und Stiihle hinweg. Am geféhrlich-
sten sind immer noch die Energiewén-
de.

Alle bisher beschriebenen Ablaufe
sind eigentlich alte Hiite, wenn auch
kombiniert. Aber wie gesagt, man mufl
ja die Terminals suchen und dann an ih-
nen kleine Tests gegen den ausgeflipp-
ten Supercomputer bestehen. Und da
liegt der Hund begraben, handelt es sich
doch um ganz schon harte Niisse, vor al-
lem, weil man keine Spielregeln hat. Mir
gelang es nur, aufgrund der vier gewon-
nenen Spiele die folgenden Code-Wérter
zu erhalten: "???", "ONE", - "?7?",
"GETS”, "THROUGH", "ALIVE". Das
148t den SchluB zu, daB sich der Maniac-
Computer fiir den allergré8ten hélt und
davon ausgeht, daB niemand lebend
durchkommt (NO ONE WHO GETS
THROUGH ALIVE). Dies diirfte aber
doch zu schaffen sein.

Kommt man in R&umen, in denen ein
"Down Lift Terminal” steht, kdnnen mit
einer Karte die bisher durchquerten
Raume und ihre Verbindungs-Stellen
angesehen werden. Riume, die ein Ter-

Hier geht es wohl
nicht weiter

minal (egal, was filir eines) beherbergen,
sind in einer kontriaren Farbe darge-
stellt. Beim "Up Lift Terminal” kann man
zudem noch den momentanen Spiel-
stand zwischenspeichern. Dasist bei zu-
falligem Betreten dieses einen bestimm-
ten Raumes unbedingt anzuraten, da
man nur liber ein einziges Leben ver-
fligt. Das Laden/Speichern ist nur ein
kurzer Vorgang. Das Spiel beginnt im-
mer in diesem Raum, also Lage merken.

Hat man an allen 6 Terminals gespielt,
kann mit dem "Up Lift" in den zweiten
Stock gefahren werden. Zuvor gilt es,
noch ein Zwischenspiel zu bewdltigen.
Das Gehirn des Prasidenten ist in meh-
rere Teile zerplatzt, die einzusammeln
sind - keine leichte Aufgabe!

Im zweiten Stock miissen dann in an-
deren grafischen Darstellungen wieder-
um diese 64 Bliroraume durchsucht und
wiederum 6 Spiele gegen den durchdre-
henden Computer gewonnen werden.
Sollte man dieses auch noch geschafft
haben, so geht’s weiter ins ndchste Zwi-
schenspiel, iiber das bisher nichts wei-
ter in Erfahrung zu bringen war, als daf3
es "Kurzschliisse"” heiflt.

Sollte Ihnen der bisherige Ablauf nicht
einmal ein miides Lacheln abgewonnen
haben, so befinden Sie sich garantiert
schon im dritten Stock. Hier sind zusatz-
lich die Verbindungen zwischen den Bii-
ros anders angeordnet. Also schnell al-
les abgeknallt, Spiele gelost, Reaktor ge-
16scht und gewonnen? Doch halt, jetzt
wird von Thnen auch noch das Erlernen
einer neuen Computersprache verlangt.
Denn nur so kénnen Sie den streikenden
Freak-Computer dazu bringen, das fern-
gesteuerte Fahrzeug zum Entfernen der
Brennstédbe nach IThrem Willen zu len-
ken.

System: CPC 464/664
Hersteller: Alligata Software Ltd.
Preis: 39.-DM
Bezugsquelle: Peter West Records
hhf

Sport am
laufenden Band

Es gibt auf dieser Erde wohl kaum ei-
ne Gruppe Gleichgesinnter, die sport-
lich so aktiv und vielseitig ist wie die der
Computerfreaks. Ob in Kampfsportarten
wie Karate oder Boxen, im Mannschafts-
sport oder in anderen Bereichen, Com-
puterfreaks sind fast immer dabei. Zuge-
geben, besonders viele Kalorien verlie-
ren wir dabei nicht, und mit Turnvater
Jahn’s Ideen hat das auch nichts zu tun.
Doch dabeisein ist ja bekanntlich alles,
und dabei sind wir, oder nicht?
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Neue Chancen zur sportlich geistigen
Ertlichtigung bieten jetzt zwei neue Pro-
gramme von Activision: "Soccer” und
spéziell fiir die BB-Fans "ProTennis".
Bei "Soccer” handelt es sich um FuB3ball.
Wahlweise kann ein Spieler gegen den
-Computer oder es kdnnen.zwei Spieler

Gleich bekommt der
Ball was ab

gegeneinander antreten. Vor dem An-
pfiff muB der Spieler die eigene’ Mann-
schaft benennen und die fiinf Spieler (fiir
mehr war scheinbar kein Platz) mit Ener-
giepunkien versehen. Danach laufen die
Spieler auf den Rasen. Zu jeder Mann-
schaft ertont die Kurzfassung der Natio-
nalhymne, und es erfolgt det Anpfiff. Die
Handhabung des Spiels ist relativ ein-
fach. Gesteuert wird nur der Spieler, der
dem Ball am nachsten ist. Die restlichen
Spieler laufen einfach mit und bringen
sich in gute Anspielpositionen. (Das
sollten sie nach deér Anleitung jeden-
falls, manchmal merkt man davon je-
doch nichts.) Die gegnerische Mann-
schaft versucht natiirlich, in Ballbesitz
zu kommen und ein Tor zu schieBen. Lei-
der ist der eigene Torwart nur computer-

Der Schiedsrichter
wird gerade ausge-
wechselt

gesteuert, man kann also keinen Emﬂuﬁ
auf diese Figur nehmen.

Grafik und Spielablauf sind anspre-
chend gestaltet, wenn auch nicht gera-
de tiberragend. "Soccer” ist ein einfa-
ches Spiel ohne besondere Spezialit-
ten. Folls und andere Regelwidrigkei-

ten sind nicht méglich. Trotzdem macht
das Spiel SpaB, vielleicht gerade weil es
so einfach ist.

Was das zweite Programm bietet,
sagt schon der Titel: Tennis. Nach Wim-
bledon ist Deutschland ja angeblich in
der zweiten Phase des Tennisfiebers,
und da trifft sich dieses Programm gut.
"Pro Tennis” bietet den Boris-Becker-
Fans eine amiisante Spielvariante, &hn-
lich der bei "Soccer”. Auch hier kann ge-
gen den CPC oder einen menschlichen
Gegner gespielt werden. Ob man auf Ra-
sen oder Sand spielt, 3 oder 5 Sdtze
durchstehen muB oder sich einfach erst
einmal ein Demo ansieht, 148t sich eben-
falls auswahlen.

Die Steuerung der Spielfigur ist bei
Tennis etwas schwieriger als bei "Soc-

cer”, mit etwas Ubung aber schnell zu
beherrschen. Es .gelten die {iblichen
Tennisregeln, Serve und Volley sind
ebenso moglich wie Schmetter- und
Flugbaélle. Der Centre Court (das Spiel-
feld) ist tibersichtlich und einfach darge-
stellt. Auch hier ist die Grafik nicht {iber-
ragend, aber doch ausreichend. Sound
ist fast keiner vorhanden.

Beide neuen Programme von Activi-
sion gefallen mir sehr gut. Sie werden
wohl schnell einen groBen Freundes-
kreis finden. Positiv kommt hinzu, daB
beiden Programmen eine deutsche An-
leitung beiliegt. Insgesamt betrachtet
also eine Bereicherung der Gattung
Sportspiele. .

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Loriciel
Bezugsquelle: Activision
Rolf Knorre

They sold
a Million II

Unter diesem Titel ist jetzt die zweite
Programm-Sammelausgabe erschienen,
die fiir wenig Geld vier Hits bietet. Diese
sind zwar nicht mehr ganz aktuell, quali-
tativ jedoch hochwertig.

Aufgenommen wurden: Match Day —
eine sehr gute FuBballsimulation, Bruce
Lee — Kampfsport per Computer, Match
Point — Tennis ohne Boris, Knight Lore —
ein hervorragendes Act1on-Adventure
von Ultimate.

Sicher kennt jeder diese Programme,
so daf} sie hier nicht weiter beschrieben
werden sollen. Ich halte die Idee fiir gut,
konnen so doch gerade Computer-Ein-
steiger fiir wenig Geld gute Ware be-
kommen. |

Bezugsquelle:
Stefan Konig

‘Peter West Records
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By Devonshire House

Wriggler

Endlich einmal ein Spiel, bei dem nicht
sinnlos herumgeballert wird und man
nach stundelangem Feuerknopfdriicken
einen Kreislaufkollaps bekommt, nach-
dem einem der Onkel Doktor den bluten-
den Daumen verarztet hat.

Und doch - im Westen nichts Neues!
Das Spektakel beginnt damit, daB zwei
Wiirmer am Start stehen und auf den
StartschuB warten. Scbald dieser gefal-
len ist, geht's um die Wurst. Frei nach
dem Motto "Und der eine Wurm ist Dei-
ner, und der andre Wurm ist meiner"”,
setzt sich das Paar in Bewegung, in ei-
ner Umgebung, die Omas Gemiisegar-
ten nicht unahnlich ist.

Doch schon bald ist man den Kollegen
los und irrt nun auf eigene Faust umher.
Der Wurm muf} nun durch ein Labyrinth
gesteuert werden, das ganz schon ver-
zwickt ist. Zwischendurch 'nen Jager-
meister, das hebt die Energie, und auf-
passen, daB einem die unzéahligen MiB-
gonner nicht ein Leben nehmen. Diese
MiBgoénner sind iibrigens um einiges
gruseliger als auf dem Cover; auf jeden
Fall gruseliger als "Friday the 13th", die
Software-Frechheit des Jahres.

Und so wandert man nun umher, im-
merdar nach dem Ausgang suchend.
Und hin und wieder begegnet man auch
wieder dem Kollegen vom Start, der ha-
mische Grimassen zu schneiden
scheint. Vielleicht hat er aber auch nur
ein Malheur mit seinem Meniskus (dem
linken).

Alles in allem muB ich sagen, dafl man
fiir die 30 Méarker doch mehr bekommt

als von manchen Spielen der groBen

Softwarehéduser. Und als kleines Bonhon

gibt's auf der Rickseite noch ein "Ga-
me" obendrauf. Eine Idee, die hoffent-
lich nicht wieder einschlaft.

Oskar

Classic Racing

Endlich mal wieder ein Spiel fiir mehr
als 2 Personen! "Classic Racing” ist die
Simulation eines Pferderennens, an der
bis zu 6 Personen teilnehmen kdnnen.
Einordnen wiirde ich das Programm in
die Schublade "Strategie"”, da die Aktio-
nen, also das eigentliche Rennen, von
den Spielern nicht beeinflut werden
konnen. Bevor das Spiel beginnt, fragt
das Programm einige Informationen ab,
darunter auch die Anzahl der Spieler.
Auch ein Einzel ist mdglich, da die feh-
lenden Personen vom CPC simuliert
werden. Ich bin aber der Meinung, daB
dieses Programm unbedingt von mehre-
ren Personen gespielt werden sollte, da
dadurch die Freude am Spiel erheblich
gesteigert wird.

In der Anfangsphase kann man festle-
gen, wieviele Runden pro Saison gelau-
fen werden (zwischen 4 und 16 sind

moglich). Danach folgt eine Ubersicht
der moglichen Austragungsorte. Zu je-
der Rennbahn erhalt man Informationen
iber Lange, Laufzeiten und Gewinn-
moglichkeiten. Weiter geht es mit einer
Ubersicht zu den 6 Rennstallen und den
einzelnen Pferden. Der Computer bzw.
der oder die Spieler konnen hier festle-
gen, welche Pferde an den Start gehen
sollen. Die Anzahl ist natiirlich abhéangig
von den gewéhlten Laufen pro Saison.
Welches Pferd in welchem Rennen lauft,
entscheidet der Computer.

Hat man all diese Angaben gemacht,
néhert man sich dem eigentlichen Ren-
nen. Ohne Wette ware das nur halb so
schon, und deshalb wird vor jedem Ren-
nen nach den Wettplazierungen ge-
fragt. Bis zu 500 Pfund konnen auf ein
beliebiges Pferd gesetzt werden. Auch
hierzu gibt es wieder zahlreiche Infor-
mationen. Dann endlich erfolgt der
StartschuB. Die 6 Pferde sind recht gut
animiert; das Rennen macht einen reali-
stischen Eindruck. Gerade deshalbist es
vorteilhaft, wenn mehrere Mitspieler
anwesend sind und so jeder richtig mit-
fiebern kann. Nach Erreichen der Zielli-
nie werden die Wettgewinner ermittelt
und das Geld verteilt.

Y‘t‘i i
.00

Der Kollege ist
schon weg

Das Rennen ist
gelaufen
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Das nichste Rennen beginnt wieder
mit dem Setzen eines Geldbetrages, ge-
folgt vom Rennen. Spielt man "Classic
Racing” allein, kann es schnell langwei-
lig werden. Im Freundeskreis oder auf
einer Fete dagegen wird das Spiel be-
stimmt ein Renner. Grafik und Sound
sind nicht Uberragend, reichen fiir diese
Art von Programm aber vollig aus.

System: CPC 464
Hersteller: Amsoft
Bezugsquelle: Godekker
Rolf Knorre

Samantha Fox
Strip Poker

Ich weiB nicht, ob man liber Samantha
Fox noch viele Worte verlieren mus8. Sie
ist ja mittlerweile mit ihrer Single
"Touch Me" auch in Deutschland ziem-
lich bekannt. Nicht so bekannt ist viel-
leicht, daB sie in England urspriinglich
als Nackedei in verschiedenen Zeit-
schriften einen gewissen Bekanntheits-
grad erlangt hat. Diesem Job geht sie
iibrigens auch heute noch nach. Ganz
klar also, daB3 sich diese Dame gut als
Werbetrager eignet und sie damit, dem
heutigen Trend entsprechend, auch im
Heimcomputerbereich Geld verdienen
kann.

Grundlage dazu ist das Programm
"Strip Poker” aus dem Hause Martech.
Solche Programme gibt es ja nun auch
schon einige. Neu ist aber, dafl in diesem
Programm keine gezeichneten Bilder
verwendet wurden, sondern digitali-
sierte Videos. Das sind Bilder, die mit ei-
ner Videokamera aufgezeichnet und

dann computergerecht umgewandelt
wurden. Wie man der Bezeichnung
"Strip Poker” entnehmen kann, verliert
der Spieler nicht nur Geld, sondern Sa-
mantha auch ihre Kleidungsstiicke.

Gespielt wird 7-Karten-Stud-Poker
nach den iiblichen Regeln. Auf dem Mo-
nitor sieht man den Spieltisch mit dem
Pott in der Mitte. Links oben liegen Sa-
manthas Karten, gegeniiber die des
Spielers. Der Spieler sieht alle seine Kar-
ten, von Samantha bleiben zwei ver-
deckt. Nach den ersten beiden Karten
beginnt das Spiel. Jede Partei kann nun
eine Summe bieten (jeder Spieler hat zu
Anfang ein Kapital von 1000 Pfund), ge-
gebenenfalls erhdhen, stehenlassen
oder passen. Der CPC fungiert als
Schiedsrichter, d.h. regelwidrige Aktio-
nen werden verhindert. Es folgt_die
nachste Karte, bis insgesamt 7 Karten
verteilt sind. Jetzt werden Samanthas
Karten aufgedeckt und der Pott dem Ge-
winner zugesprochen.

Vor jeder neuen Runde wird ein Bild
der Schénen eingeblendet, zu diesem
Zeitpunkt allerdings noch vollstandig
bekleidet. Um das néachste Bild zu se-
hen, miissen Sam rund 200 Pfund abge-
nommen werden. Damit aber das Spiel
langer interessant bleibt, haben die Pro-
grammierer dafiir gesorgt, da man
mehr als ein Spiel gewinnen muf, bevor
Samantha ihren Strip beginnt. Argerlich
ist allerdings dabei, daB man als Verlie-
rer nicht nur Geld verliert, sondern auch
schon erreichte Bilder erst wieder auf-
holen muB. Ich habe es einmal geschafft,

RAISE 4

Der Spieltisch und
eine leichte
EntbléBung
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Sam rund 800 Pfund abzunehmen. Zu
diesem Zeitpunkt génnte mit der Com-
puter b Bilder von Samantha. Ich schat-
ze, daB insgesamt ca. 8 Bilder abgespei-
chert wurden, die tatsdchlich besser
sind als gezeichnete Grafiken, wenn
auch etwas unscharf. Auch ohne die Vi-
deos wire "Samantha Fox Strip Poker”
ein recht gutes Programm, mit ihnen ist
es halt noch ein bilichen besser.

Auf Seite 2 der Cassette ist iibrigens
ein weiteres Stud-Poker-Programm un-
tergebracht, diesmal ohne Strip und Vi-
deos, dafiir aber mit vier Spielern (drei
werden vom Computer simuliert). Die

Spielregeln und der Ablauf sind mit Sei-
te 1 identisch.

Ich meine, die Anschaffung dieses
Programms lohnt sich, wenn man sich
fiir Poker interessiert oder auch nur fiir
Samantha Fox.

System: Schneider CPC
Hersteller: Martech
Bezugsquelle: ZS Soft
Rolf Knorre



18 SOFTWARE-REVIEWS

"V’"

Schon der Titel macht einen neugierig
auf das, was wohl hinter diesem Pro-
gramm stecken kénnte. Wir werden die-
ses Geheimnis liften, um zu wissen, ob
es sich lohnt, mit "V" Bekanntschaft zu
machen. Ordnen wir es zunéchst in die
richtige Kategorie ein, namlich in die
Schublade "Action-Adventure”.

Die Handlung ist nicht wie so oft
phantasielos und aus den Fingern geso-
gen, sondern baut auf einer bekannten
englischen Science-Fiction-Serie auf.
AuBerirdische sind auf der Erde gelan-
det und wollen die Menschheit unter-
werfen. Michael Donavan, ein uner-
schrockener und talentierter Agent, hat
die Verantwortung flr ein Projekt zur
Vernichtung des Mutterschiffes, was
den Abzug der Aliens bedeuten wiirde.
Mit viel Gliick kann er in das Raumschiff
eindringen und sieht sich nun einem
ausgekliigelten Sicherheitssystem ge-

geniber, bestehend aus Wachrobotern
und Spezialtiiren, die sich nur mit einem
speziellen Code 6ffnen lassen.

Donavan soll nun an fiinf strategisch
wichtigen Punkten Sprengladungen an-
bringen und nebenbei die Formel fiir
den roten Staub ausfindig machen, der
die Aliens betdubt und so die Sicher-
heitssysteme fiir einige Zeit durchléssi-
ger macht. Um gegen die Roboter zu be-
stehen, muB sich der Held voll und ganz
auf seine korperlichen Fahigkeiten und
seine Laserpistole verlassen. Mit be-
wundernswerter Eleganz fiihrt er
Hechtrollen tiber die kleinen Roboter
aus und landet sicher auf den Fiif3en.
Den Sicherheitstoren riickt er mit einem
speziellen kleinen Computer zu Leibe,
den der Spieler unter dem Aktionsfen-
ster erblickt und bedienen muB. Er-
schwert wird dies durch die Tatsache,
daBl das Gerat in den Buchstaben der
Eindringlinge beschriftet und daher
sehr gewohnungsbediirftig ist. Doch
bald kommt man mit dem Computer
recht gut aus, knackt damit Codes, er-
fahrt die aktuelle Position und den Weg
zu den gesuchten Bombenlegestellen
und kann seinen Gesundheitszustand
im Auge behalten.

Wie erwahnt, ist die Animation her-
vorragend gelungen. Die beschriebene
Hechtrolle erinnert fast an "Impossible
Mission” auf dem C64. Die dreidimen-
sionale Hintergrundgrafik kann man als
weiteren Pluspunkt notieren. Auch wer-
den beim Sound. alle drei verfligharen
Stimmen mit Hintergrundgerduschen
und Spezialeffekten genutzt. "V" ist ei-
nes der besten und wohl auch schwer-
sten Actionadventures der letzten Zeit.
Getlibte Freaks und Unverbesserliche
sind gefragt, die Menschheit vor einer
Katastrophe zu retten.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Ocean Software
Bezugsqulle: Profisoft GmbH
Thomas Tai
Unaufhaltsam —
Donovan wird es
schaffen

Red Hawk

Mit "Red Hawk"” haben die Leute der
Firma Melbourne House einen neuen
Kniller fiir Adventure-Freunde auf den
heiBumkémpften Softwaremarkt ge-
bracht. "Red Hawk" entfiihrt den Spie-
ler in die Welt der Superhelden a la Su-
perman. Er ibernimmt die Steuerung
von Kevin, einem normalen Durch-
schnittsbirger, der durch Ausspruch
des magischen Wortes "Kwah" zum Su-
perhelden Red Hawk wird. Nun liegt es
am Spieler, ob er sich auf die Seite des
Gesetzes stellt und mit den Fahigkeiten
von Red Hawk Verbrecher und Superbé-
sewicht bekdmpft, oder ob er die Fahig-
keit von Red Hawk zur eigenen Be-
reicherung benutzt und dabei selbst
zum Superbdsewicht wird.

Die Handlung wird genau wie bei ei-
nem Comic mit Bildern aneinanderge-
reiht. Dazu wird die obere Hilfte des
Bildschirms benutzt, in der nebeneinan-
der drei Bilder dargestellt werden kén-
nen. Jedes Ereignis im Spiel wird durch
ein neues Bild angezeigt. Am rechten
Rand steht dabei das aktuellste, wéh-
rend die Bilder in der Mitte und links je-
weils die vorangegangenen Ereignisse
darstellen. Sie riicken jeweils um einen
Platz weiter nach links, wenn ein neues
Ereignis stattfindet. Ein besonderer Gag
ist die Kommunikation der Spielfigur mit
dem Spieler, denn alle Entdeckungen
und Informationen, die Kevin erhalt, er-
scheinenin einer Sprechblase. Auch hier
bleibt das Programm dem Stil der Co-
mics treu. Unterhalb der Bilder befindet
sich eine Informationsanzeige, die aus
einer Digitaluhr und zwei Balkendia-
grammen besteht. Die Digitaluhr zeigt
die Tageszeit im Spiel an, wéhrend die
Balkendiagramme zur Darstellung der
momentanen Stiarke und Beliebtheit un-
seres Superhelden dienen.

Um die Gestalt des Red Hawk anzu-
nehmen und beizubehalten, benétigt
man Kraft. Diese steht jedoch nicht un-
begrenzt zur Verfiigung, so daB die An-
zeige fiir die momentane Starke immer
geringer wird, solange man die Gestalt
angenommen hat. Ist die Anzeige auf
Null abgesunken, ist Red Hawk ge-
zwungen, wieder die Gestalt von Kevin
anzunehmen. Genauso wichtig wie die
Starke ist die Beliebtheit bei Presse und
Einwohnern der Stadt, denn je nach Be-
liebtheitsgrad verandert sich die Hilfs-
bereitschaft der Einwohner und der Poli-
zei. Jede Festnahme steigert die Be-
liebtheit, wahrend dunkle Machen-
schaften oder das Entkommen eines
Verbrechers der Beliebtheit schaden.

Unterhalb dieser Anzeigen befindet
sich ein Feld, in das die jeweiligen Be-
fehle eingegeben werden kdénnen, in-
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'dem man Anweisungen in englischer
Sprache wéhlt. Das kénnen zwei Worte
oder aber auch ganze Satze sein. In ei-
nem Satz kann man sogar mehrere An-
weisungen gleichzeitig unterbringen.
Die Funktionstasten 'sind mit den 10
meistbenutzten Vokabeln belegt, so daf
man sich dadurch viel Tipparbeit er-
spart. Die Eingabe wird generell durch
einen sehr komfortablen Editor unter-
stiitzt. So ist es beispielsweise mdglich,
die letzten 10 Befehlssdtze -aufzulisten
und einen dieser Satze durch Tasten-
druck nochmals zu verwenden. Wie bei
guten Adventures liblich, kann der mo-
mentane Spielstand auf Cassette gesi-
chert oder auch im Rechner zwischenge-
speichert werden. So kann man in kriti-
schen Situationen mehrere Spielvarian-
ten ausprobieren, ohne Gefahr zu lau-
fen, daB der erarbeitete Bonus durch ei-
ne falsche Reaktion verlorengeht.

"Red Hawk" ist ein Adventure-Pro-
gramm, das sich durch eine neue Dar-
stellungstechnik und den besonderen
Spielwitz auszeichnet. Die beiliegende,
sehr ausfiihrliche Bedienungsanleitung
ist in deutscher Sprache verfaBt und ver-
dient das Pradikat "gut”, wenn auch die
Ubersetzung aus dem Englischen an ei-

nigen Stellen miBgliickt ist. Vielleicht ist -

es der Vorlauer einer neuen Adventure-
Variante, dem Comic-Adventure. Allen
CPC-Usern, die sich gern mit solchen
Programmen beschéftigen, kann "Red
Hawk" empfohlen werden.

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

Microland Braunschweig
H.-P. Schwaneck [

Turbo Esprit

Die Rahmenhandlung beruht auf einer
neuen und ungewdhnlichen Spielidee:
Der Spieler ist ein Spezialagent und sei-
ne Ausristung besteht u.a. aus einem
Lotus-Turbo-Esprit. Wahrend ein inter-
nationaler Drogenring dabei ist, eine rie-
sige Menge Heroin auszuliefern, muf3 er
versuchen, dies unter allen Umstdnden
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©  Red Hawk faBt sich
= gerne kurz

zu verhindern. Die Drogen sind in ver-
schiedenen H&usern einer Stadt gela-
gert und werden von PKWs zu einem ge-
panzerten Lieferwagen gebracht, der
dauernd um das Stadtzentrum fahrt.

Beim Ladevorgang wird in hochauflé-
sender und duBerst ansprechender Gra-
fik ein Lotus-Turbo-Esprit dargestellt.
Hierauf muB3 eine der vier Stadte ge-
wiéhlt werden, in der das Spielgesche-
hen stattfinden soll. Danach gibt es kein
Zuriick mehr. Dem Spieler wird die Mog-
lichkeit gegeben, direkt zu spielen oder
zuvor beliebig oft zu iiben. Die Spiel-
steuerung kann sowohl lber Joystick
als auch Uber die Tastatur erfolgen.
Beim Joystickspiel stehen dariiber hin-
aus fiir einzelne Funktionen (z.B. Erstel-
lung eines Stadtplans mit Anzeige des
momentanen Standortes) noch zuséatzli-
che Tasten zur Verfligung.

Ein 3-D-Bildschirm mit {ibersichtlicher
Grafik dient danach der Darstellung der
Verfolgungsjagd. Seitenstraen, Gebau-
de und Verkehrszeichen sind nahezu
vollstandig. Um beide Parteien unter-
scheiden zu kdnnen, besitzen die Autos
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der Drogenhédndler andere Farben als
die normalen Verkehrsteilnehmer. Alle
Straflen tragen selbstverstandlich einen
Namen, der durch Kiirzel (z.B. E:9) ange-
geben ist. Der Spieler erhalt iiber diese
Namenskiirzel Informationen von sei-
nen Mittelsmannern, wo sich die Dro-
genhandler derzeit befinden. Deren Wa-
gen kénnen nur mit BeschieBen ge-
stoppt werden. Doch sie beachten keine
Verkehrsregeln und rasen iiber die Kreu-
zungen, ungeachtet der Rot- oder Griin-
phasen der Ampeln. Das im unteren
Bildschirmabschnitt eingeblendete
Cockpit soll wohl das Fahrgefiihl erho-
hen. Durell hétte es dazu aber grafisch
besser gestalten konnen (z.B. durch
Rundungen).

Wahrend des Spiels ist es wichtig, die
Armaturen genau zu beachten, damit
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der Wagen aufgetankt wird, ehe der
Treibstoff zu Ende geht. Fiir Reparatu-
ren stehen Werkstétten zur Verfligung,
deren Besuch jedoch viel Zeit kostet und
unter Umstédnden den Ausgang der Mis-
sion mitbestimmen kann. Die Spiel-
schwierigkeit kann beliebig in vier Stu-
fen festgelegt werden.

Turbo Esprit ist durch die Mischung
aus Action und Adventure ein gutes
Spiel, das durch die unterschiedliche
Wahl der Schwierigkeitsstufen und der
verschiedenen Orte nicht so schnell
langweilig wird. Die Einarbeitungszeit
in das Agentenleben und in das Spielge-
schehen erfordert Konzentration, die bei
einem reinen "SchieBspiel” nicht not-
wendig ist. Eingangsgrafik und Sound
sind ebenfalls verniinftig. Auch die Kon-
trolle und das reichhaltige Angebot an
verschiedenen Funktionen fallen positiv
auf. Negativ vermerkt werden mu8 da-
gegen die grafische Darstellung des Lo-
tus-Turbo-Esprit-Cockpits, die bei den
Umsetzungen fiir andere Computer bes-
ser gelungen ist. Sie erfuhr bei der CPC-
Version wohl nicht die volle Unterstiit-
zung der Lotus-Designer. Doch kann
man dieses kleine Manko hinnehmen.
Die neue Idee der Rahmenhandlung ent-
schadigt dafiir. Lobenswert ist auch,
daB eine ausfiihrliche deutsche Anlei-

tung mitgeliefert wird.
Hersteller: Durell Software
Preis: 35— DM

Markus Pisters
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Tomahawk

Ein Leckerbissen fiir alle Flugsimula-
torfans ist mit "Tomahawk" von Digital
Integration eingetroffen. Der Spieler
wird zum Piloten des Kampfhubschrau-
bers AH-64 A Apache. Bevor es dazu
kommt, muf} aber ein viel schwierigerer
Kampf ausgefochten werden. Ich meine
damit das Lenslok-Programmschutzsy-
stem, mit dem auch "Tomahawk" verse-
hen ist. Ich habe wieder mal einige An-
laufe nehmen miissen, da es mir auf An-
hieb nicht gelingen wollte, das Wirrwarr
auf dem Monitor zu entziffern. Ich hoffe
mit aller Kraft, daB dieser Unfug bald
aufhort. Wenn nicht, griinde ich die An-
ti-Lenslok-Liga, da ich es wirklich leid
bin, ein Viertelstiindchen mit einer Pla-
stiklinse zu spielen, bevor ich ins Pro-
gramm komme.

Die Anleitung spricht von einer Echt-
zeit-Flugsimulation mit dem "wiiste-
sten, todlichsten” Kampfhubschrauber,
der je den Himmel beherrschte. In der
Tat hat man es hier nicht nur mit einer
Fliegersimulation, sondern auch mit ei-
nem Actionspiel zu tun. Dazu wurde das
Programm so detailfreudig program-
miert, daB alles sehr real wirkt: Die Dan-
kesworte an die Fa. McDonnel Douglas
Helicopters und einige Piloten machen
klar, daB hier Fachleute mitgearbeitet
haben.

Die ganze Palette der Mdglichkeiten
aufzuzahlen, wiirde den Rahmen dieser
Vorstellung sprengen. Es kann aber
kaum schwieriger sein, einen echten
Hubschrauber zu fliegen. Glicklicher-
weise liegt dem Programm eine deut-
sche Anleitung bei, so daB3 die techni-

DIGITAL
INTEGRATION

ENGIFE THES PACKADE
INCLUCES LENSLOR l.l Y

schen Anweisungen und Besonderhei-
ten gut zu verstehen sind. AuBlerdem
besteht die Moglichkeit, sich nach und
nach einzuarbeiten. Das Menii bietet da-
zu folgende Optionen.

Einsatz 1: Ubungsflug ohne Angriff.

Einsatz 2: Ein kurzer Kampf gegen ein-
dringende Bodenstreitkraf-
te.

Einsatz 3: Die ganze Landschaft muB
von feindlichen Kraften ge-

reinigt werden.
Eine strategische Schlacht.

Ist man auch in Einsatz 4 erfolgreich,
kann der Schwierigkeitsgrad weiter er-
hoht werden mit :

Tag- oder Nachtflug (bei Nachtflug
nur Infrarotbild),

klar oder bewodlkt/Wolkenhinter-
grund, Seitenwinde und Turbulenzen.

Einsatz 4:

Auch die Pilotenbewertung kann man
vom Anfanger bis zum Spitzenpiloten
selbst wahlen. Neben der Vielzahl der
Steuer- und Flugméglichkeiten ist aber

Ein StraBenaus-
schnitt Londons

auch die Grafik sehenswert. Laut Anlei-
tung sind rund 7000 Bodenobjekte zu se-
hen. Darunter versteht man die Land-
schaft mit Bergen und Talern, Baumen
und Masten, aber auch die feindlichen
Stationen. Diese Objekte wurden per-
spektivisch in Drahtliniengrafik darge-
stellt. Mit etwas Ubung kann man herr-
lich in dieser Landschaft herumfliegen.

i1Ed

Fazit: "Tomahawk" ist ein Programm
der Spitzenklasse, sowohl in der Flugsi-
mulator- als auch in der Actionkatego-
1ie.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Digital Integration
Bezugsquelle: ZS Soft
Stephan Kénig

Biggles

Schon kurz nach der Kinopremiere
darf Titelheld Biggles weitere Abenteu-
er im Heimcomputer erleben. Leider ha-
ben ich den Film noch nicht gesehen.
Um das Programm zu spielen, ist das
aber auch nicht noétig.

Eigentlich liefert die englische Firma
Mirrorsoft mit "Biggles” gleich zwei Pro-
gramme. Auf der Diskette befinden sich
namlich die Titel "Timewarp” und "The
Sound Weapon". Man sollte sich aber
nicht zu frih freuen! "The Sound Wea-
pon" kann nur gespielt werden, wenn
alle Teile in "Timewarp” erfolgreich ab-

i ni T

geschlossen wurden. Dann erst erhait
man den Code, der den Zugang zum
nachsten Programm ermdglicht.

"Timewarp” besteht aus verschiede-
nen Programmteilen. Der Spieler muB
Biggles und seinen Zeitzwilling Jim mal
in der Gegenwart, mal in der Vergan-
genheit durch gefahrliche Situationen
bringen. Das fangt mit einem Luftkampf
an (Biggles im Doppeldecker), geht auf
dem Schlachtfeld weiter und fihrt nach
London. In "The Sound Weapon" darf
auch mal ein Hubschrauber geflogen
werden.

Das Programm "Biggles" bietet viel
Action mit einigen strategischen Ele-
menten. Grafik, Sound und Spielidee
sind hervorragend. Da man im ersten
Teil alle Elemente komplett bewaltigen
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muB und auch Riickschlage erleiden
kann, ist fiir lang anhaltende Spielmoti-
vation gesorgt.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Mirrorsoft
Bezugsquelle: Peter West
Stephan Kénig

Panzadrome

Der Titel verrat es schon fast, es wird
wieder mal militdrisch. "Panzadrome”
ist eines der neueren Programme von
Ariolasoft, das jetzt auch in Deutschland
vertrieben wird. Die Anleitung zu die-
sem Programm ist knapp gehalten und
verzichtet tberraschenderweise véllig
auf eine Rahmengeschichte, wie sie
sonst manchmal seitenweise gedruckt
wird. Deshalb ist der Programminhalt
auch schnell wiedergegeben. Der Spie-
ler steuert einen Panzer durch eine
Stadt, die in Feindeshand ist. An jeder
Ecke lauern ein oder mehrere Gegner,
ebenfalls gepanzert und zu allem ent-
schlossen. Von der Stadt sieht man im-
mer nur einen Ausschnitt auf dem Moni-
tor.

Nach dem Programmstart bekommt
man seinen Panzer in Nahaufnahme ge-
zeigt, untertitelt mit einigen techni-
schen Daten. Der interessierte Spieler
erfahrt z.B., daB er mit einer 80-mm-Ka-
none ballern darf. Auf Knopfdruck stetzt
sich der Tank in Bewegung. In diesem
Moment schaltet das Programm von der
Nahaufnahme auf ein Bild der Stadt um,
das grafisch recht einfach gestaltet ist

.und eigentlich nur die verschiedenen
StraBen zeigt. Nun muB3 das Gefahrt per
Joystick oder Tastatur gesteuert wer-

den. Am unteren Bildschirmrand befin-
det sich eine Anzeigeleiste, die z.B. den
eigenen Zustand mitteilt. AuBerdem

gibt es eine Art Radar, den Scanner, mit-

dem Feinde geortet werden kénnen.

Der Panzer kann neben der 80er-Kano-
ne weitere Waffen mit sich fithren, die
aber erst gefunden werden miissen. Ne-
ben den explosiven Landminen ist dabei
eine Masse namens Polycrete beson-
ders wichtig: Damit konnen Locher in
der StraBe, hervorgerufen durch Explo-
sionen, wieder geflickt werden. Die
Kampfhandlungen sind nicht besonders
ergiebig, da es ausreicht, bei Feindkon-
takt einmal die Kanone zu betatigen;
schon ist der Weg frei. Eigene Beschadi-
gungen konnen iibrigens wieder repa-
riert werden.

"Panzadrome" ist eindeutig ein Spiel fir
Freunde wilder SchieBerejen. Leider
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sind Grafik und Sound nicht gerade
iiberragend. Trotzdem kann man sich ei-
nige Zeit mit diesem Spielchen beschif-
tigen. Haben muf3 man es aber nicht un-
bedingt!

System: CPC 464
Hersteller: Ariolasoft
Bezugsquelle: ZS Soft
Rolf Knorre

Death Wake

Die Kriegspielerei nimmt einfach kein
Ende. Diesmal handelt es sich um eine
Mischung aus Strategie- und Actionpro-
gramm, wie man sie aus "Beach Head"
kennt. Das Programm beginnt mit dem
strategischen Teil. Auf dem Monitor er-
scheint eine Landkarte, auf der die eige-
nen und gegnerischen Stiitzpunkte ein-
gezeichnet sind. Mit verschiedenen
Symbolen wird verdeutlicht, ob es sich
um Flugzeuge oder Schiffe etc. handelt.
Jetzt kann man iiber die Tastatur oder
einen Joystick Verbindungslinien zie-
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Eine besonders
gelungene
Konstruktion

hen, die den Angriffsplan darstellen. Der
Gegner bzw. der Computer tut dies
auch, allerdings sind die Linien erst zu
sehen, wenn der Kampfbefeh! erteilt
wird und das Programm in den Action-
teil umschaltet. Hier findet nun der Nah-
kampf zwischen Schiffen und Flugzeu-
gen statt.

Leider kann mich das Programm abso-
lut nicht liberzeugen. Der Actionteil ist
fast schon langweilig, da man kaum et-
was beeinflussen kann. Es reicht vollig,
wenn der Feuerknopf gedriickt wird.
Annlich harmlos stellt sich der strategi-
sche Teil dar. Auch hier sind die Mog-
lichkeiten des Programms arg be-
schriankt. Da auch die Grafik nicht viel
hergibt und Sound liberhaupt nicht vor-
handen ist, bleibt eigentlich nichts iib-
rig, was hier lobend erwahnt werden

koénnte. Schublade auf, "Death Wake”
rein, das war's!

System: CPC 464
Hersteller: Quicksilva
Bezugsquelle: P. West
Stephan Kénig
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Spiele konstruieren: Do it
yourself mit ACBasic

55 neue Befehle machen den CPC 464 erst richtig fit

edem, der es leid ist, vorgefertigte

Spiele zu kaufen und dann auch noch
vor dem Problem zu stehen, wie man
diese von Cassette auf Diskette kopiert,
sei gleich vorweg das ACBasic (Arcade
Construction Basic) empfohlen. Dabei
handelt es sich um eine Befehlserweite-
rung des CPC-464-Basic, die iiber die In-
directions des 464 eingehangt wird, also
keine RSX-Erweiterung. Laufwerke von
vortex und vor allem die RAM-Karte der-
selben Firma konnten die Arbeit nicht
behindern, aber unterstiitzen.

Die 55 neuen Befehle beschiftigen
sich hauptsachlich mit der Erzeugung
und Steuerung von Sprites. Dies sind ge-
nau definierte Bildschirmbereiche, de-
ren Breite und Hohe in Pixels gemessen
werden. Der Cursor des CPC ist in MO-
DE 2 ganze 8 mal 8 Pixels grof3, in MODE
0 ist er physikalisch 32 Punkte breit. Die
Hohe betragt wiederum 8 Pixel. Die Po-
sitionierung eines Sprites erfolgt wie bei
den Befehlen MOVE, DRAW und PLOT
im Schneider-Basic. Die linke, untere Ek-
ke des Bildschirms hat dabei die Koordi-
naten 0,0. Die Sprites lassen sich dann
gezielt in 8 Richtungen lber den Bild-
schirm bewegen, und zwar ohne die Zeit
des Betrachters mehr als notwendig zu
beanspruchen. Da nur in MODE 0 gear-
beitet werden kann, mit Ausnahme der
Befehle in Tabelle 2, stehen einem somit
vertikal 200 und horizontal 160 Punkte
zur Verfligung. Allerdings kann ein ein-
zelnes Sprite bis zu 255 Bildpunkte hoch
und breit sein. Dann ist jedoch nur ein
Ausschnitt von ihm zu sehen. Solche Su-
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persprites lassen sich konkret als be-
wegter Hintergrund verwenden, wie
zum Beispiel die wogende See hinter ei-
nem Schiff.

Sprites, die Uiber einen Bildschirmrand
hinausbewegt werden, erscheinen am
gegeniiberliegenden. Dies aber erst,
nachdem sie auf der einen Seite vollig
verschwunden sind. SpaBige Effekte,
wie halbes Médnnchen am rechten und
linken Bildschirmrand, bleiben einem
somit, zumindest bei SpritegroBen bis zu
55499 Punkten, erspart. Dazu ist um den
Bildschirm ein fiktiver Rand gezogen,
um auch den Hintergrund sauber ver-
schieben zu kénnen. Bewegt sich der
Hintergrund zum Beispiel nach links,
kann man im nicht sichtbaren rechten
Teil schon neue Elemente anfiigen, die
dann langsam nachriicken.

Ein sehr effektvoller Befehl ist WAY.
Damit kann man potentielle Feindspri-
tes auf vorgegebenen Wegen die Land-
schaft beleben lassen. Das erspart viel
Rechenzeit und Kollisionstests, obwohl
gerade fur letzteres auch ein zeit- und
arbeitsschonender Befehl zur Verfii-
gung steht. Auch der Befehl ANIMATE
ist eine AuBerst nitzliche Einrichtung
fir bewegte Grafik. Mit ihm lassen sich
mehrere Sprites zu Bewegungsablaufen
zusammenfassen, also alle Phasen einer
Schrittbewegung oder der Flug des Pho-
nix in die Asche.

Echte Angriffe der Gegner lassen sich
mit SPRGOTO verwirklichen. Ein oder
mehrere so aktivierte Sprites werden
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Im Anflug auf ACB

auf Teufel komm raus versuchen, an das
jeweils zugeordnete Opfer heranzukom-
men. Dies ist natiirlich nur sinnvoll,
wenn es sich bei den Verfolgten um vom
Spieler oder den Spielern steuerbare Fi-
guren handelt. Die Steuerung wird mit
SPRGOBJ oder SPRGOBK (Sprite go by
joy/key) ermoglicht. Aber in diesem Fal-
le niitzt einem das gar nichts. Die mit
SPRGOTO auf die Reise geschickten
Sprites folgen unerbittlich in jede Rich-
tung, auch diagonal, zur Not auch noch
in den nicht sichtbaren Bildbereich. Da-
mit der Abstand nicht immer gleich
bleibt, kann man auch noch die Bewe-
gungsgeschwindigkeiten mit XSTEP
und YSTEP erhohen oder erniedrigen.

Um die wohl zeitaufwendigste Arbeit
zu erledigen, namlich die Sprites zu defi-
nieren, gibt es zwei Wege. Beim ersten
kann man zwei spezielle Befehle
(SPRDEF und SPRDAT) des ACBasic
verwenden. Der zweite, durchschau-
barere und somit anwenderfreundliche-
re, ist der mitgelieferte Spritedesigner.
Mit ihm lassen sich mit Hilfe von Joy-
stick, Cursortasten, COPY und Zehner-
block doch ganz ansehnliche Gebilde er-
tipfeln, abspeichern, laden und editie-
ren. Und damit man sie auch in seinem
Programm verwenden kann, wird eine
kleine, in Basic geschriebene Subroutine
erzeugt, die die Sprites mit den Befehlen
SPRDEF und SPRDAT fiir die Ewigkeit
festhalt. Diese Routine kann wiederum
ganz einfach mit MERGE an ein Basic-
Programm, das unter der Erweiterung
laufen soll, angefliigt werden. Dazu wird
sie auch in dem fiir MERGE erforderli-
chen ASCII-Format abgespeichert.

Zusatzlich zu den Der-Bildschirm-
lebt-Befehlen gibt es noch einige ande-
re, die auch in MODE 2 arbeiten, weil sie
teilweise nichts mit Grafik zu tun haben.
Einige von ihnen sind auf den CPC der
6er-Reihe fest installiert. Dazu gehodren
unter anderem GPEN, GPAPER und
GMODE, mit denen der Stift und das Pa-
pier des Grafikmodus festgelegt werden
konnen. Mit GMODE kann zwischen
Uberschreiben, XOR, AND und OR ge-
wahlt werden. Was das im einzelnen be-
deutet, steht im CPC-Handbuch bei
Steuercodes. Dazu kommen noch die
Moglichkeiten, Text invers und transpa-
rent darzustellen.
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Die Moglichkeit der Buchstabendre-
hung und -spiegelung ist beinahe schon
zu den Gags zu zéhlen, es seidenn, man
benutzt den Befehl SYMBOL, um Mini-
sprites zu kreieren (848, 16%8 und 32%8
Zeichenmatrix, je nach MODE). )

Ein weiterer Befehl von 664/6128 ist
COPYCHR, der im ACBasic als TREAD
~ implementiert ist. Mit ihm lassen sich

jetzt Zeichen, die schon auf dem Bild-
schirm zu sehen sind, wieder in eine Va-
riable einlesen. Sie miissen jedoch in der
Symboltabelle des CPCs vorhanden
oder mit dem Befehl SYMBOL definiert
worden sein. Vor dem Einlesen muB} der
Cursor mit dem Befehl LOCATE positio-
niert werden.

Wer ein Anhanger des schnellen Bild-
wechsels ist, kommt auch auf seine Ko-
sten. Mit dem Befehl BANK kann man
zwischen den RAM-Bereichen 4000h
und CO000h umschalten. Wahrend also
mit BANK 0 der Bereich 4000h bis 7FFFh
zu sehen ist, kann man mit DRAWON 1
den Bildschirmbereich C000h bis FFFFh
als Ausgabekanal benutzen. Sobald das
Bild gezeichnet ist, schaltet man mit
BANK 1 auf den oberen Bereich um. Das
neue Bild wird dann sofort als Ganzes
dargestellt.

Sonstige ACBasic-Befehle
GPENf{ Grafik-Stiftfarbe setzen
GPAPERf Grafik-Papierfarbe setzen
GMODEm Grafikmodus wéhlen
GINV Grafik invertieren
TINV Textinvertieren
TRANSON Text transparent
TRANSOFF Text liberschreiben
SYMTURNn Zeichen drehen
SYMMIRROR n " Zeichen spiegeln
TREADv Zeichen vom Schirm lesen
DRAWOND Zu beschreibende Bank

wihlen
BANKn Bildschirmbank darstellen
WAITKEY Auf Tastatureingabe warten
SHIFTON CAPS LOCK einschalten
SHIFTOFF CAPS LOCK ausschalten
HDWENVnln2p ' n2=Hardwarehillkurve
XCALLhl,de,bc,a,adr Maschinenprogramm
aufrufen
KEYCLEAR Tastaturpuffer 16schen

Eine echte Spezialitdt ist der Befehl
zum Programmieren des Soundchips,
der sich ja in Form eines AY-3-8912 im
CPC befindet. Man kann so ganz leicht
liber 8 der dort fest eingebauten Hiill-
kurven verfiigen. Dadurch stehen einem
schon ganz ordentliche Soundeffekte
ohne groBe Klimmzlge zur Verfligung.

Auch an die Tastatur wurde gedacht.
Der Befehl CLEAR KEY der CPC-6er-Rei-
he wuirde iibernommen. Sicherheitsab-
fragen werden damit noch sicherer. Bis-
her wurden diese gelegentlich einfach

5

iibergangen, da man die erforderliche
Taste schon gedriickt hatte, bevor liber-
haupt nach ihr gefragt wurde. Jetzt
kann man vor Ausgabe der Meldung den
Tastaturpuffer 16schen.

Neu ist auch das An- und Abschalten
von CAPS LOCK aus einem Programm
heraus. Programme sollen einem ja Rou-
tine-Handlungen abnehmen. Die Funk-
tion WAIT KEY ist etwas mager ausge-
fallen; die gedriickte Taste wird namlich
nicht in einer Variablen zuriickgemel-
det. Man kann also nicht auf einfache
Weise erfahren, welche Taste gedriickt
wurde. Aber dasist auch fast der einzige
Schwachpunkt des ACBasic. N

Zu guter Letzt gibt es noch fiir die As-
semblerfreaks einen XCALL, mit dem
die Register AF bis HL gefiillt werden
konnen und die Routine (angesprun-
gen?) aufgerufen wird. Dann, aber erst
dann, ist die Ideenvielfalt von ACBasic
erschopft und die des Anwenders gefor-
dert.

Wer schon Basic-Kenntnisse besitzt,
diirfte mit der Handhabung dieses Pro-
gramms keine Schwierigkeiten haben,
da es sich nahtlos ins Locomotive-Basic
einfiigt und alle Befehle im Handbuch
mit kleinen Beispielen veranschaulicht
sind. Dennoch ware unbedingt noch ein
kleiner Anhang wiinschenswert, in dem
die Nutzung der ACBasic-Routinen aus
Maschinenprogrammen heraus zumin-
dest andeutungsweise erwahnt wird.
Die Anhanger des Maschinencodes ge-
horen inzwischen wirklich keiner ausge-
flippten Minderheit mehr an und wéren
sicher dankbar, da es die langwierige
Sucherei mit dem Disassembler abkiir-
zen wiirde. DaB3 die Programmknackerei
nicht verhindert werden kann, wurde
vom Vertreiber schon beriicksichtigt. Ei-
ne Kopiererlaubnis, um die mit ACBasic
konstruierten Spiele auch verkaufen zu
kénnen, fehlt aber noch.

Auch so was ist
relativ schnell
konstruiert

ACBasic-Befehle
BLOCK Sprite 16scht Hintergrund
INFRONT Sprite auf Hintergrund
BEHIND Hintergrund vor Sprite
SMOVEs,z Spritecursor setzen
XSTEPn horizontale Schrittweite
YSTEPn vertikale Schrittweite
ANIMATE #n,Liste  Sprites zusammenfassen
WAYn Liste Einen Weg definieren
SPRONn Ein Sprite einschalten
SPROFFn Ein Sprite ausschalten
SPRGOn Richtung  Spritebewegen
SPRGOBWn,Wegnr. Sprite auf einen Weg schicken
SPRGOBJn Sprite nreagiert auf Joystick
SPRGOBKn Sprite nreagiert auf Tastatur
SPRGOTOn1,n2 Sprite 1 verfolgt Sprite 2

SPRCHCHANGE n1,n2 Sprite 1 mit 2 vertauschen

SPRREADs,z,bh Sprite vom Bildschirm lesen
SPRDEFn,b,h Spritenummer, Breite,
Héhe setzen
'SPRDAT Liste Spritepunkte setzen
(SYMBOL)
GETXn,v Spaltennummer lesen’
GETYn,v Zeilennummer lesen
GETXWn,v Spritebreite lesen
GETYWn,v Spritehéhelesen
SPRKOLL v,n,liste AufKollision priifen
MIRRORV n Sprite vertikal spiegeln
MIRRORHn Sprite horizontal spiegeln
SPRERAN Sprite im RAM Iéschen
SPRRESET Alle Sprites16schen
SETKEY1r0,u,f Tastatur definieren
ONFIRE GOTOzn Programmverzweigung
ONFIREGOSUBzn  Programmverzweigung
SCRREADs,z,bhfv Pixels einer Farbe zdhlen
SCRERASs,z,bh,f Pixels einer Farbe 18schen
SCREEND1,h1,b2,h2 Hintergrund gestalten
SCRDAT Liste Hintergrunddaten
MONON Urspriingliche Farben
MONOFF Alle Farben auf einen Wert

Bei aller Begeisterung darf jedoch ei-
nes nicht vergessen werden: Das ei-
gentliche Programmieren nimmt einem
ACBasic nicht ab. Also, kaufen und ab
geht die Post mit 1000 Sprites und spit-
zen Schreien, das ist nicht moglich. Ein
Programm will erst einmal geschrieben
und die Sprites miissen entworfen sein.
Wer aber glaubt, mit Basic zurechtzu-
kommen, sollte mit der Erweiterung
eher seinen SpalBl als Schwierigkeiten
haben.

H. H. Fischer
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Individuelle Datenbanken
mit MASKGEN von vortex

Programmbibliotheken zur Beschleunigung des Basic

Das Angebot an Dateiverwaltungen
ist gewiB nicht klein. Da gibt es
Adressenverwaltungen (wer hat das
Dutzend noch nicht voll?), Biicherlisten,
Schallplattenkataloge und zu allem
UberdruB diese Unmengen von Disket-
tenverzeichnissen und Cassettenarchi-
ven. Und jetzt kommt vortex auch noch
mit so einem Ding fiir den 464. Nach
flichtigem Studium des ibersichtlich
gestalteten Handbuches wei man, dafl
vortex damit Neuland betritt. Denn hier
handelt es sich um ein Werk, welches
den Anwender als Basic-Programmierer
fordert und ihm dadurch gleichzeitig
grofBe Freiheiten laft.

Der Maskengenerator ist ein in sich
geschlossenes Programm. Die Dateiver-
waltung dagegen besteht aus einer
Sammlung von Maschinenspracherouti-
nen, die in ein individuell gestaltbares
Programm eingebunden werden koén-
nen und zum Benutzen einer Maske die-
nen. Alle Programme laufen unter Basic,
was ja von vielen inzwischen souveran
beherrscht wird. Die Maschinenspra-
cheteile werden automatisch unter HI-
MEM geladen. Eine vortex-RAM-Erwei-
terung stért nicht. Anhand des Beispiel-
programmes mit Listing sollte es mog-
lich sein, Dateiverwaltungen zu schaf-
fen, bei denen man im Gegensatz zu
dBase immer weil}, warum etwas nicht
funktioniert.

Karteikarten konnen in den Zeilen 1
bis 22 frei gestaltet werden. Man tragt
also die Feldbezeichnungen wie "Na-

me", "Strale” oder was auch immer ein.
Dazu steht einem auch ein Copycursor

.zur Verfligung sowie alle moglichen

Loésch/Insertfunktionen. Zudem kénnen
Tasten umdefiniert, mit Strings belegt
und TAB-Stops gesetzt/geléscht wer-
den. Deutsche Umlaute werden eben-
falls beriicksichtigt. In Zeile 23 werden
gesetzte TABs angezeigt. Die Zeilen 24
und 25 sind fiir Systemmeldungen und
Sondereingaben reserviert. Dieses Feld
kann man mit DIALOG fiir die gleichen
Zwecke selbst-nutzen.

Nach dem optischen Gestalten einer
Karteikarte kommt die Definition der ei-
gentlichen Eingabefelder. Diese klare
Trennung von Feldname und dem ei-
gentlichen Feld hebt MASKGEN noch-
mals positiv von anderen Karteisyste-
men ab. Es sind bis zu 256 Felder er-
laubt. Die Lange pro Feld betragt maxi-
mal 80 Zeichen. Um Felder mit mehr als
80 Zeichen zu erhalten, muB man eben
entsprechend viele Felder untereinan-
der definieren, die man dann spéter bei
der Datenverarbeitung mit DIALOG in
einer- Gruppe zusammenfaBt. Das L§-
schen und Einfiigen von Feldern ist
moglich.

Um ein Eingabefeld zu definieren,
stellt man den Cursor an die Stelle, an
der das Feld beginnen soll. Dann gibt
man <CTRL C> <f> ein, und in Zeile 25
wird folgende Eingabezeile angezeigt:

NR:0SP:1ZE:1LE: 1PL: 0CHAR: B
CTRL: E XCHAR:

Hier kann man dann die Werte des Fel-
des direkt verdndern. Die Werte fiir Zeile
und Spalte werden automatisch einge-
stellt (Cursorposition), kénnen aber
auch individuell gesetzt werden. Eine
Hardcopy der Felddefinition ist méglich.
Eine sehr saubere und ibersichtliche
Losung, die im Handbuch genauestens
erklart ist, wie alles andere auch.

Bemerkenswert ist weiterhin die Tat-
sache, daB die Eingabe von unlogischen
Befehlen oder Werten MASKGEN nicht
in Verwirrung sturzt. Alle Disketten-Be-
fehle lassen sich nur mit Tricks abbre-

" chen, z.B Eingabe eines Leerstrings etc.

Daten-Verarbeitung

Um eine solche Maske im eigenen Pro-
gramm zu nutzen, stehen einem DIA-
LOG.BAS und XBASIC.RSX zur Verfi-

gung. DIALOG ist dabei so etwas wie
das BDOS von CP/M und XBASIC ent-
spricht dem BIOS. Man kann also DIA-
LOG ins eigene Basic-Programm einbin-
den oder aber nur das XBASIC verwen-
den. Dessen neue Befehlsworte werden
iiber die Indirections des.464 gesteuert.

DIALOG verfiigt iiber 5 Funktionen.
Das klingt schwach, ist es aber nicht.
Denn mit diesen 5 Funktionen lassen
sich alle wichtigen Vorgéange zur Benut-
zung einer Maske steuern.

1. DIALOG initialisieren,

2. Maske laden,

3. Eingabe iiber Felder,

4. alle Felder und Eingabevariablen 15-
schen,

Eingabeparameter
zur Felddefinition

NR Feld-Nummer 0-255{néchste freie)
SP Spalte 1- 80(automatisch)
ZE Zeile 1- 22(automatisch)
LE Lénge 1- 80
PL Plausibilitat O=keine oder 1-255
CHAR Eingabe Kontrolle (auch kombiniert)
nur Buchstaben
Umwandlung in GroBschrift
nur Zahlen
alle Zeichen
Leerzeichen
unterstreichen
CTRL  Verlassen des Feldes mit
(auch kombiniert)
O Pfeiltaste oben
U Pfeiltasteunten
E ENTER
C CLR
B ESC
XCHAR Sondereingaben in Verbindung mit
CHAR maximal 10 Stiick

cCulpNQWw

Befehle wiahrend dem
Erstellen einer Maske

Maskeladen

Maske speichern

Directory der MSK-Dateien
Feld definieren

alle Felder invers anzeigen
Feld 16schen

Feld einfligen
Felderdefinitionen drucken
Feld kopieren

Tastatur umdefinieren
Expansionsstring definieren
Expansionstasten einschalten
Befehl abbrechen

Zuriick zum Basic

DA XX+t RambEm~—~un—
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5. Eingabe in Zeile 24-25 (Enter file-
name etc.).

Alle anderen Vorgénge wie Daten la-
den/speichern/suchen/léschen und
drucken muB man sich selbst in Basic
oder Maschinensprache schreiben.
Wenn man erst einmal die Diskettenbe-
handlung und die Druckerausgabe ge-
staltet hat, kann man sich sein eigenes

' Programm Schritt fiir Schritt ausbauen.

Die Erlauterung der DIALOG-Funktio-
nen ist sehr ausfiihrlich nach dem Sche-
ma Funktionsnummer, Eingangspara-
meter, Ausgangsparameter, Beschrei-

bung und Hinweis gegliedert. Die Varia-
blen fiir die Parameter beginnen immer
mit "d.”, so zum Beispiel d.fn% fir die
Funktionsnummer.

Das Programmpaket ist fiir VDOS 1.0
initialisiert, kann aber sowohl fiir AMS-
DOS als auch fiir VDOS 2.0 gepatched
werden. Die dazu notwendigen Pro-
grammnie werden auf der Diskette mitge-
liefert. Ein an und fiir sich heikles The-
ma, das Copyright, wurde elegant ge-
16st: Will man ein Programm verkaufen,
in das DIALOG eingebunden wurde, so
ist dies erlaubt, vorausgesetzt, man
speichert sein Programm mit SAVE"na-

me”,P ab und verwendet die eigens mit-
gelieferten Programme DIALOG-R und
XBASIC-R anstelle der dokumentierten
Versionen. Angehende Raubkopierer
seien daher wiederum einmal gefragt,
ob es sinnvoll ist, Anbieter von guter
und dennoch preiswerter Software
durch scheinbare Schlauheit von vorne-
herein zu stoppen. Allen anderen, die
des Basic machtig sind, sei der Kauf
empfohlen. Kenntnisse in Maschinen-
sprache sind nicht erforderlich.

System: CPC464
Preis: . 3" 89.—, b1/4" 78.—- DM
hhf

dBase Il mit einem Laufwerk

m CPC-Magazin 1/86 steht auf Seite

14, daB Besitzer einer 3" Floppy nicht
um die Anschaffung eines Zweitlauf-
werkes herumkommen werden, wenn
sie mit dBase II arbeiten wollen. Dem
muB ich entschieden widersprechen
und will im folgenden meine Arbeits-
weise beschreiben.

Wer dBase II nutzen will, der mufl den
Speicher sowieso erweitern. Man sollte
dies dann gleich auf mindestens 256 KB
ausdehnen, was durch einfachen Aus-
tausch der Speicherbausteine geschieht
und fiir ca. 100.— DM mdéglich ist. Einzige
Bedingung ist, daB die eingesetzten
RAM-Bausteine auch tatsachlich 150 ns
bringen. Mit dieser Erweiterung hat
man eine RAM-Floppy mit 192 KB. Beim
Patchen des erweiterten CP/Ms sollte
man allerdings eingeben, daB3 die RAM-
Floppy bei jedem CP/M-Aufruf forma-
tiert wird. Dies erspart spater viel Ar-
beit. AuBlerdem muBl man auf die Ar-
beitsdiskette von dBase II noch die CP/
M-Dateien PIP.COM und CSAVE.COM
kopieren, aber dafiir reicht der Platz ja
aus.

Nachdem auf eine 3" Diskette, die mit
CP/M formatiert wurde, 169 KB passen,
hat man also in der RAM-Disc noch
Platz, zum Beispiel fir das Programm
PIP.COM, das leider offenbar ein Stief-
mitterchendasein fiithrt und vielen un-
bekannt ist. PIP steht flir Peripheral In-
terchange Program und bedeutet nichts
weiter, als daB3 mit diesem Programm
der Datenaustausch bewerkstelligt
wird. Dabei muB man nach dem Wort PIP
angeben, welches Ziel und welche
Quelle ausgewahlt werden, dazwischen
wird ein Gleichheitszeichen gesetzt.
Dann wird noch der Name angegeben.
Dabei kénnen die Wildcards ? und % be-
nutzt werden.

mmm.ﬁk
Schneider CPG

dBASE'

S\ ASHTON ‘TATE
furden
Schneider CPC 464

514" Vortex-Format

Und nun zum

konkreten Ablauf:

1. dBase II-Arbeitsdiskette ins Laufwerk
einlegen und ICPM aufrufen.

2. PIP C: = A: *.COM eingeben. Damit
werden PIP.COM und CSAVE.COM in
die RAM-Floppy iiberspielt.

3. Datendiskette in das Laufwerk einle-
gen und mittels Control-C einloggen,
dann durch C: auf die RAM-Disc um-
schalten.

4. PIP C: = A: <Dateiname> eingeben,
damit die bendétigten Dateien nach C
iibertragen werden. Hierbei kann, wie
oben erwéhnt, mit Wildcards gearbeitet
werden.

5. dBase II-Arbeitsdiskette wieder ins
Laufwerk und mit Control-C einloggen,
anschlieBend mittels A: wieder auf das
Laufwerk umschalten.

6. Nach Eingabe des Befehls dbase kann
das Tagesdatum eingegeben werden
oder nicht, je nach Bedarf.

7. set default to ¢ eingeben, damit von
nun an alle Datei-Lese- und Schreibbe-
fehle automatisch auf die RAM-Disc ge-
leitet werden.

8. Normale Arbeit mit dBase II bis zum
Quit-Befehl.

9. Wahrend der Druckerspooler noch ar-
beitet, kann man nun in aller Ruhe die
Dateien sichern und abspeichern. Dazu
wird die Datendiskette ins Laufwerk
eingelegt und mit Control-C eingeloggt.
10. C: bringt uns in die RAM-Floppy und
von dort kénnen mit PIP A: = C: <Datei-
name> unter Verwendung von Wild-
cards die gewiinschten Dateien auf die
Diskette libertragen werden.

11. csave <Dateiname> ermoglicht au-
Berdem die sofortige Erstellung preis-
werter Backups auf Kassette! Es sind
die normalen Kassettenoperationsbe-
fehle zu befolgen.

12. Mittels A: und dir kann man den In-
halt der Diskette kontrollieren und even-
tuell noch vervollstandigen.

Nun ist es mdglich, mit einem anderen
Programm wie etwa Wordstar oder Mul-
tiplan weiterzuarbeiten und hat die Da-
teien dazu gleich im Speicher. Wer nun
noch geschickt bei der Wahl der Datei-
namen vorgeht, der kann sich die Arbeit
ganz komfortabel gestalten und mit
dBase II viel Freude und Arbeitserleich-
terung genieBlen.

Ich hoffe, mit diesem Artikel einen
Beitrag zur Praxis vieler Anwender ge-
leistet zu haben und wiirde mich iiber
Riickmeldungen freuen.

Berthold Freier
Engelbert-Kraus-Str. 25
8709 Rimpar



26 ANWENDERSOFTWARE

Toolkit — The Basic Pro-
grammer’s Aid from Beebugsoft

Dieses Programm unterstiitzt den Basic-Programmierer mit
24 nutzlichen Befehlen — fiir alle CPC-Computer

Das_ Programm "Toolkit” ist eine
professionelle Basic-Erweiterung,
die vor allem bei der Programmerstel-
lung eine wesentliche Hilfe darstellt und
auch Schwéchen der CPC-Systeme be-
seitigt. Das Programm wird auf Casset-
te, Diskette oder ROM angeboten und
versorgt den Benutzer mit einem Vorrat
von iber dreiBig neuen Befehlen, die
nicht nur den Programmierungsprozefl
beschleunigen, sondern auch den Pro-
grammierer bei der Fehlerbehandlung
assistieren und allgemein die Aktivita-
ten des Computers rationalisieren. Um
die Bedienung zu vereinfachen, konnen
alle Kommandos entweder im Direktmo-
dus eingegeben oder durch ein Basic-
Programm aufgerufen werden. Eine be-
sondere Option macht es mdglich, fast
alle Kommandos von einem Hauptmenii
auszuwahlen, was naturlich die Bedie-
nung sehr vereinfacht. Ein besonderer
Help-Aufruf wurde in das Programm
eingebaut, um dem Anwender eine so-
fortige Hilfe zu geben, wenn er Informa-
tionen tiber die Syntax der "Toolkit"-Be-
fehle und die von ihnen bendétigten Para-
meter braucht. Besondere Fehlerbe-
handlungsroutinen und Fehlermeldun-
gen runden die professionelle Befehlser-
weiterung ab.

Die Verpackung und das Handbuch
machen einen optisch wie inhaltlich
sehr guten Eindruck. Das (noch engli-
sche) Handbuch gibt auf 30 Seiten einen
gut durchdachten und strukturierten
Uberblick iiber alle Befehle und ihre
Ausfiihrung. Nach den ausfiihrlichen
Ladeanweisungen werden zuerst Be-
dienungshinweise gegeben, daraufhin
wird jeder Befehl auch anhand von Bei-
spielen erklart und letztendlich schlieBt
sich noch eine Kurziibersicht mit Be-
schreibung aller Befehle an.

Doch nun zu den Befehlen im einzel-
nen: IBMOVE verlegt ein im Speicher
existierendes Basic-Programm an die
angegebene Adresse, die ilibrigens wie
bei allen Befehlen des Programms dezi-
mal und hexadezimal angegeben wer-
den kann. Dieser Befehl ist zum Beispiel
sinnvoll, um ein zweites Programm zu-
sétzlich in den Speicher laden und beide
— im Unterschied zum schon vorhande-
nen Befehl MERGE — unabhéngig von-

einander behandeln zu kdnnen. Die Be-
fehle IDUMPA und IDUMPE produzieren
eine Hardcopy entweder auf einem
Schneider DMP 1000 oder auf einem Ep-
son-MX- beziehungsweise Epson-FX-
kompatiblen Drucker. Der Ausdruck
wird in jedem der drei Bildschirmmodi
(20, 40 und 80 Zeichen) erstellt und spie-
gelt die auf dem Bildschirm in bis zu 16
Farben existierenden Inhalte in ver-
schiedenen Schattierungen auf dem
Drucker wieder.

Die Funktion IEMEM zeigt einen be-
stimmten Speicherinhalt blockweise an,
der an der angegebenen Adresse be-
ginnt. Die moéglichen Adressen reichen
von &HO000 bis &HFFF. Der Speicherin-
halt wird hexadezimal und im ASCII-
Code angegeben und kann auch in bei-
den Modi verédndert werden. Innerhalb
des erscheinenden Monitors werden die
Tasten dann wie folgt benutzt: Die TAB-
Taste schaltet zwischen ASCII- und He-
xadezimalmodus um, die Pfeiltasten
werden benutzt, um den Cursor iber
das angezeigte Feld zu bewegen, und
die SHIFT-Tate zeigt in Verbindung mit
den Auf- und Abwairtspfeiltasten je-
weils einen Speicherbereich davor, be-
ziehungsweise danach an. Um den Spei-
cherinhalt zu verdndern, miissen die
veranderten Werte einfach eingegeben
werden. AuBer diesen Mdglichkeiten

kann man sich auch den Inhalt von ex-
ternen ROMs der Nummern 0 bis 255 an-
sehen.

Mit dem Kommando IFAST ist es mog-
lich, nahezu jede Bildschirmausgabe mit
fast doppelter Geschwindigkeit vor sich
gehen zu lassen und das in allen drei
Modi! Der einzige Nachteil hierbei ist,
daf keine Text-Windows beachtet wer-
den. Der Befehl IFORMAT schafft die
Moglichkeit fiir CPC-Besitzer, Disketten
auf beiden Laufwerken (A und B) unter
Basic zu formatieren (System-, Data-
oder IBM-Format). Nach der Eingabe
von IFREE wird dem Anwender eine
Reihe von nitzlichen Informationen
iiber das gerade eingeladene Programm
gegeben: der Programmstart, das Pro-
grammende, die ProgrammgroBe, HI-
MEM (gibt an, welcher Speicherbereich
vom Basic-Programrh hdchstens noch
genutzt werden kann), der letzte freie
Speicherplatz und schlieBllich der noch
verbleibende Speicherbereich. Die Er-
weiterung IHELP gibt dem Anwender
die schon anfénglich beschriebene Hilfs-
seite zur Hand, in der er Syntax und ge-
forderte Parameter der "Toolkit"-Befehl
ablesen kann.

Die Befehle IKON und IKOFF erwei-
tern den Befehlssatz der Schneider-
Computer um eine Moglichkeit, die bis-
her nur von Commodore-Rechnern be-
kannt war. Der Benutzer kann nun nahe-
zu jeden Befehl abgekiirzt eingeben (so
zum Beispiel "in." anstatt "inkey$"),
und er wird trotzdem korrekt ausgefiihrt
und im Listing angezeigt. IKEY schafft
die Moglichkeit, alle Funktionstastenbe-
legungen aufzulisten und sie mit Hilfe
der Pfeil- und Buchstabentasten zu ver-
indern. Ahnlich funktioniert auch der
Befehl IKEYDEF. Er zeigt die Belegun-
gen aller Tasten und ihre eingestellten
Codes an und kann, ebenso wie beim
vorherigen Befehl beschrieben, gean-
dert werden.

Die Funktion ILIST erméglicht, ein auf
Cassette oder Diskette vorhandenes
Programm auf dem Bildschirm aufzuli-
sten, ohne daB es in den Speicher gela-
den werden muB. Es kdonnen aber auch
nur einige Zeilenbereiche ausgewé&hlt
werden. Die Befehle ILCOPY und ILMO-
VE sind wichtig fiir die Umorganisation
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eines Basic-Programms. ILCOPY kopiert
einen Teil eines Basic-Programms in den
Bereich ab einer neuen angegebenen
Zeile. Im Unterschied zu ILMOVE 148t er
aber den alten Basic-Bereich bestehen
und 16scht ihn nicht. Wichtig ist auch
das Kommando IPACK, das ein beste-
hendes Basic-Programm je nach ge-
wiinschter Ausfilhrung so weit wie
méglich komprimiert. Ist dieser Befehl
eingegeben, wird der Anwender "ge-
fragt”, wie er komprimieren mdchte. Er
kann daraufhin alle REMs beziehungs-
weise alle zu viel eingegebenen Freizei-
chen 16schen lassen. Oder "Toolkit” &n-
dert alle Variablennamen in méglichst
kurze oder steckt alle Basic-Befehle in so
wenig Zeilen wie ndtig.

Die Option IPARTSAVE gestattet es,
Teile eines Basic-Programms so abzu-
speichern, dafl es spéter auch alleine
lauffahig ist. IPNEM gibt einen angege-
benen Speicherblock auf dem Drucker
aus und kann dadurch ein komplettes
Listing eines Maschinensprachepro-
gramms erstellen. Die Befehle IPRON
und das Gegenstiick IPROFF erreichen,
daB3 alle Zeichen statt auf dem Bild-
schirm nach Eingabe von IPRON auf
dem Drucker ausgegeben werden. Die-
ses gilt natiirlich auch fiir die "Toolkit"-
Befehle.

Die Funktion IRENUM erweitert deri
schon im normalen Befehlssatz vorhan-
denen Befehl RENUM und erlaubt nun
auch, nur Teile eines Basic-Programms
umnumerieren zu lassen und das sogar
mit einer neuen Schrittweite. Die Routi-
ne IREPLACE kann innerhalb eines ge-
samten Programms oder innerhalb von
Teilen eines Programms einen Zeichen-
kettenausdruck suchen und durch einen
anderen ersetzen. Als Suchbegriff sind
auch Basic-Key-Wérter verwendbar,
und es besteht die Méglichkeit, alle Zei-
chenketten sofort zu ersetzen oder je-
desmal erst nachzufragen, ob sie auch
geldscht werden sollen. Die Eingabe von
IRESET setzt die Computerparameter
wie Farbenpalette oder BildschirmgréBe
auf die Standardwerte zuriick und 16scht
den Bildschirm. Ein im Speicher befindli-
ches Programm oder gar die "Toolkit"-
Erweiterung wird dabei aber nicht ge-
18scht.

Der Befehl IROM gibt Details iiber ir-
gendein in den Rechner eingebautes
ROM an, zum Beispiel den ROM-Namen,
die ROM-Nummer, die Sockelnummer,
die Versionnummer, den ROM-Typ (Vor-
oder Hintergrund) und die GréBe in Kilo-
byte. Das Kommando IRSX listet alle im
Speicher befindlichen RSX-Befehle auf,
und ISLOW schaltet die von der Ge-
schwindigkeit her erhohte Bildschirm-
ausgabe wieder auf die Normalwerte
zuriick. Die Erweiterung ISEARCH ar-
beitet wie das REPLACE-Kommando, al-

lerdings mit der Ausnahme, daf3 dabei
nur eine Zeichenkette gesucht und nicht
durch eine andere ersetzt wird. Der
ISTART-Befehl versucht, das Betriebs-
system zu lberlisten und ein Basic-Pro-
gramm ab einer angegebenen Adresse
zu laden. Der ITOOLS-Befehl gestattet
eine Befehlstbersicht aller "Toolkit”-
Befehle und die Belegung der Funk-
tionstasten. Innerhalb des angezeigten
Meniis kann nun jeder Befehl durch Ta-
stendruck aktiviert werden, und die Be-
dienung wird durch diese Hilfen im we-
sentlichen vereinfacht. Sogar die schon
vorhandenen TRON- und TROFF-Befeh-
le wurden in ITRON und ITROFF umge-
dndert und ermoglichen es nun, die
beim Programmablauf entstehenden
Zeilennummern an einer bestimmten

Bildschirmposition anzuzeigen. So wird.

der Bildschirmaufbau nicht zerstort.

AbschlieBend sei noch der wirklich
umfangreiche Befehl IXREFF erwéhnt,
der dem Programmierer Informationen
tber die im Programm verwandten Para-
meter und Werte vermittelt. Der An-
wender kann nach Aufruf des Befehls
wiederum zwischen folgenden Méglich-
keiten wahlen: Anzeige der numeri-
schen Variablen, Anzeige der Zeichen-
kettenvariablen, Auflistung der Felder
und Funktionen und Anzeige der GO-
SUBs. Diese Informationen kdnnen, wie
teils bei anderen Befehlen auch, auf ei-
nem Drucker ausgegeben werden.

Die hier vorgestellten Befehle stellen
eine grofie Hilfe dar und behandeln im
Gegensatz zu anderen Programmen
auch ein ganz anderes Aufgabenfeld:
eben das Programmieren. Mir ist selten
ein so professionelles Programmierpa-
ket unter die Hackerhdnde gekommen.
Der einzige Wermutstropfen ist der in
meinen Augen etwas liberhohte Preis.

System: CPC 464, 664 und 6128
Hersteller: - Beebugsoft, England
Vertrieb: PiZie-Data
Preis: Cassette wie Diskette 756.— DM
Markus Zietlow

AMSTRAD TOOLKIT from BEEBUGSOFT

A BMOVE M PACK

B EMEM N PARTSAVE
C FORMAT 0 PMEM

D FREE P RENUM
E HELP Q REPLACE
F KON R ROM

G KOFF S RSX

H KEYDEF T SEARCH
I KEYDEF U START
J LIST V TRCON

K LCOPY W TROFF
L LMOVE X XREF

Select option;

Befehistibersicht von "TOOLKIT"
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ders der Grafik, von der Multicolorgrafik bis
zum kompletten CAD-System. Uber die Pro-
grammsammlung hinaus stellt es auch ein Ar-
beits- und Handbuch dar, das auf Dinge wie
dle Schnittstelle, die Interruptsteuerung, In-
terpreterbesonderheiten usw. eingeht.

£y Hudig

grammen steht im Zentrum dieses Buches.
Diskettenlaufwerke und RAM-Floppy werden
ebenso besprochen wie Such- und Sortlerver-

fahren.
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Was hat das altehrwiirdige Restau-
rant Seehaus im Englischen Garten
von Miinchen mit dem neuen Schneider-
Computer zu tun? Nichts, absolut
nichts, werden Sie sagen. Und doch
wihlte man diesen abgeschiedenen Ort,
um der Presse und somit der Offentlich-
keit den Einstieg der Tiirkheimer in die
PC-Welt vorzufiihren. Parallel zum sich
aufldsenden Morgennebel lichtete sich
am 4.9.86 Schritt fiir Schritt das Geheim-
nis (oder sollte man besser sagen die
Geheimnistuerei) um die neue Produkt-

palette. Zur Genugtuung aller anwesen-
den Pressevertreter bestétigen sich fast
alle Genichte und Spekulationen, die
schon seit Monaten durch die Fachpres-
se geisterten. Somit war wohl die ge-
plante Verunsicherung der Konkurrenz,
und die gibt es ja zur Geniige, ein Schlag
ins Wasser. Die Herren Schneider, Ko-
ster & Co sollten vielleicht in Zukunft zur
allgemeinen Marktberuhigung beitra-
gen und auch schon vorher mit offenen
Karten spielen. Dies wiirde letztlich
auch dem User entgegenkommen, der ja

Der neue Drucker
flr die PC-Familie:
DMP 3000.

schliefllich der umworbene Kunde sein
sollte.

Zwar wurde der Joyce als reine Text-
verarbeitungsmaschine angepriesen,
doch wenn man bedenkt, da3 man nun-
mehr fiir 2000.— DM einen IBM-Kompati-
blen bekommt, der mindestens genauso
gut fiir Textverarbeitung geeignet ist,
dann kann man die Joyce-Kaufer, die an-
fanglich sogar 22 Tausend Mérker hin-
bldtterten, doch arg bedauern. Nicht un-
ahnlich war das Verhalten in der CPC-
Serie. Heute bekommt man einen 6128
fiir Tausend Mark, der 664 wird iiber-
haupt nicht mehr vertrieben. Laut Fred
Koster, Chef der Schneider-Computer-
Division, wird flir nachstes Jahr mit
Joyce-Nachfolgern zu rechnen sein. Dies
konnte wieder einmal bedeuten, daB es
bei den alten Modellen zu Preissenkun-
gen oder zu ‘einer Produktverschiebung
in dieser Computerfamilie kommen
kénnte.

Fred Koster wurde im Laufe der Pres-
sekonferenz gefragt, ob der Preis von
2000.—- DM stabil bliebe, wo doch der
gleiche Computer in GroBbritannien nur
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400 £ koste (400 £ = 1400.— DM). Die Ant-
wort war knapp und "prazise”: "Uber
einen geraumen Zeitraum wird sich an
diesem Preis nichts dndern.” Unser Vor-
schlag: Erst mal abwarten.

Trotz allem, der PC 1512 hat prima
Aussichten, sich einen guten Platz auf
dem PC-Markt zu erobern und zu halten.
Die Leistungen, die man fiir 2 Mille ge-
boten bekommt, sind erstaunlich. Und
eines mufl man den Firmen Amstrad/
Schneider zugute halten — das was sie
machen, machen sie richtig. So be-
kommt der Kéufer nicht nur einen nack-

ten PC, sondern ein Komplettpaket mit.

Tastatur, 5Y4"-Laufwerk, Monitor und
Maus. An dieser Stelle darf der Joystick-
AnschluB natiirlich nicht unerwéahnt
bleiben. Daneben besitzt das Wunder-
ding 2 Schnittstellen, 2 Betriebssysteme
sowie die Benutzeroberflaiche GEM, die
viele sicher schon vom Atari ST her ken-
nen. Eine Zusammenfassung aller tech-
nischen Daten finden Sie im Kasten.

DaB man fiir einen Computer, der un-
ter 2000.— DM kostet, keine Programme
fiir 1000.— DM anbieten kann, liegt auf
der Hand. So bietet Data Becker, ebenso
wie Digital Research und Markt & Tech-
nik, vom Start an eine ganze Reihe preis-
gunstiger PC-Programme an. Und es
wird sicher nicht lange dauern; bis sich
die ganze Softwarebranche mit Produkt-
Lobpreisungen auf die neu hinzukom-
menden Kunden stiirzt. Immer zum
Wohle aller, versteht sich. Mitfreuen
diirfen sich dann auch diejenigen, die
jetzt schon einen PC ihr eigen nennen,
denn die kommen nun endlich zu Pro-
grammen mit einem verniinftigen Preis
(200.— DM aufwarts).

Was den Reparaturservice angeht, so
plant man bei Schneider zusammen mit
entsprechenden Dienstleistungsunter-
nehmen einen 24-Stunden-Service. Das
Schlagwort heiBt: Je professioneller ein
Computer genutzt wird, desto besser
muB die Wartung vor Ort gewdahrleistet
sein. Hort sich gut an, jetzt muBl es nur
noch wahr werden.

Was uns betrifft

Im CPC-Magazin wird selbstverstand-
lich der neue Schneider PC nach seiner
Markteinfiihrung eine gewichtige Rolle
spielen. Dabei ist geplant, neben dem
bisherigen Inhalt zusétzlich einen
Schneider-PC-Teil in die Zeitschrift zu
integrieren, der redaktionell von Man-
fred Walter Thoma iibernommen wird.
Ein besonderer Schwerpunkt liegt dabei
bei der gezielten und schrittweisen Ein-
fihrung in die Welt der PCs und in die
MS-DOS-Welt. Gerade die Auf- und Ein-
steiger, die iiber den Schneider PC die
ersten Schritte in die 16-Bit-Welt wagen,
werden hier auf ihre Kosten kommen.

Die Technischen Daten

Ganz besonders bemerkenswert ist am neuen Schneider sein iberra-
gendes Preis/Leistungsverhdltnis. So erhalt der Anwender die Grund-
ausstattung mit Floppy, Monitor und Maus schon fiir 2000.- DM inklusive
MwSt. Das Spitzenmodell mit 20-MByte-Festplatte, 512 KByte Haupt-
speicherkapazitdt, Farbmonitor und einer zum Enhanced Graphics Adap-
ter kompatiblen Farbkarte kostet ganze 4500.— DM. Insgesamt kann der
Anwender aus 8 Modellvarianten sein Idealgerdat auswéahlen. Geliefert
werden konnen folgende 4 Konfigurationen, jeweils mit SW- oder Farb-
Monitor:

5% "-Laufwerk

5%"-Laufwerken

3. mit1 5Ya"-Laufwerk und 10-MB-Festplatte
4, mit1 5Y"-Laufwerk und 20-MB-Festplatte

Standard des Schneider PCs ist der 16-Bit-Prozessor 8086, der mit 8
MHz getaktet wird. Alle Schaltkreise inkl. Schnittstellen sind auf einer
Hauptplatine untergebracht. Integriert ist ein Grafik-Adapter, eine seriel-
le und parallele Schnittstelle, eine batteriegepufferte Uhr sowie 3 Erwei-
terungsstecker fiir eine lange Erweiterungskarte. Die Maus wird iiber ei-
ne eigene Schnittstelle angeschlossen, auch ein Joystick ist iiber die Ta-
statur méglich. Zudem lassen sich Hardwareerweiterungskarten fiir
IBM-Geréate verwenden. Im Rechner selbst ist ein IBM-kompatibles BIOS
integriert. Zum Standardumfang gehoéren die Betriebssysteme MS DOS
3.2 von Microsoft sowie DOS Plus von Digital Research. Hinzu kommt die
Betriebssystemerweiterung GEM, das Locomotive-Basic 2.0 sowie das
Zeichenprogramm GEM-Paint. Erfolgreiche Standardprogramme wie
Framework, Lotus 1-2-3, Symphony 0.4. sowie die Netzwerkprogramme
von IBM laufen auf dem Schneider PC einwandfrei. Damit stehen dem Be-
nutzer zwei verschiedene Konzepte fiir lokale Netzwerke bzw. Telex und
Telefax zur Verfligung. Mit DOS Plus kdnnen gleichzeitig DOS-Anwen-
dungen und CP/M-86-Programme laufen.

Hochauflosende Grafik ist mit bis zu 640 X 200 Bildpunkten und 16 Far-
ben méglich. Auch die IBM-Grafikmodi sind darstellbar.

1. mit1
2. mit2

sonderem Interesse sind.

gie, die auch fiir "Nicht-PCler” von be-

Die Gebriider Albert und Bernhard Schneider.

Daneben findet der Leser aber auch Bei-
trage, Kurse, Berichte, Softwaretests,
Rezensionen, Hintergrundinformatio-
nen und Analysen zu allen Belangen der
Personal Computer und deren Technolo-

Bereits in der nachsten Ausgabe star-
ten wir mit einem umfangreichen Test-
bericht des Schneider PCs sowie einigen
besonderen Bonbons. Wie bei allen Zeit-
schriften, die sich an den Belangen und
Wiinschen ihrer Leser orientieren, beno-
tigt hierbei auch das CPC-Magazin Ihre
tatkraftige Unterstiitzung in Form von
Anregungen, Fragen, aber auch Beitra-
gen und Programmen. Wer also bereits
mit dem MS-DOS-Betriebssystem Erfah-
rungen gesammelt hat und mit derarti-
gen Programmen und Programmpake-
ten arbeitet oder einfach nur Fragen
stellen mochte, der sei hiermit ange-
sprochen und aufgerufen, sich beim
CPC-Magazin (PC-Redaktion) oder di-
rekt bei :

Manfred Walter Thoma

FahrstraBBe 99

2102 Hamburg 93

Tel. 040/7522748

zu melden. Denn speziell hier suchen
wir noch einige sehr gute freie Mitarbei-
ter.
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UNICON - das komplette
Datenkommunikationssystem

AuBer Akustikkoppler und Télefongebi.ihren ist alles dabei!

Wer Gebrauch von der Datenfern-
ibertragung machen will, aber
noch keine geeignete Software oder
Schnittstelle gefunden hat, kann aufat-
men: Die Firma BBG hat ein Soft/Hard-
ware-Paket namens UNICON zusam-
mengestellt, mit dem Sie DFU betreiben
konnen. UNICON steht fiir UNIversal
CONnection Datenkommunikationssy-
stem und beinhaltet bis auf den Akustik-
koppler alles, was fiir die DFU benétigt
wird. Bei der Schnittstelle handelt es
sich um eine Pseudo-Schnittstelle, d.h.,
die Schnittstelle wird iber den Drucker-
port mit der geeigneten Software simu-
liert. Der Druckerport ist wahrenddes-
sen nicht belegt. Man kann zwischen
Drucker und Schnittstelle tiber einen auf
der Platine angebrachten Schiebeschal-
ter umschalten. Es gibt also kein um-
standliches Umstecken mehr. Der Aku-
stikkoppler kann lber einen RS-232-
Stecker angeschlossen werden. Beach-
ten Sie bitte, daB Ihr Akustikkoppler ei-
ne Buchse und keinen Stecker besitzt.
Bendtigen Sie einen Stecker, miissen Sie
einen Adapter kaufen.

Der Lieferumfang der Software ist
sehr umfangreich. Es befinden sich viele
Utilities auf der Diskette. Besonders will
ich die bei so manch anderem Programm
dieser Art vermifite Befehlserweiterung
erwahnep. Damit kann endlich die
Schnittstelle programmiert werden. Es
handelt sich um acht Befehle, die RSX-
gebunden sind. Damit ist die Schnitt-
stelle von Basic aus ohne Schwierigkei-
ten programmierbar. Als erster Befehl

wiire der Befehl RESET zu nennen. Die-
ser l6scht den Empfangs- sowie den
Sendebuffer. Gesetzte ERRORBITS wer-
den ebenfalls geléscht. Ein weiterer in-
teressanter Befehl stellt BAUD, baudra-
te dar, mit dem durch eine Parameteran-
gabe die Baudrate zwischen 300 und 75
Baud verdndert werden kann. Ebenso
kénnen mit den Kommandos DATEN,
PARITY und STOP die Datenbits, die Pa-
ritdt und die Stoppbits beeinfluBt wer-
den. Die wichtigsten Befehle sind aber
SBYTE und LBYTE. Wie die Namen
schon vermuten lassen, beendet SBYTE
ein Byte und LBYTE liest ein Byte von
der Schnittstelle ein. An eine Fehlerrou-
tine ist mit den Kommando ERROR
ebenfalls gedacht. Dem Benutzer steht
also eine relativ umfangreiche und lei-
stungsstarke Befehlserweiterung zur
Verfligung.

Das eigentliche Terminalprogramm
wird liber eine Maussteuerung bedient.
Durch Driicken der Cursortasten wird
das Maussymbol am Monitor gesteuert.
Dadurch lassen sich Meniipunkte ein-
fach und schnell anwéhlen. Im Haupt-
meni stehen Thnen z.B. folgende Menii-
punkte zur Verfligung:

— Direkt-Kommunikation,

— Aufzeichnung der gesamten Kommu-
nikation,

— keine Aufzeichnung der Kommunika-
tion,

— Text/Prg. iibertragen,

— Textverarbeitung aufrufen.
Mit dem zweiten Meniipunkt haben

Sie die Moglichkeit, alles, was lber die

Bereitschaftsmel-
dung nach der
Initialisierung

Schnittstelle geht, mitzuprotokollieren.
Der nachste Punkt hebt dieses Komman-
do auf. Dann gibt es noch eine UPLOAD-
Funktion, eine Textverarbeitung sowie
diverse Unterpunkte mit Tools, wie et-
wa deutscher Zeichensatz, Catalogs,
File 16schen, anderen Zeichensatz laden
etc.. Selbstverstandlich 148t sich auch
die Parametereinstellung verdndern. Sie
bietet alles, was man von anderen DFU-
Programmen gewohnt ist.

Die Textverarbeitung ist zwar um-
fangreich, aber leider kann nur sehr
langsam getippt werden, da das Pro-
gramm nicht immer mit der Schreibge-
schwindigkeit mitkommt. Im Tastatur-
puffer jedenfalls wird nichts gespei-
chert, die Zeichen gehen also verloren.
Ein Fehler, der sich in einer Textverar-
beitung nur schwer verkraften 1at.

Auf der Diskette befinden sich noch
sogenannte Konvertierungsprogram-
me, mit denen BINAR-Dateien in ASCII-
Dateien und umgekehrt verwandelt
werden kénnen. Sie arbeiten auch mit
der Maussteuerung.

UNICON ist ein leistungsstarkes
Hard-/Software-Paket, das in der Disket-
tenversion 114.— DM und in der Casset-
tenversion 99.— DM kostet. Bei der Cas-
settenversion gibt es im Befehlsumfang
einige Anderunger” Die Hardware ist
gut durchdacht und arbeitet zuverlas-
sig. Etwas mehr Sorgfalt in der Ferti-
gung der Schnittstelle wére jedoch wiin-
schenswert gewesen. An Software wird
einem mehr geboten als nur ein Termi-
nalprogramm. Besonders wichtige Tools
wie Konverter und Befehlserweiterung
sind im Lieferumfang enthalten. Die An-
leitung ist umfangreich, wobei auch an
die Einsteiger gedacht wurde. Wenn
man iiber die etwas zu langsame Text-
verarbeitung sowie iliber die schlampige
Verarbeitung der Schnittstelle hinweg-
sieht, prasentiert sich UNICON als her-
vorragendes Einsteigerpaket zu einem
angemessenen Preis.

Bezugsquelle:
BBG Software
Beimoorweg 2-4
2070 Ahrensburg

Christian Eissner
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Die RS-232-Schnittstelle —
wie funktioniert sie?

AuBer den 7-Bit-Centronics-Schnittstellen der Schneider-
Computer gibt es auch noch andere Formen des Informations-
flusses, z.B. 1-Bit-seriell, aber in 2 Richtungen

ine Schnittstelle stellt fiir einen

Computer eine absolute Notwen-
digkeit dar, denn wie soll er sich sonst
mit der AuBenwelt verstindigen. Bei
der Realisierung gibt es zwei verschie-
dene Moglichkeiten. Die Bits kénnen
entweder parallel oder seriell iibertra-
gen werden. Mit letzterem wollen wir
uns in diesem Beitrag befassen, und
zwar mit den Normungen, der Realisie-
rung und den Unterschieden zur paralle-
len Schnittstelle.

Bei der seriellen Schnittstelle werden
die zu iibertragenden Daten Bit fiir Bit
iilber eine Leitung geschickt, so daB im
einfachsten Fall nur eine Zweidrahtver-
bindung zwischen den Schnittstellen
existieren muB. Bei einer parallelen
Schnittstelle wird dagegen ein Byte
oder sogar ein ganzes Wort gleichzeitig
iibertragen. Dabei muB natiirlich fiir je-
des Bit eine einzelne Leitung vorhanden
sein. Die Ubertragung mit einer paralle-
len Schnittstelle ist also viel schneller als
mit der seriellen Schnittstelle, da minde-
stens acht Bits gleichzeitig iibertragen
werden.

Parallel contra seriell

In einem Zeitalter, wo die Dateniiber-
tragung nicht schnell genug gehen
kann, kommt man leicht auf den Gedan-
ken, daB die serielle Schnittstelle eigent-

In eigener Sache!

Fiur die Unmengen von
eingesandten Program-
men mochten wir uns
erst einmal bedanken.
Dennoch mussen wir Sie,
liebe Leser, darum bit-
ten, Ihren Einsendungen
einen ausreichend fran-
kierten Ruckumschlag
beizufiigen, um Ihnen Ih-
re Datentrager zurick-

senden zu konnen.

lich einen Anachronismus darstellt.
Aber dennoch gibt es verschiedene
wichtige Griinde, warum man nicht auf
sie verzichten kann.

Beim Betrachen eines Druckerkabels
flir den Schneider oder fiir jeden ande-
ren Drucker mit Parallelschnittstelle
stellt man fest, daB eigentlich viel ;pehr
Leitungen vorhanden sind, als zur Uber-
tragung notwendig waren. Die Bele-
gung des Druckersteckverbinders zeigt
eine Vielzahl von Masseleitungen und
zwar fiir jede Signalleitung eine. Der
Grund dafiir ist folgender: Bei den Ge-
schwindigkeiten, mit der die Daten
ubertragen werden, gelangt man in den
Bereich der Hochfrequenztechnik. Bei
diesen hohen Frequenzen machen sich
die Eigenschaften der realen Kabel be-
merkbar. Zum einen werden die Uber-
tragungsfrequenzen durch Kabelkapa-
zitdten und Induktivitdten begrenzt.

Bei den auftretenden Geschwindig-
keiten fallt dieser Nachteil z. B. fiir einen
Drucker allerdings noch nicht ins Ge-
wicht. Schwerwiegender ist das Uber-
sprechen zwischen den einzelnen Da-
tenleitungen. Mit Ubersprechen be-
zeichnet man das Eindringen von Signa-
len auf benachbarte Signalleitungen.
Dadurch kénnen die Signale so ver-
falscht werden, daB es zu einer Fehlin-
terpretation kommen kann. Diese Ge-
fahrist umso grofier, je ldnger die Daten-
leitung ist. Deshalb sind Datenleitungen
paralleler Schnittstellen in der Regel
nicht langer als 1 bis 1,5 Meter. LaAngere
Leitungen kénnen zwar funktionieren,
aber unter bestimmten Bedingungen
sind Fehler mdglich, die man schwer lo-
kalisieren kann.

Der Signalpegel einer parallelen
Schnittstelle ist ndmlich genauso grof8
wie im Computersystem, er liegt also
zwischen O und 5 V. Der Bereich fiir die
logische Null liegt dabei von 0 bis 0,8 V,
der Bereich fiir die logische Eins von 3,4
bis 5 V. Um ein Bit eindeutig zu erken-
nen, muB der Spannungspegel inner-
halb dieser Grenzen liegen. Der Stor-
spannungsabstand ist bei diesen Wer-
ten relativ gering, so daBl aufgrund der

Leitungswiderstande beilangen Leitun-
gen eine Eins schon mal als Null ankom-
men kann.

Die serielle Schnittstelle kennt diese
Nachteile nicht oder nur in wesentlich
eingeschranktem Mafle. In Bild 1 ist der
Signalpegel einer RS 232 Schnittstelle
eingezeichnet. An dieser Darstellung
sieht man, daB der Unterschied zwi-
schen null und eins wesentlich gréBer
ist als bei der parallelen Schnittstelle.
Ublich ist ein Spannungshub zwischen
—12und +12 V. Aus diesem Grund koén-
nen die Leitungen fiir serielle Schnitt-
stellen wesentlich ldnger sein, in der
Praxis mehrere hundert Meter.

Natiirlich gibt es aus den gleichen
Griinden wie bei der parallelen Schnitt-
stelle auch hier Grenzen bei der Lei-
tungslange, die aber durch den grofie-
ren Spannungshub erst sehr viel spater
erreicht werden. Auch der zweite grofle
Nachteil der parallelen Schnittstelle,
namlich das Ubersprechen zwischen
zwei Datenleitungen, tritt bei der seriel-
len Schnittstelle in sehr viel geringerem
MaBe auf. Die Zahl der Signalleitungen
betragt mindestens eins in der Rgel aber
zwei. Der Rest sind Steuerleitungen, de-
ren Pegel sich nicht sehr haufig dndert.
Sie sind also relativ statisch. Diese bei-
den Aspekte sind die wichtigsten Griin-
de fir die serielle Dateniibertragung,
und deshalb wird man auf diese Schnitt-
stellen so schnell nicht verzichten kon-
nen.

Die Ubertragung der seriellen Daten
erfolgt entsprechend Bild 2. Der Ruhe-
pegelist positiv (also eine logische Null).
Soll ein Byte libertragen werden, so wird
ein Startbit gesendet, um der Gegensei-
te anzuzeigen, dafl ein Byte libertragen
werden soll. In Bild 2 ist dieses Startbit
mit S bezeichnet. Danach werden die
Datenbits iibertragen, deren Anzahl je
nach den eingestellten Schnittstellen-
parametern unterschiedlich sein kann.
An die Datenbits kann sich ein Paritats-
bit anschlieBen, je nachdem, ob die
Schnittstelle so programmiert ist oder
nicht (P in Bild 2). Dieses ist je nach An-
zahl der Nullen und Einsen im Daten-
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byte gesetzt oder nicht gesetzt. Die
Ubertragung eines Bytes endet mit ei-
nem, anderthalb oder zwei Stoppbits
(ST in Bild 2), je nach Einstellung der
Schnittstelle. Die Ubertragung eines
Bytes erfordert also noch mindestens
zwei weitere Bits (maximal 3), so daB der
Wirkungsgrad noch weiter verringert
wird.

Die Lénge eines einzelnen Bits wird
durch die Ubertragungsrate (Baudrate)
bestimmt. Je hoher die Baudrate, umso
schneller werden die Bits iibertragen.
Fir verschiedene Anwendungen haben
sich auch bestimmte Baudraten be-
wahrt, die von vielen Anwendern und
Anbietern bestimmter Dienste einge-
halten werden. Die bekannteste Baud-
rate ist sicherlich 300 Baud, mit der per
Telefon Daten Ubertragen werden. An-
dererseits gibt es auch Terminals, die
als Eingabe- und Ausgabegeréit fiir ei-
nen sog. Hostrechner arbeiten. (Ein
Hostrechner ist im Grunde genommen
ein kompletter Rechner ohne Bildschirm
und Tastatur.) Diese Terminals arbeiten
in der Regel mit einem seriellen Aus-
gang, dessen Ubertragungsrate ein-
stellbar ist. In den meisten Fallen wird
sie auf 9600 Baud festgelegt.

Serielle Kommunikation

Wie bereits erwahnt, gibt es bei einer
seriellen Schnittstelle eine gréBere An-
zahl von Einstellparametern, als dies bei
der parallelen Schnittstelle der Fall ist.
Die wichtigsten Parameter sind: Baud-
rate (Ubertragungsfrequenz); Anzahl
der Datenbits (5, 6, 7 oder 8 Datenbits);
Paritdt (keine, gerade oder ungerade Pa-
ritat); Anzahl der Stoppbits (1, 1.5 oder 2
Stoppbits).

Die Baudrate bestimmt die Frequenz
der Ubertragung und somit die Ge-
schwindigkeit der Datentlbertragung.
Die Anzahl der Datenbits legt fest, wie-
viele Datenbits libertragen werden sol-
len. Dabei werden immer die niedrig-
wertigsten (Low Significant Bit — LSB)
Bits beniitzt. Beim Senden werden die
hoherwertigen Bits nicht beachtet und
beim Empfangen auf einen definierten
Wert gesetzt. Gerade beim Empfang be-
stimmter Mailboxen kann es vorkom-
men, daB diese nur mit 7 Datenbits sen-
den, so daB nur ASCII-Informationen
iibertraghar sind. In der Praxis werden
aber fast immer 8 Bits, also ein volles
Byte, libertragen.

Die Paritat dient als Fehlerkontrolle
fiir die Datentibertragung. Es wird dabei
ein Bit von der Schnittstelle iibertragen,
das ein von der Schnittstellenprogram-
mierung und vom Datenbyte abhéngi-
gen Wert hat. Unter der Voraussetzung,
daB die empfangene Schnittstelle auf

die gleichen Parameter eingestellt ist
(und dies sollte immer der Fall sein),
héngt das Paritédtsbit nur vom tibertra-
genen Datenbyte ab. Ergeben sich Ab-
weichungen, so kann auf eine fehlerhaf-
te Ubertragung geschlossen werden.
Die Anzahl der Stoppbitsist in der Praxis
von keiner groBen Bedeutung. In den
meisten Fallen wird nur ein Stoppbit
verwendet, welches das Ende eines Da-
tenbytes kennzeichnet. Einige Mailbo-
xen verwenden noch andere Einstellun-
gen bei den Stoppbits; man sollte darauf
achten und die Parameter entsprechend
einstellen.

Wie funktioniert nun die Uberpriifung
mittels des Paritdtsbits? Der Ablauf die-
ser Uberpriifung héngt in erster Linie
von der Schnittstellenprogrammierung
ab. Dabei kann man zwischen drei Va-
rianten wahlen. Bei der ersten Mdglich-
keit fehlt die Einstellung einer Paritat.
Es wird kein Paritdtsbit erzeugt, eine
Uberpriifung findet also nicht statt. Die
zweite Moglichkeit besteht in der Pro-
grammierung einer geraden Paritét. Da-
bei wird die Anzahl der Eins-Bits im
iibertragenen Zeichen erfalt und auf ei-
ne gerade Anzahl erganzt. Hat das iiber-
tragene Zeicher also 5 gesetzte Bits, so
ist das Paritétsbit eins, hat das Zeichen 4
gesetzte Bits, so ist das Paritatsbit null.
Bei der dritten Moglichkeit ist es genau
umgekehrt wie bei der zweiten. Hier
wird durch das Paritdtshit auf eine un-
gerade Zahl von Einsen erganzt.

Das Paritatsbit ist allerdings kein zu-
séatzliches Bit, sondern es wird das achte
Bit des Zeichens als Paritdtsbit benutzt.
Aus diesem Grunde ist bei der Verwen-
dung der Paritat die Anzahl der Daten-
bits auf sieben begrenzt. Daher verwen-
den viele Mailboxen auch keine Paritit,
um die vollen acht Bits iibertragen zu
kénnen. Die Fehlererkennung mittels

des Paritatsbits stellt jedoch eine leicht
zu realisierende Moglichkeit dar. Die
meisten seriellen Schnittstellen sind mit
Bausteinen aufgebaut, welche die Er-
kennung eines Paritdtsfehlers steuern
und sich auch auf bestimmte Reaktio-
nen vorprogrammieren lassen. Haufig
wird beim Auftreten eines Parititsfeh-
lers ein Interrupt erzeugt, der entspre-
chende Aktionen ausfiihren kann. Denk-
bar wire z.B. eine Unterbrechung der
Ubertragung und die anschlieBende er-
neute Ubertragung des fehlerhaften
Bytes. Dies ist aber abhangig von der
verwendeten Terminalsoftware und soll
hier nicht weiter besprochen werden.

Den grofiten Nachteil stellt aber die
Begrenzung auf sieben Datenbits dar.
Dadurch ist man auf die Ubertragung
von Texten beschriankt. Sollen Bilder
oder auch Maschinencodeprogramme
iibertragen werden, so braucht man die
acht Datenbits und kann keine Paritéts-
prifung durchfiihren. Da aber gerade
bei Maschinencodeprogrammen eine
fehlerfreie Ubertragung absolut not-
wendig ist, mufite eine Mdglichkeit ent-
wickelt werden, eine Fehlererkennung
auch bei der Ubertragung von acht Da-
tenbits zu ermdéglichen. Da die Hard-
ware aber dazu keine Ldsung bereit-
stellt, denn schlieBlich sind die Schnitt-
stellen genormt und kénnen nicht belie-
big verandert werden, muBte eine Soft-
warelosung gefunden werden.

Mit Zeichen steuern

Da bei Softwarelésungen immer ver-
schiedene "Philosophien” aufeinander
prallen, gibt es auch bei diesem Problem
mehrere Losungen. Ausgangspunkt al-
ler dieser Losungen ist die Verwendung
von Steuerzeichen im iibertragenen
Text. Vielleicht wird sich der eine oder
andere beim Betrachten der ASCII-

] [} |} | |
Die wichtigsten Steuerzeichen
Nr. Abk. Bezeichnung
01 SOH  StartofHeading Beginn des Ubertragungskopfes
02 STX Start of Text Beginn des Textes
03 ETX End of Text Ende des Textes
04 EOT End of Transmission Ende der Ubertragung
06 ACK Acknowledge Positive Bestétigung 3
07 BEL Bell Klingel
08 BS Backspace Riickwartsschritt (ohne 16schen)
10 LF LineFeed Néachste Zeile
13 CR Carriage Return Wagenricklauf
17 DC1 Device Control 1 Dient als XON
19 DC3 Device Control 3 Dient als XOFF
21 NAK Negative Acknowledge  Negative Bestatigung
23 ETB End of Transm. Block Ende eines Blocks
127 DEL Delete Rickwartsschritt (mit 16schen) '




BERICHT

34

Codetabelle iiber die Bezeichnungen
der ASCII-Zeichen 0 bis 31 gewundert
haben. Die hier verwendeten Bezeich-
nungen sind Abkiirzungen, welche die
Funktion dieser Steuercodes bezeich-
nen. Einige dieser Steuerzeichen sind
bekannt, andere dagegen nicht.

Die Zeichen mit den Nummern 17 und
19 (sieche Kasten) dienen bei den mei-
sten Mailboxen zum Anhalten bzw.
Fortsetzen der Textlibertragung. Die
Bezeichnung dafiir lautet XON/XOFF-
Protokoll. Sie kénnen z. B. dazu benutzt
werden, die fJbertragungen anzuhalten,
um den bisher empfangenen Text abzu-
speichern. Die Zeichen mit den Num-
mern 7, 8, 10, 13 und 127 sind wohl allge-
mein bekannt und brauchen nicht wei-
ter erlautert zu werden. Interessant sind
die ilibrigen Steuerzeichen. Sie dienen
zur Kennzeichnung bestimmter Berei-
che im Text. ‘

Um die Datenilibertragung fehlerfrei
zu halten, bedient man sich bestimmter
Datenprotokolle, die natiirlich sowohl
vom Sender als auch vom Empfanger be-
nutzt werden miissen, da sonst keine
Ubertragung moglich ist. Wir wollen hier
nicht die verschiedenen Protokolle be-
schreiben, sondern nur das Prinzip: Der
zu Ubertragende Text wird in gleichgro-
Be Blocke unterteilt. Diese Blécke wer-
den numeriert und sind damit eindeutig
gekennzeichnet. Bei der Ubermittlung
des Textes werden nun nacheinander
diese Bldcke tlibertragen. Dabei wird je-
dem Block ein Header vorangestellt, der
meist folgende Informationen enthalt:
Die Nummer des iibertragenen Blocks
und die Anzahl der Blocke des gesamten
Textes. Der Header wird durch das Steu-
erzeichen SOH gekennzeichnet. Nach
dem Header folgt meist das Steuerzei-

der Daten anzuzeigen. Dann werden die
Zeichen des Blocks libertragen und mit
einem Priifzeichen abgeschlossen, das
auf verschiedene Arten gebildet werden
kann. Die Bezeichnung dieses Priifzei-
chens lautet BCC (Block Check Charac-
ter).

Auch bei der Speicherung von Daten
auf der Floppy wird ein solches BCC als
Fehlerkontrolle gebildet. Der iibertrage-
ne Block wird mit dem Steuerzeichen
ETB abgeschlossen. Bevor jetzt der
ndchste Block tibertragen wird, wartet
der Sender auf eine Bestédtigung des
Empfangers. Der priift namlich, ob das
empfangene BCC mit dem errechneten
BCC tibereinstimmt. Ist dies der Fall, so
sendet der Empfanger ACK, um zu zei-
gen, daB der Block fehlerfrei iibertragen
wurde. Im anderen Fall wird NAK iiber-
tragen, um den Sender zur erneuten
Ubertragung des letzten Blocks zu ver-
anlassen. Auf diese Weise kann man Da-
ten fehlerfrei libertragen. Der Vorteil
von Protokollen, die dieses Prinzip ver-
wenden, ist eine relativ hohe Wirtschaft-
lichkeit. Die Uberpriifung der Ubertra-
gung wird auf einen Bereich verteilt, der
iiberschaubar ist.

Es gibt noch ein weiteres Verfahren,
das jedes einzelne Zeichen iiberpriift.
DaB ein solches Verfahren natiirlich sehr
aufwendig ist, leuchtet ein. Oft muB fiir
ein zu libertragendes Zeichen ein weite-
res als Priifzeichen iibertragen werden.
Aus diesem Grund stellt die Ubertra-
gung in Blécken einen guten Kompromif3
zwischen Geschwindigkeit und Sicher-
heit dar. Die meist verwendete Block-
groBie betragt 128 Byte.

Bei den bisherigen Betrachtungen
wurde immer von einem asynchroni-
schen Betrieb der seriellen Schnittstelle
ausgegangen. Neben dieser Betriebs-

wird auch die synchrone serielle Schnitt-
stelle betrieben. Der Unterschied be-
steht in der Art der Ubertragung. Wih-
rend bei asynchronen Schnittstellen
Sender und Empfanger jeweils ihren ei-
genen Takt erzeugen und daher auch
Start- und Stoppbits bendtigt werden,
wird bei der synchronen Schnittstelle
der Takt von einem Partner erzeugt und
mit libertragen. Durch diese Synchroni-
sierung laufen Sender und Empfanger
im Gleichtakt, und man kann dadurch
auch héhere Geschwindigkeiten errei-
chen.

Technische Realisierung

Die technische Realisierung einer se-
riellen Schnittstelle ist mit den heutigen
LSI Bausteinen kein groBes Problem
mehr. Diese Bausteine bieten in einem
IC ein oder zwei serielle Schnittstellen,
die auf verschiedene Weise program-
miert werden konnen. So 148t sich natiir-
lich die Anzahl der Datenbits, der Stopp-
bits und die Art der Paritat einstellen.
Aber auch die Realisierung einer syn-
chronen Schnittstelle kann durch geeig-
nete Programmierung erreicht werden.
Die Baudrate wird von einem anderen
Baustein erzeugt und der seriellen
Schnittstelle zugefiihrt. Dabei kann die-
ser Baustein auch auf dem gleichen Chip
sein wie die serielle Schnittstelle*(z. B.
Z 80 STI).

Der zweite oft verwendete Baustein in
einem 2 80 System ist die Z80 SIO. Bei
diesem Baustein wird die Baudrate
nicht miterzeugt, sondern mufl von ei-
nem anderen Baustein extern zugefiihrt
werden. Die Z 80 SIO verfiigt tiber zwei
vollkommen unabhédngige Schnittstel-
len. Innerhalb einer Schnittstelle kon-
nen auch die Sendefrequenz und die

chen STX, um den Start des Textes oder art, die in der Praxis die haufigste ist, Empfangsfrequenz unterschiedlich
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sein. Da aber die Anzahl der AnschluB-
pins bei der SIO nicht ausreicht, um alle
Schnittstellensignale nach auBlen zu
fihren, gibt es verschiedene Versionen,
bei denen unterschiedliche Pins zusam-
mengelegt sind. Bei einer Anwendung
der SIO muB man also auf die verschie-
denen Versionen achten.

Ein anderer, relativ neuer Baustein ist
die Z 80 STI. Dieser Baustein wird in der
seriellen Schnittstelle von Schneider be-
nutzt. Prinzipiell besteht die STI aus ei-
ner halben SIO und einer halben CTC.
Der CTC-Baustein beinhaltet vier unab-
hangige Timer/Zahler und wird oft als
Baudratenerzeuger eingesetzt. Die Z 80
STI verfiigt iiber zwei Timer/Zéhler und
einen seriellen Kanal. Durch Kombina-
tion dieser beiden Funktionen in einem
IC last sich eine Schnittstelle leicht und
auf geringem Raum aufbauen.

Beide Schnittstellenbausteine verfii-
gen iliber verschiedene Register, in die
geschrieben werden kann, oder aus de-
nen die CPU Daten entnimmt. Der Auf-
bau der Register ist bei beiden Baustei-
nen unterschiedlich. Beiden gemeinsam
ist aber die Unterteilung in Steuer- und
Datenregister. Die Steuerregister die-
nen zur Programmierung der Schnitt-
stelle und zur Ablaufsteuerung der
Ubertragung, wéhrend in den Datenre-
gistern die zu libertragenden Daten ge-
schrieben oder gelesen werden. Durch
die Verwendung dieser hochkomplexen
Bausteine ist die serielle Kommunika-
tion relativ einfach geworden. Es ge-
niigt, die Schnittstelle auf die bendtig-
ten Parameter zu programmieren und
dann die zu libertragenden Daten in die
Datenregister zu schreiben oder beim
Empfang aus ihnen zu lesen. Den Rest
besorgt die Hardware, Allerdings muB
vor der Ubergabe oder Ubernahme eines
Zeichens gepriift werden, ob Sende-
oder Empfangspuffer das Zeichen auf-
nehmen kdnnen.

Sowohl STI als auch SIQO stellen alle
bendtigten Schnittstellensignale zur
Verfiigung. Die Steckverbindung einer
RS 232/V.24 Schnittstelle wird mit ei-
nem DB 25 Stecker oder einer Buchse
realisiert. Bild 3 zeigt die Steckerbele-
gung.

Diese Beschreibung der seriellen
Schnittstelle kann nur ein AbriB} -der
Méglichkeiten sein. So wurde die syn-
chrone Ubertragung fast vollig ausge-
lassen. Allerdings wurden die h&ufig-
sten Anwendungen beriicksichtigt. Soll-
te weiteres Interesse an der Datenkom-
munikation bestehen, kénnen wir fol-
gende Literatur als weiteren Einstieg
empfehlen: DFU fiir Jedermann zum
CPC, Verlag Data Becker und das Elek-
tronik Sonderheft Nr. 211: Datenkom-
munikation vom Franzis Verlag.

H.-P. Janke

Pin-Nr.
1

10
11

12
13
14
15
16
17

18
19

20

21
22
23
24

25

Die Signale der Schnittstelle

Bezeichnung Funktion

RTS

CTS

DSR

GND
DCD

aM

SDCD

SCTS

STD

TG

SRD

RC

DCR
SRTS

DTR

sQ

TC

Dieser Pin dient als Gerdtemasse. Eine Kabel-
abschirmung wird hier angeschlossen.

Transmit Data—Uber diesen Pin werden die seriellen
Daten ausgegeben.

Receive Data — Die seriellen Daten werden liber diesen
Pin empfangen.

Request to send —Durch Aktivieren dieses Signals
zeigt die Schnittstelle an, daB sie Daten senden will.
Dieser Ausgang kann iiber die Steuerregister be-
einfluit werden.

Clear to send —Dieser Eingang ist meist mit dem RTS-
Ausgang der gegeniiberliegenden Schnittstelle ver-
bunden. Erkann durch die Software am Schnittstellen-
baustein abgefragt werden.

Data Set Ready - Dieses Signal zeigt, ob eine Betriebs-
bereitschaft der gegeniiberliegenden Stelle vorliegt
(siehe auch DTR).

Signal Ground - Signal Masse

Data Carrier Detect —Dieser Eingang kann von einem '
Modem bedient werden und dient zur Anzeige, daB ein
Tragersignal erkannt wurde und die Ubertragung be-
ginnen kann. Die Software versetzt hier das Terminal
in einen Wartezustand, bis das Tragersignal einer
Dateniibertragungseinrichtung (Modem) eintrifft.

Testspannung +
Testspannung —

Equalizer Mode —
Hohere Sendefrequenzlage einschalten.

Secondary Carrier Detect —
Wie DCD, aber fiir den Hilfskanal.

Secondary Clear To Send —
Wie CTS, aber fiir den Hilfskanal.

Secondary Transmit Data—
Wie TD, aber fiir den Hilfskanal.

Transmit Clock — Eingang der Sendefrequenz. Wird bei
synchronen Schnittstellen benutzt.

Secondary Receive Data -
WieRD, aber fiir den Hilfskanal.

Receive Clock — Eingang der Empfangsfrequenz. Wird
bei synchronen Schnittstellen benutzt.

Divided Receiver Clock — Wie RC, aber schon geteilt.

Secondary Request to send -
Wie RTS, aber fiir Hilfskanal.

Data Terminal Ready — Dieser Ausgang zeigt die
Sende- und Empfangsbereitschaft des Daten-
terminals an. Ist meist mit der Leitung DSR der
Gegenstelle verbunden.

Signal Quality — Empfangsgiite.
Ring Indicator — Ankommender Ruf wird signalisiert.
Reserviert.

Transmitter clock — Ausgang flir Sendefrequenz. Wird
bei synchronen Schnittstellen benétigt.

Nicht genormt (wait).
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Serielle Schnittstellen:
5 mal RS-232 im Test

Damit fiir Sie die Wahl nicht zur Qual wird

er die Einfiihrung in die Technik

der seriellen Schnittstellen gelesen
hat, wird wissen, warum ihnen immer
noch eine groBe Bedeutung zukommt.
Inzwischen gibt es serielle Schnittstel-
len von verschiedenen Herstellern, wo-
bei sie fast alle unterschiedlich gebaut
sind und sich durch verschiedene Merk-
male unterscheiden. In diesem Testbe-
richt wollen wir alle zur Zeit erhéltlichen
Schnittstellen beschreiben. Dabei stellt
die Reihenfolge keine Wertung dar, son-
dern ist lediglich nach Erscheinungsda-
tum geordnet.

Schnittstelle Valc 1

Die Schnittstelle der Firma Valc Com-
puter ist die erste, die filir die Schneider-

Computer auf den Markt kam. Das dufle-
re Erscheinungsbild ist dabei recht posi-
tiv, handelt es sich doch um ein stabiles
Metallgehduse, das die empfindliche
Elektronik schiitzt. Die Schnittstelle
wird direkt auf den Expansionsport ge-
steckt und hat einen Steckeranschluf3
fiir zuséatzliche Erweiterungen, die den
Expansionsport benutzen. Floppybe-
nutzer miissen also nicht auf die schnel-
le Scheibe verzichten. Der bekannte DB-
25-Stecker befindet sich an der Obersei-
te des Gehauses und ist somit leicht zu-
génglich: Die Schnittstelle selbst ist mit
einer Z80-SIO und einer Z80-CTC reali-
siert. Die anderen Bausteine dienen zur
AdreBauswahl und zur Prifung der
Schnittstellensignale.

Interessant ist, daB der V24-Pegel von
+/— 12V auf der Platine durch einen
Gleichspannungswandler aus den vor-
handenen 5V gewonnen wird. Dadurch
entfallt die zusatzliche Stromversor-
gung. Das flir die Schnittstelle erhaltli-
che Modemprogramm ermoglicht die
Kommunikation via Mailboxen und un-
terstiitzt alle bekannten Parameter. Die
Ubertragungswerte der Schnittstelle
konnen dabei genauso gedndert wer-
den, wie die Steuerzeichen der Ubertra-
gung. Durch die Modglichkeit, auch
Baudraten bis 9600 Baud einzustellen,
ist auch ein Betrieb des CPCs als Daten-
terminal moglich.

Negatives ist zur Dokumentation an-
zumerken. Bei unserem Testmodell war



BERICHT a7

sie schlicht nicht vorhanden. Somit ste-
hen also keine Erlauterungen zur Hard-
ware, zur Programmierung der Baustei-
ne und zum Einsatz der Schnittstelle un-
ter CP/M zur Verfligung. Durch das Feh-
len dieser Informationen ist es auch nur
mit ziemlichen Klimmziigen moglich, die
passenden Treiberroutinen fiir die se-
rielle Schnittstelle zu schreiben. Die im
Floppy-ROM enthaltenen Routinen kén-
nen jedenfalls nicht funktionieren, weil
diese von einer anderen Hardware aus-
gehen. Auch die Erstellung von RSX-Be-
fehlen, um z.B. die Druckerausgabe mit
#8 unter Basic auf die serielle Schnitt-
stelle umzuleiten, wird durch die fehlen-
de Dokumentation nicht gerade erleich-
tert. Ein letzter Kritikpunkt ist das Feh-
len des zweiten Kanals der SIO. SchlieB-
lich stellt dieser Baustein zwei vollstan-
dige Schnittstellen zur Verfiigung. War-
um also nur eine nutzen?

Schneider-Schnittstelle

Die Schnittstelle der Firma Schneider
ist die preiswerteste. Das bedeutet aber
nicht, daB diese Schnittstelle billig wére.
Vom AuBeren her gewinnt man den Ein-
druck, als ob die Schnittstelle besonders
billig gebaut werden sollte. Dafir
spricht auch das Gehduse aus Plastik,
das gleichzeitig als Halterung fiir die
Platinen dient. Der AnschluB erfolgt
iber ein 50poliges Kabel, an dem eine
Abzweigung flir den AnschluB3 einer
Floppystation angebracht ist. Negativ
fallt der externe Trafo auf, der die
Schnittstellen-Spannungen erzeugt.
SchluB also mit der vielgeriihmten Kom-
paktanlage.

Offnet man das Gehiuse, so ist man
ziemlich iberrascht. Auf der Platine be-
finden sich neben den Steckverbindun-
gen nur 5 ICs. Zwei davon dienen als
Schnittstellentreiber, zwei weitere der
AdreBauswahl. Die Hauptarbeit wird
von dem groBten IC der Platine iiber-
nommen. Es handelt sich dabei um ei-
nen Z80-DART (MK3801), einen relativ
neuen Baustein, der eine vollduplexfahi-
ge serielle Schnittstelle sowie zwei pro-
grammierbare Timer/Counter enthilt.
Auf diesem Chip werden also gleichzei-
tig die Ubertragungsfrequenzen und die
Schnittstellensignale erzeugt. Auf diese
Weise kann man natlirlich eine sehr
kompakte Schnittstelle bauen.

Nach auflen hin stellt die Schneider-
Schnittstelle eine vollwertige V24-
Schnittstelle dar, die alle Schnittstellen-
signale erzeugt. Ein direkter Einsatz un-
ter CP/M ist nicht méglich. Es muB zu-
niachst ein Treiber geschrieben werden,
da die Schnittstelle eine andere Hard-
warekonstellation bietet als von Am-
strad vorgesehen. Das Schreiben dieses
Treibers ist fiir den erfahrenen Maschi-
nenspracheprogrammierer kein Pro-

blem, da alle Register des Schnittstel-
lenbausteins dokumentiert sind. Dem
Einsteiger diirfte dies allerdings nicht
leicht fallen. Auch das kleine Basicpro-
gramm fiir einen einfachen Mailboxbe-
trieb wird nach kurzer Zeit nicht mehr
den Erfordernissen entsprechen. Aller-
dings wird natiirlich ein Programm ver-
trieben, mit dem ein komfortabler Um-
gang mit der Schnittstelle ermdglicht
wird. Inzwischen gibt es auch einen
Texteditor, der DFU-Software zur
Schneider-Schnittstelle enthalt. Der
Preisvorteil der Schnittstelle wird durch
das Anschaffen dieser Programme aller-
dings schon fast wieder aufgefressen.

V24-Interface von
Gundermann

Von der Firma Gundermann wird eine
Schnittstelle vertrieben, die sich duBer-
lich von den anderen durch ihre Grofle
unterscheidet. Diese Schnittstelle ist
mit Abstand die kleinste der getesteten,
aber auch die einzige, die zwei Schnitt-
stellen bietet. Die beiden Schnittstellen
werden seitlich aus dem Geh&ause liber
die bekannten DB-25-Stecker gefiihrt.
Dabei ist zusédtzlich eine Spannungsver-
sorgung vorhanden, so daB ein ange-
schlossener Akustikkoppler (garantiert
fiir Dataphon S21d) ohne Batterie betrie-
ben werden kann.

Auch bei dieser Schnittstelle wird die
V24-Spannung mit einem Spannungs-
wandler erzeugt. Die mitgelieferte Be-
schreibung ist leider etwas durftig gera-
ten, enthélt aber fiir den erfahrenen Pro-
grammierer alles Notwendige. Insge-
samt werden fiir die Beschreibung 9 A4-
Seiten eingesetzt, wobei allerdings 5
Seiten kopierte Datenblétter der ver-
wendeten Bausteine sind. Eine weitere
Seite ist ein Info fiir die paralelle Schnitt-
stelle der gleichen Firma. Der Rest be-
steht aus einer Seite Leistungsbeschrei-
bung und Preisliste, einer Seite Basic-
Programm (einfach) zum Betrieb und ei-
ner weiteren Seite mit dem vollstandi-
gen Schaltplan der Schnittstelle.

Wihrend der letzte Punkt einen posi-
tiven Aspekt darstellt, hatte man bei der

VALCO

A2 /V. 24

Der Pionier, im ro-
busten Gehduse mit
durchgefiihrtem
System-Bus

lbrigen Beschreibung doch etwas sorg-
faltiger und ausfiihrlicher sein kénnen.
Die lieferbare Beispielsoftware enthéalt
eine RSX-Erweiterung, mit der die
Schnittstelle bedient werden kann. Ein
Basic-Programm sorgt fiir die richtige
Programmierung der Ubertragungspa-
rameter. Insgesamt kann man das Prin-
zip recht gut erkennen, zumal der Quell-
text zu den Assemblerroutinen mitgelie-
fert wird. Der gravierendste Nachteil
dieser Schnittstelle liegt jedoch im Ein-
satz unter CP/M. Von der Hardwarekon-
stellation her stimmt diese Schnittstelle
mit der von Amstrad vorgegebenen
{iberein. Ein Versuch, unter CP/M der
Schnittstelle einige Zeichen zu entlok-
ken oder mit einem anderen Rechner zu
kommunizieren, scheiterte aber. Nach
einem Blick in den Schaltplan und dem
Studium der V24-Routinen im AMSDOS-
ROM war der Fehler entdeckt: Die Port-
adressen der SIO stimmen nicht mit de-
nen der AMSDOS-Routinen tiberein. Da-
bei konnte man dies durch das Vertau-
schen der beiden AdreBleitungen errei-
chen. Dies ist sicherlich ein ganz drgerli-
cher Mangel, der aber selbst behoben
werden kann, sofern man nicht mit dem
Lotkolben auf KriegsfuB3 steht. Vielleicht
sollte die Firma Gundermann iiberlegen,
diesen Fehler kiinftig zu vermeiden.

Amstrad Schnittstelle

Noch relativ neu auf dem Markt ist die
Originalschnittstelle der Firma Am-
strad, die in Deutschland durch die Fir-
ma Schneider Data vertrieben wird. Die-
ser Schnittstelle merkt man an, daf3 hier
sorgfiltige Entwicklungsarbeit gelei-
stet wurde. Dies gilt nicht in erster Linie
fiir die Hardwarekonzeption, die ja be-
reits bei Erscheinen der Floppystation
festlag, interessant ist vielmehr die Soft-
wareunterstiitzung. Diese Schnittstelle
hat namlich ein eingebautes Erweite-
rungs-ROM, in dem die verschiedensten
Befehle als RSX-Erweiterungen einge-
baut sind. Der Vorteil liegt dabei klar auf
der Hand: Der verfligbare Speicherplatz
wird nur unwesentlich oder gar nicht
verringert.




BERICHT

38

Sohneite S

Auch die Qualitat der Befehle ist gut.
So besteht z.B. die Mdglichkeit, die
Druckerausgabe auf den seriellen Aus-
gang zu leiten und auch wieder auf den
paralellen Ausgang zunick. Es kann so-
gar ein Terminal fiir einen Minicomputer
emuliert werden, ebenso wie die Verbin-
dung zu einem anderen Computer iiber
ein Modem. Auch der Anschlu an ande-
re Computer (CP/M, Sinclair Spectrum,
Sinclair QL und BBC Acorn) ist in der
sehr ausfiihrlichen Anleitung beschrie-
ben. Uberhaupt ist das Benutzerhand-
buch zur Schnittstelle gelungen: Aus-
fihrlich, informativ und locker werden
die einzelnen Modglichkeiten in soge-
nannten Zauberstlicken dargestellt. Im
Anhang dieses Handbuches werden alle
Fragen zur Schnittstelle, zum Einsatz
unter CP/M (sowohl 2.2 als auch 3.0) und
die Einzelheiten zu den Befehlserweite-
rungen beantwortet.

Neben den zum Betrieb der Schnitt-
stelle notwendigen Routinen wurden
auch Funktionen wie ROMOFF und

srwetiiin |}

Das Gundermann-Interface

Direkt aus dem
Hause Schneider

ROMCAT aufgenommen, die dazu ver-
wendet werden kénnen, ROMs auszu-
schalten oder einfach alle vorhandenen
ROMs anzuzeigen. Damit kann man
auch Software zum Laufen bringen, die
verschiedene Erweiterungen nicht be-
ricksichtigt. Die Beschreibung der
Hardware ist im Gegensatz zu den libri-
gen Teilen allerdings etwas kurz gera-
ten. Sie beschrankt sich auf die Wieder-
gabe der Steckerbelegung des DB-25-
Steckers und der Portzuordnung der SIO
und des 82b63. Im letzten Satz, so ganz
nebenbei, wird erwéahnt, daB das Soft-
ware-ROM auf Nummer 6 eingestellt ist.
Dies fiihrte bei mir dazu, daB die einge-
baute Speichererweiterung nach An-
schluB3 der Schnittstelle nicht mehr vor-
handen war, weil das BOS der Speicher-
erweiterung auch in einem ROM mit der
Numiner 6 abgelegt ist. Abhilfe brachte
das Durchtrennen einer Drahtbriicke auf
der Platine der Schnittstelle, die von da
an als ROM Nummer 4 angesprochen
wurde. Dieses sowie der fehlende Aus-
gang und der benétigte Netztrafo stel-
len an dieser sonst sehr guten Schnitt-
stelle die Hauptkritikpunkte dar.

vortex-Schnittstelle
im XRS-Modul

Der Vollstandigkeit halber soll auch
die eingebaute Schnittstelle im X-Modul
von vortex erwéahnt werden, die ja be-
reits in einem fritheren Testbericht er-
wiéhnt wurde. Diese Schnittstelle ist voll
Amstrad-Port-kompatibel, kann also di-
rekt unter CP/M eingesetzt werden. Des
weiteren sind in dem zugehérigen ROM
dhnliche Funktionen wie im Amstrad-
ROM zur Schnittstelle abgelegt, so daB
auch hiermit unter Basic verniinftig ge-

arbeitet werden kann. Was die vortex-
Schnittstelle der von Amstrad voraus
hat, ist wohl das einmalige Preis-/Lei-
stungsverhéltnis. Sie ist die preiswerte-
ste Schnittstelle, die derzeit erhiltlich
ist und gleichzeitig auch die leistungsfa-
higste. Aber auch hier ein Wermutstrop-
fen: Sie ist natiirlich nur mit dem X-Mo-
dul lieferbar. Aber ein Zweitlaufwerk
mit 708 KByte Kapazitdt ist schlieflich
auch ganz schon.

Fazit

Alle vorgestellten Schnittstellen ar-
beiteten einwandfrei und ohne groBe
Probleme. Fiir welche Schnittstelle sich
der User entscheidet, ist sicherlich nicht
ganz leicht, da jede neben ihren Vortei-
len auch ihre Nachteile hat. Am besten
schneidet da im Augenblick die einge-
baute vortex-Schnittstelle ab. Aber auch
die "kleine” Schneider-Schnittstelle hat
ihre Vorteile wie z.B. den geringen Preis. .
Die Schnittstelle der Firma Gundermann
richtet sich in erster Linie an den erfah-
renen User, der nicht auf die zweite
Schnittstelle verzichten kann und in der
Lage ist, sich die benétigte Software
selbst zu schreiben. Die Originalschnitt-
stelle von Amstrad schliellich zeichnet
sich neben ihrer sehr guten Beschrei-
bung und guten Software-Unterstiit-
zung auch dadurch aus, dafB sie vom
Rechnerhersteller kommt und somit
wohl auch bei zukiinftigen Entwicklun-
gen beriicksichtigt wird.

AMSTRAD mszsze sacist sermace

Die Amstrad-Schnittstelle

Bezugsquellen:

Schnittstelle Valc 1 (179.— bis 298.— DM),
MASCOD-Digitalsysteme, Watz-
mannstr. 7, 8233 Anger; Schneider-
Schnittstelle (148.— DM), Schneider
Computer Division, Silvastr. 1, 8939
Tlrkheim; V24-Interface (248.— DM),
Gundermann, Gundermann-Microelek-
tronik, Lessingstr. 7, 6837 St. Leon-Rot;
Amstrad-Schnittstelle (298.— DM),
Schneider Data, Rindermarkt 8, 8050
Freising; vortex-Schnittstelle im XRS-
Modul (858.— DM), vortex, Falterstr. 51,
7101 Flein.

H.J. Janke
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Jannek / Mossakowski
ROM-Listing CPC 464/664/6128

e 676 Beiten

Dieses Buch enthélt in kon-
zentrierter Form umfassende
Informationen Gber den Auf-
bau lhres CPC Computers.
Um es optimal zu nutzen,
solite man mit dem Schnél-
der-Basic vertraut sein und
bereits erste Schritte in Ma-
schinersprache untermorm-
men haben. Zu jeder ROM-
Routine sind die Ubergabe-
parameter und die Rickmel-
dungen aufgefiihrt. Tabellen
erléichtern das Auffinden el-
ner Routine und der System-
variablen. Auch die Funk-
tionsweise der verschiede-
nen Chips und ihre Program-
mierung werden ausfiihrlich
erklart.

Bestelinummer CPC 122 DM 64,-

Hans Lorenz Scneider

Arbeiten mit dem Schneider CPC 464
288 Seiten
Das Buch befaBt sich mit der
BASIC-Programmierung des
Schneider CPC. Dabei wer-
., den anhand ausfihriicher
L 1 Beisﬁlelpmgmmme viele
iy TF wightige Programmiertechni-
§§§§§‘§ Hé ¥ {% ken erautert. Es werden
ernsthafte Themen wie Sor-
tigralgarithmen und Daleiver-
waltung behandell. Auch auf
die Programmisrung von
Spielen wird eingegangen,
wobei die Grafik- und Musik-
Programmierung  nicht zu
kurz kommt. Das Buch wen-
det sich an Besitzer des
Schneider CPC 464, die ei-
gene BASIC-Programime er-
stellen und ihren Computer
effektiver fir Beruf und
Hobby einsetzen méchlen.

Bestellnummer CPC 103 DM 38,—

Englisch/Germer/Scheuse/Thrun
CPC 464 Tips & Tricks
Eine Fundgrube fiirden CPC-Anwender

263 Seiten,

Rund um den CPC 464 viele
Anregungen und wichlige
Hilfen. Von Hardwareaufbau,
Betriebssystem, BASIC-To-
kens, Zeichnen mit dem Joy-
stick, Anwendungen der Win-
dowtechnologie und sehr
vielen interessanten Pro-
grammen wie einer umfang-
reichen Dateiverwaitung,
Soundeditor, komfortablem
Zeichengenerator bis  zu
kompletten Lislings span-
nender Spiele bietet das
Buch eine Fiille von Mdglich-
keiten. .

Bestellnummer CPC 106 DM 49,—

Hans Lorenz Schneider
Das Schneider CPC Grafikbuch

336 Seiten,

Der Autor behandelt zunéchst
die einzelnen Grafik-Modi, die
Grafik-Befehle und die wichti-
gen Betrisbssystam-Foutinen.
Es folgen uniyerssil ginsetzbare
Basic-Unterprogramme  zum
Zeichnen bestlimmter Figuren
{z. B, Quader, Krelss, Ellipssn),
Auch der Gaschiiftsgrafik ist#in
Kapitel gewitmat, in dem die
Programmisiung von Disgram-
men (Linien-, Balken-, Toren-
und Saulendiagramme) vorgs-
tiihrt wird, Digjenigen Leser, dis
an Animation Interssgied sind,
finden ein elgenes Kapite!, das
sich mit. der Erzeugung von
Sprite-Greflk bafalt, Eine Hard-
copy-Routing, die dis Ausgabe
dar erstellten Grafiken aul sinan
Drucker ermoglicht, rundet das

Siegmar Wittig
BASIC-Brevier

fiir den Schneider CPC 464
224 Seiten

Dieses Buch zeigt, wie man

auf dem Schneider CPC in
Basic programmiert. Auch
ohne Vorkenninisse kann je-
der nach kurzer Zeit seine ei-
genen Programme schrei-
ben. Zahlreiche Aufgaben
und Programmbeispiele tra-
gen dazu bel, das Wissan zu
festigan. Hiar findel 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.

C. Straush/H. Pick
CPC 464 fiir Ein- und Umsteiger

260 Seiten

Uber die hervorragende Quali-
til des CPC 464 sind sich alle
Experten &inig; die mitgelieferte
Dokumentation 148t jedoch
eine Menge Fragen offen. Der
Computerneuling, ebenso aber
auch der “alte Hase", der be-
reits ein anderes System kennt,
benatigt hier Hilfe, die ihm die-
ses Buch gibt. Eine BASIC-Ein-
filhrung (an den Beispielen Da-
teiverwaltung und Texiverar-
beitungl) ist selbstvarstindlich.
Dariiber hinaus Konzentneren
sich die Autoren jedoch auf die
besonderen Eigenschaften des
464ers, seine michtigen Be-
fehle, die andere BASICs ganz
schén alt aussehen lassen und

Buch ab. seine begeisternden Grafik-
und Musikmdglichkeiten
Bestellnummer CPC 11 DM 48~ Bestellnummer CPC 104 DM 29,80 Bestelinummer CPC 109 DM 46,—
Manfred Walter Thoma Peter HeiB Chaos Computer Club
CPC 464/664 Praxis Band 1: Z280-Maschinensprachekurs Die Hackerbibel
Schwerpunkt G"‘"':'g'z‘s e fiir den CPC 464/664/6128 259 Seiten,
1] . ; Uberall in den Medien ist seit
Der erste Band des zweibéndigen 194 Seiten = 1% i
T | geraumer Zeit Rede von den
Warkes beschiffigt sich schiwes- ﬁ:ggrr: m%r;g'emﬁ;gnsﬁ Hackern. Und wenn man

P Alg mit den G b-
lichkaiten des Schneider CPC-
464/664. Es ist besonders daraul
geachtet worden, daB alle behan-
delten Probleme und Program-
miertechniken einen konkreten
Bezug haben. Neben unzahligen
Beispielen findet der Benutzer
viele Programme und Unterpro-
gramme, die seine Arbeit rit dem
Schneider CPC-464/664 erheb-
lich erieichtern, Gezeigt werden
Programme von der Mulicolorgra-
fik bis hin 2um kompletten CAD-
System, vom Tortendiagramm bis
zum 3D-Funktionspilot, von dar 3-
dimensionalen  Wertdarsteflung

ten Kurs vorgestellt. Er wen-
det sich an alle Benutzer der
CPCs 464/664/6128, die be-
reits (ber Basic-Kenntnisse
verfligen und nun in die Ma-
schinensprachaprogrammie-
rung einstelgen wollen. Die
Bafehle das F 1 §:1
werden anhand kleiner ‘Bei-
spielprogramme erklirt. Die
Anpassungen flr den 684/
6128 sind jeweils angege-
ben. Das Buch enthalt eine
Tabelle aller Z80-Befehle und
einen einfachen Direkias-
sembler, der auch auf Cas-

"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: {ber sie ist
viel berichtet worden, Hier
erstmals ein Buch von ihnen.
*Nicht nur lber das "Wie” des
Hackens, sondém auch tiber
das "Warum”.

bis zur Analoguhr. sette bezogen werden kann.
Bestellnummer CPC 102 3 DM 34,- Bestellnummer CPC 111 DM 34,- Bestelinummer H 500 DM 33.33
i e BUCH-BESTELLKARTE
-
Das Schneider CPC 6128/664
Praxisbuch Bitte liefemn Sie mir folgende Biicher:
Anzahl Bastell-Nr, Titel Eingol: Praf inkl, MwS!

240 Seiten,

Dieses Buch eignet sich be-
sonders als Ratgeber fiir alle
diejenigen, die sich einen er-
sten Uberblick iber die
neuen Gerite, deren Peri-
pherie, Zubghtr und Soft-
ware verschaffen wollen. Es
ist fur Einsteiger und Profis
glelcharmaBen  interessant
und hilft mit, daB die Arbeit
am Computer gleich von An-
fang an erfolgreich wird.

Bestelinummer CPC 110 DM 28,80

Ich wiinsche folgende Bezahlung:

Name des Bestellers

0O Nachnahme (+ 6,70 DM Porto + Versandkosten)

Krmchom [ Vorauskasse (keine Versandkosten)

Bei Vorauskasse bitte Scheck beil oder auf P
PN 43423-756 iiberweisen
Yeiefon Datum/Unterschnft

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden: Verlag Rétz-Eberle, Postfach 1640, 7518 Bretten.
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Fast wie beim Atari ST: Der
CPC hat jetzt auch eine Maus

Mit einer Vielzahl von neuen Funktionen und Méglichkeiten

n den vergangenen Monaten hat sicher

mancher CPC-Besitzer ein wenig nei-
disch auf neue Computer wie den Amiga
oder den Atari ST geblickt und sich da-
bei gefragt, ob es nicht an der Zeit ist
umzusteigen. Neben den enormen Mog-
lichkeiten, die diese Computer bieten,
hat dazu sicher auch die Bediener-
freundlichkeit beigetragen. Besonders
aufféllig ist die Maus, ohne die ein neuer
Computer scheinbar nicht mehr denk-
bar ist. Dieses Eingabe- und Steuerge-
rét, verbunden mit einer Benutzerober-
fliche wie GEM etc., hat eine enorme
Verbreitung gefunden.

Aber auch ein CPCler braucht jetzt auf
seine Maus nicht mehr zu verzichten.
Die Firmen reis-ware und Gerdes haben
in Kooperation das CPC-Mouse-Pack auf
den deutschen Markt gebracht. Zum
Lieferumfang des Pakets gehéren die
Maus mit AnschluBkabel, ein Adapter,
eine Diskette und ein deutsches Hand-
buch. Dieses fallt schon beim Auspak-
ken durch sein Format auf; es hat unge-
fahr die Abmessungen einer Postkarte.
Trotzdem werden auf den rund 100 Sei-
ten alle Informationen geboten, die der
Anwender bendétigt, darunter sogar ein
Schaltplan der Maus.

Das Hauptmenii
von Centaur

Die Installation des Mouse-Pack ist
schnell erledigt. Der beiliegende Adap-
ter wird mit der Stromversorgung des
Monitors und dem Joystick-Port verbun-
den. Die Maus selbst, die an einem rund
120 cm Kabel hangt, wird anschlieBend
mit dem Adapter verbunden. Fertig!
Wer schon jetzt seine Maus ausprobie-
ren will, kann dies tun.

Klein aber oho:
Maus, Adapter,
Software und Hand-
buch

Wird beim Einschalten des Compu-
ters die linke Taste der Maus gedriickt,
befindet sich das Gerat im Joystick-Mo-
dus. Tatsachlich kénnen nun alle Pro-
gramme, die bisher mit Joystick bedient
wurden, liber die Maus gesteuert wer-
den. Sinnvoll ist das aber nicht immer.
Schnelle Action- und Schief3spiele schei-
den meines Erachtens aus, da man mit
einem Joystick einfach ruppiger umge-
gen kann. Trotzdem gibt es zahlreiche
Programme aus dem Anwendungs- und
Spielebereich, die jetzt noch besser ge-
handhabt werden kénnen.

Neben der Joystick-Option bietet das
Mouse-Pack natiirlich noch viel mehr.
Dazu werden aber die Anleitung und die
Diskette benotigt. Diese bietet eine Viel-
zahl von Routinen, Demos und Program-
men, die ich jetzt der Reihe nach kurz
vorstellen will.

Zur Abfrage der Mausdaten dient das
Programm "Mini-Maus". Es belegt kei-
nen Speicherplatz im lblichen Bereich,
da das Programm in nicht verwendete
Speicherbereiche der Systemvariablen
abgelegt wird. Dadurch lassen sich be-
stehende Programme optimal anpassen.
"Mini-Maus" bietet einige Zusatzbefeh-
le, die alle der Steuerung bzw. Koordina-
tenabfrage dienen. Die Maus wird dabei
ca. 50mal pro Sekunde abgefragt, so da3
die genaue Position ohne merkbare Ver-
zogerung im Programmablaufimmer zur
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Die Lupe von FRAME zeichnet einen Rahmen.

Centaur BOX zeichnet ein Viereck.
INVERT invertiert einen Bildschirmaus-
schnitt.

CLEAR l6scht einen Bilschirmteil.
GRAPHICS.PEN setzt den grafischen
Schreibstift auf den Wert n.
GRAPHICS.PAER wahlt als Hinter-
grundstift fiir den Grafikmodus den
Wert n.
UNDERLINE unterstreicht Textstellen.
NOUNDERLINE hebt "Underline" auf.
LIGHT verandert die Strichbreite eines
Zeichens.
EMPHASIZED hebt "Ligth"” auf.
Verschiedene Ver- HEIGHT verandert die Zeichenho6he.
gréBerungsstufen WIDTF verandert die Zeichenbreite.
ITALICS schaltet auf Schragbuchstaben
(kursiv) um.
STRAIGHT hebt "Italics” auf.
TEXTCOPY erzeugt auf dem Drucker
eine Hardcopy des Textes.
LFON/LFOFF erzeugt doppelten/einfa-
chen Zeilenvorschub beim Drucker.
LFCODE/GRCODE leitet Druckercodes
weiter.
COPY erzeugt eine Hardcopy im Grafik-
modus.
POSTER erzeugt eine Hardcopy in Pos-
tergréBe (vier DIN-A4-Blatter). Der Aus-
druck dauert ca. 30 Minuten.
BANK.WORK verwaltet einen zweiten
Bildschirmspeicher.
BANK.SHOW waéhlt einen der beiden
Bildschirmspeicher an.
MIRRORH/MIRRORV/MIRROR180 spie-
geln ein Grafikwindow auf verschiede-
ne Arten.
DUP kopiert einen Bildschirmausschnitt

L an eine andere Stelle.

digCEG-Meus MAGNIFY stellt eine Lupe dar.

Unten: ZOOM ermoglicht VergréBerungen und
Die RSX-Erwei- Verkleinerungen.

terung "Maus” CHAR liest ein Zeichen vom Bildschirm.

Verfligung steht. Wie schon erwéihnt,
eignet sich dieses Programm besonders
dazu, schon bestehende Programme auf
das Maus-System umzustellen.

Umfangreicher }’st da d"as n%_:ichste Pro- = - _ BSl ten des Carsors nach 3 “}
gramm, genannt "Maus” . Hier handelt 3 c3ition des Cursors nask Bard:
es sich um eine regelrechte Befehlser- ; g eusgung des ﬂgsﬂ-g mg 3
weiterung (RSX), die ca. 60 neue Befehle i eyegung des Cursors na
zur Verfiigung stellt (auch die Mini- $:T;e X-Pasxtwn des Cursors aai
Maus-Befehle sind enthalten). "Maus” getze {-Position des Lasors aal 8
hat einen Speicherplatzbedarf von rund etze X-Begrenzung “{ B
6 KByte. Die Befehle in Kurzform: stze Bzmﬁzm auf 7

aitialisiere Mehrfarbaodus
INIT intialisiert den Mehrfarbmodus. ' N 0 (0-15) 1p ﬁhsc!a;
INK/BORDER: erweiterte Farbbefehle. etze BORDER 1n Abschniti n

SCROLL/SCROLLU/SCROLLD/
SCROLLL/SCROLLR: Diese Befehle die-
nen Bildschirmverschiebeoperationen.
CIRCLE zeichnet einen Kreis.

FILL fiillt eine definierte Flache aus.
PATTERN ermdoglicht das Erstellen ei-
nes Zeichenmusters.

PLOT setzt einen Pixelpunkt.

LINE zeichnet eine Linie.
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Alle Befehle werden mit einem voran-
gestellen Balken eingegeben, wie es bei
RSX-Kommandos {iblich ist. Die Aufli-
stung und Kurzbeschreibung der einzel-
nen Befehle kann sicher nicht alle Még-
lichkeiten aufzeigen, bietet aber doch ei-
nen ersten Eindruck. Auf der Maus-Dis-
kette befinden sich einige Demos fiir die
Funktionen Grafik, Schrift, Zoom usw.,
die man sich ruhig einmal anschauen
solite,

Weiter geht es mit dem néchsten Pro-
gramm, dem "Window-Manager”. Jetzt
sind es bereits rund 8 KByte, die im CPC-
Speicher belegt werden. Darin enthal-
ten sind nun die Befehle von "Mini-
Maus” und von "Maus" sowie zusétzli-
che Befehle zur Cursor- und Window-
steuerung, die ich hier nicht einzeln auf-
fiihren will. Auch zu diesem Programm
ist ein Demo vorhanden.

Was man mit dem "Window-Mana-
ger" machen kann, zeigt auch ein weite-
res Programm, das die Bezeichnung
"Control" trdagt. Es handelt sich dabei
um die heute so beliebten Benutzer-
oberflichen. Mit Hilfe ' der Maus kann
man damit seinen Computer fast ohne
Tastaturbenutzung bedienen. Da dies

wirklich kinderleicht ist, wird in der An-
leitung auch nichts Naheres zu diesem
Programm gesagt. Es ist sicherlich nicht
mit dhnlichen Produkten wie GEM zu
vergleichen, bietet aber doch einiges.

So verhalt es sich auch mit " Centaur”,
dem letzten Programm auf der Diskette.
Wer das Programm zum ersten Mal ladt,
sollte nicht erschrecken. Als Gag meldet
sich "Centaur” néamlich akustisch, d.h.,
der Programmname wird iiber den CPC
ausgesprochen, was gar nicht mal so
schlecht klingt. Der Anleitung kann man
entnehmen, daB "Centaur” (ein Grafik-
programm) weitgehend in Basic ge-
schrieben wurde (unter Verwendung
des Window-Managers). Dafiir leistet
das Programm doch Erstaunliches, ob-
wohl die Arbeitsgeschwindigkeit
manchmal zu wiinschen iibrig l4Bt.
"Centaur” ist vollstindig meniigesteu-
ert, so daB man die Anleitung kaum be-
ndtigt. Die meisten Funktionen lernt
man durch Ausprobieren kennen. Die
grundlegenden Voraussetzungen eines
Grafikprogramms  erfiillt "Centaur”
leicht. Via Maus kénnen Punkte, Linien,
Kreise und Rechtecke gezeichnet wer-
den. Die Pinselbreite 148t sich verdndern

oder in eine Spraydose umwandeln.
Auch Farben und Pattern sind veriander-
bar. Zusatzlich stehen Funktionen zum
Fiillen, Kopieren, Léschen, Drucken, Ab-
speichern, Text-Einfigen und Bild-
schirmmodus-Andern zur Verfiigung.
Die Befehle ZOOM, SPIEGEL und LUPE
sind ebenfalls vorhanden. Auf der Dis-
kette befinden sich zahlreiche Zeichen-
sédtze, die in "Centaur” verwendet wer-
den kénnen (von Bold, Future und Script
bis zu Slitterlin ist alles méglich). Alles in
allem ein Programm, mit dem man arhei-
ten kann und auch noch Freude daran
hat.

Die Vielzahl der mitgelieferten Soft-
ware trégt entscheidend dazu bei, dal
das CPC-Mouse-Pack ein Renner wer-
den kénnte. Die Hardware macht einen
sehr guten Eindruck. Im Test gab es kei-
nerlei Schwierigkeiten mit der Maus. Da
auch die Anleitung hervorragend ausge-
arbeitet ist, gibt es so gut wie keine Ne-
gativimerkmale. Wann hat es so was

schon mal gegeben?

System: CPC 464/664/6128
Hersteller/Vertrieb: reis-ware/Gerdes
Preis: 228.- DM
Rolf Knorre

Hauptmenii
Zeichnen

Fiillen

Kopieren
Lupe
Zoom

Menil "Zeichnen"”

Punkte zeichnen
Linlen zeichnen
Krelse
Rechtecke
Boxen
Spraydose
Pinselbreite

(5 Strichbreiten)
Farben &ndern
Pattern &ndern
(16 Muster)

Menli "Fiillen” Disk-Meni

Farbeéndern  Abspeichern
Patterndndern Einladen
Beenden kein Druck

Diskettenzugriff

_ Drucken
Léschen
Aufhdren

MousePack/CENTAUR
Das Hauptmenii und die Funktionsmeniis

Modus é&ndern

Beschriften

Spiegeln
Farben andern

Druck-Menil Ldéschen?

Posterdruck Ja
Normaldruck Nein

Splegeln

Stift:
Farbe:
keine Anderung

vertikal
Drehung

keine Anderung

horizontal

Schriften

Zeichensatz
ZeichengrofRe
Parameter
keine Anderung

17 Schriftarten

ZeichengréBe
Héhe:

Breite:

Wahl beendet

Video-Mode Aufhdren?

Mode 0 Ja
Mode 1 Neln
Mode 2

Schrift
~schmal
—unterstrichen
=Kkursiv
-TAG-Modus
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7 Bit Centronics?

Der Matrixdrucker Speedy 100-80 funktioniert im 7- und
8-Bit-Ubertragungsmodus

Noch vor wenigen Jahren waren ver-
niinftige Drucker im Heimcompu-
terbereich eine Seltenheit, da sie einfach
zu viel kosteten. Heute bietet sich dem
Interessenten eine uniiberschaubare
Anzahl verschiedener Geridte unter
1000.— DM, die sich in einigen Fallen
kaum noch voneinander unterscheiden.
Dazu beigetragen haben die Drucker
aus dem Hause Epson, deren Standard
von den meisten Anbietern {ibernom-
men wurde. Das CPC Magazin hatinden
vergangenen Ausgaben bereits einige
dieser Gerate vorgestellt. In diesem Heft
setzen wir diese Reihe mit dem Matrix-
drucker Speedy 100-80 fort, der durch
die Méglichkeit der Wahl zwischen 7-
und 8-Bit-Ubertragungsmodus fiir Besit-
zer der CPC-Computer hervorragend ge-
eignet ist, aber auch mit anderen Heim-
und Personalcomputern betrieben wer-
den kann.

Vorab kann schon gesagt werden, dafl
dieser Drucker dem Gerat der Fa. Mel-
chers CPA 80 GS (vorgestellt in Ausgabe
6/86) gleicht, wenn man von einigen De-
tails und dem &uBeren Design absieht.
Von den Kunkurrenzprodukten unter-
scheidet sich das duBere Erscheinungs-
bild allerdings kaum. Der Hersteller hat
sich auf bewahrte Formen beschrankt
(siehe Foto).

Das Innenleben des Druckers macht
einen ordentlichen und robusten Ein-
druck. Geliefert wird er mit einem Pa-
pierfilhrungsgitter, einer Abdeckhaube
und einer Farbbandcassette. Natiirlich
liegt auch ein deutsches Handbuch bei.
Leider 148t dieses Handbuch einige
Wiinsche offen, da z.B. die Anwen-
dungsbeispiele (Kurz-Listings) nicht di-
rekt auf den CPC-Computern laufen,
sondern erst angepaBt werden missen.
Wer zum ersten Mal mit einem Drucker
arbeitet, wird am Anfang einige Proble-
me mit der Ansteuerung haben. Durch

Der neue Speedy 100-80 bietet 7- und 8-Bit-Modus

Probieren (mit Geduld) wird er sich aber
nach und nach einarbeiten kdnnen. Daf}
der Umgang mit diesem Drucker nicht
ganz so einfach ist, liegt sicher auch an
der Vielzahl der Moglichkeiten, die dem
Anwender zur Verfligung stehen. Hier
eine Ubersicht der Optionen, d.h. der
moglichen Schriftarten und Ansteue-
rungscodes:

Normalschrift, Near-Letter-Quality-
Schrift, Schattenschrift, Breitschrift,
komprimierte Schrift, PICA-Schrift, ELI-
TE-Schrift, Doppeldruck, Unterstrei-
chen, Hoch/Tiefstellen, Tabulatoren ho-
rizontal/vertikal, Einstellen der Formu-
larlange und des Zeilenabstands und so
weiter. Verschiedene Schriftarten las-
sen sich kombinieren. Aulerdem kén-
nen einige Arten iiber die DIP-Schalter
hardwaremaBig voreingestellt werden.
Diese Schalter sind an der Gehauseober-
seite angebracht und damit jederzeit
frei zugénglich. Unter der Kappe fiir die-

_—'uﬁa_ Rk

Die Centronics-
Buchse

se Schalter befinden sich die tiblichen
Taster fiir Zeilen- und Seitenvorschub
sowie der On/Off-Line-Taster. Lobens-
wert ist noch eine weitere Taste, mit der
die Near-Letter-Schriftqualitit jederzeit
ein- oder ausgeschaltet werden kann.

Wie schon gesagt, entspricht dieser
Drucker dem heute iiblichen Niveau. Da-
zu gehort auch die Moglichkeit der Ein-
zelblatt- und Endlospapierverarbeitung.
Der Traktor fiir Endlospapier ist fest ein-
gebaut. Ebenso dazu gehdrt die volle
Grafikfahigkeit des Speedy 100-80 und
die Druckgeschwindigkeit von rund 100
Zeichen pro Sekunde (bei Normaldruck).
Die Gerduschentwicklung halt sich da-
bei in Grenzen.

Im Test funktionierte das Gerét ein-
wandfrei. Es arbeitete auch mit ver-
schiedenen Programmen, die iiber eine
Druckeransteuerung verfiigen, pro-
blemlos zusammen.

Fazit: Fiir 739.— DM erhélt der CPC-
Benutzer einen Drucker mit einem sehr
guten Preis-/Leistungsverhaltnis. Ab-
gesehen von dem nicht ausreichenden
Handbuch gibt es nichts zu beméngeln.
Da unter der genannten Bezugsquelle
auch ein passendes Verbindungskabel
bestellt werden kann, steht dem Einsatz
des Gerats, das sicher lange Zeit Freude
machen wird, nichts mehr im Wege.

Bezugsquelle: Dobbertin

Rolf Knorre
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Mit dem ECB-Adapter steht dem
CPC die Euro-Card-Welt offen

Fiir alle Peripheriekarten mit EC-Bus geeignet

er EC-Bus (Euro-Card-Bus) ist ein
L/ Bussystem, fiir das eine Vielzahl von
Erweiterungen angeboten wird. Er wur-
de urspriinglich fiir Computersysteme
mit 8080/85 oder Z80-CPU entworfen,
um einheitliche Verbindungen zu ha-
ben. Dies hat den Vorteil, daB fiir ein
neues Computersystem (mit einer ande-
ren CPU) nicht immer alle Peripheriekar-
ten neu entwickelt werden miissen.

AnschluB} an diesen Bus und damit an
eine Vielzahl von Peripheriekarten hat
jetzt auch der CPC gefunden. Bereits im
Dezember '85 wurde von der Computer-
zeitschrift ¢t ein Adapter als Bauanlei-
tung vorgestellt. Der ECB-Adapter der
Firma Sikos stellt nun eine Verfeinerung
dieses ct-Adapters dar. Die vorgestellte
Bauanleitung verfiigt tiber vier Steck-
pldatze. Beim Sikos-Adapter ist die Zahl
der Steckpldtze nicht begrenzt, da der
Adapter auf ein vollstindiges Bussy-
stem paBt. Auf eine so umfassende Er-
weiterung ist der CPC allerdings nicht
eingerichtet, denn die -eingebaute
Stromversorgung reicht nur fiir kleinere
Erweiterungen aus. Aus diesem Grund

Komplett montiert
und angeschlossen

ist fiir den Sikos-Adapter ein passendes
Netzteil erhaltlich.

Rein technisch gesehen ist die Adap-
terplatine in ihrer Schaltung nur unwe-
sentlich anders als die erwahnte Bauan-
leitung. Alle Funktionen der ECB-Umge-
bung werden unterstiitzt. Inshesondere
ist dabei die Interruptfahigkeit zu nen-
nen. Da das Interruptkonzept des
Schneider-Computers nicht gerade ein-
fach ist, sind besondere MaBnahmen
notwendig, um das Gesamtsystem voll
interruptfahig zu halten. Durch eine Ver-
langerung des Interruptsignals auf der
Adapterkarte kann ein externes Inter-
ruptsignal vom Betriebssystem erkannt
und von geeigneter Software bearbeitet
werden. Auch die Verwendung von
DMA-Kanilen ist moglich, da die ent-

So lassen sich die
Einschiibe leicht
wechseln

25 Anschliisse sind
mehr als ausrei-
chend

sprechenden Signale an den CPC wei-
tergegeben werden. Insgesamt sind al-
so alle Voraussetzungen geschaffen, um
den CPC als ECB-System zu nutzen.

Um die Funktionsfahigkeit des ge-
samten Systems zu testen, standen
zwei Relaiskarten, eine Optokopplerpla-
tine und eine LED-Anzeigeplatine zur
Verfiigung. Das benutzte ECB-System
bestand aus einer Busplatine mit 10
Steckpldtzen, dem ECB-Adapter und ei-
nem Netzteil zur Versorgung des ECB-
Teils. Mitgelieferte Software sorgte fir
eine korrekte Ansteuerung der Relais-
und Optokopplerkarte. Alle Funktionen
arbeiten entsprechend der Beschrei-
bung.

Da aber die verwendete Hardware
keine groBen Anforderungen an das
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ECB-System stellt (die Karten erzeugen
kein Interruptsignal und benutzen auch
keine anderen Feinheiten), wurden wei-
tere, nicht von der Firma Sikos stam-
mende ECB-Karten getestet. Im einzel-
nen waren dies eine Eprommer-Karte,
eine Modem-Karte, eine I/0-Karte, eine
FDC-Karte, eine Eprom-Disk und eine
RAM-Floppykarte. Alle diese Karten lie-
fen auf dem ECB-System, allerdings
muBte die entsprechende Treibersoft-
ware an den CPC angepalit werden. Die-
ser benutzt ja zur I/0-Decodierung 16
Bit, wihrend im ECB-System mit 8 Bit
gearbeitet wird. Probleme treten auf,
wenn alle Karten gleichzeitig benutzt
werden. Sie liegen allerdings im Hard-

warekonzept des CPC begriindet, der
fiir die Decodierung von Peripheriegera-
ten nur wenige Adressen freilaBt.

Die Verarbeitung der zum Test vorlie-
genden Karten ist sehr sauber und ent-
spricht Industriequalitdt. Neben fertig
aufgebauten Karten sind auch Leerplati-

L

Relais-Karte

nen und Bausédtze erhéltlich. Auf diese
Weise kann man durch den Selbstbau
Geld sparen. Allerdings sollte man iiber
eine gewisse Erfahrung im Aufbau von
Computerschaltungen verfiigen, da die-
ser Punkt in der Beschreibung ein wenig
zu kurz kommt.

Die Beschreibung selbst ist recht
knapp gehalten, gibt aber alle Informa-
tionen, die der fortgeschrittene Bastler
benétigt, um das System gewinnbrin-
gend zu nutzen. Der Einsatzbereich die-
ser Erweiterung ist wohl auf denjenigen
Personenkreis beschrankt, der sich an-
spruchsvolle Peripherie (es gibt auch
Harddisk-Controller) selbst bauen oder

links: 12-Bit-A/D-
Wandler

rechts: 8-Kanal-D/
A-Wandler

nicht ohne weiteres erhéltliche Periphe-
rie (z.B. schnelle AD-Umsetzer) an sei-
nem CPC betreiben will. Durch den sta-
bilen Aufbau und das flexible Konzept
ist das gesamte System allerdings nicht
ganz billig. So bleibt es dem potentiellen
Anwender selbst liberlassen, zu ent-
scheiden, ob er dieses Komplettsystem

Optokoppler

Die Bus-Platine

oder den einfacheren und dafiir billige-
ren Adapter benutzt. Interessant ist die
Verwendung des ECB-Systems in jedem
Falle, da man sich eine Vielzahl von Peri-
pherie erschlieBt.

Bezugsdquelle:
SIKOS
data-applications
Neuwerkerweg 17

8504 Stein

Preise: Leerplatine 79.- DM
anschluBfertige

Baugruppe (gepniift) 335.- DM
H. J. Janke

8-Bit-A/D-D/A-Wandler
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Joyce Mailing System

Ein leistungsstarkes Programmpaket zur optimalen Nutzung

er Joyce wird zwar als Textverarbei-

tungssystem ausgeliefert und ge-
priesen, doch Locoscript, das mitgelie-
ferte Textprogramm, entpuppt sich
nach ldngerem Einsatz als bei weitem
nicht so professionell. Bei sehr groBen
Dokumenten treten deutliche Ge-
schwindigkeitsprobleme auf. Zudem
kann im Text nicht gerechnet werden,
und vor allem fehlt die wichitge Mail-
Merge-Funktion. Diesem Manko wollte
Star Division nun mit dem Mailing Sy-
stem entgegentreten und liefert nicht
nur ein leistungsfahiges Programm zum
Ausdruck von Serienbriefen, sondern
figt gleich umfangreiche Kommunika-
tionsmoglichkeiten hinzu und legt auch
noch ein Dateiverwaltungsprogramm
bei, den Datei Star. So hat man nicht nur
die Moglichkeit fiir ein Mail-Merge, son-
dern auch gleichzeitig ein Programm
zum Verwalten der jeweiligen Daten.

Nachdem einige CP/M-Dienstpro-
gramme auf die Diskette kopiert wur-
den, sind die Programme startbereit. Da
wir vor dem Ausdruck der Serienbriefe
naturlich erst einmal die Adressen ein-
geben miissen, beginnen wir mit Datei
Star und erstellen eine Eingabemaske.
Auch hier hat man den Eindruck, daB der
Datamat in den Képfen der Programmie-
rer herumschwirrte, denn das freie Edi-
tieren und die Definition der Felder
kommt einem verflixt bekannt vor. Maxi-
mal 30 Felder sind moglich, was fiir die
meisten Anwendungen mehr als ausrei-
chend sein dirfte. Ist die Maske fertig-
gestellt, filhrt das Programm automa-
tisch eine Feldnumerierung von 1 bis X
durch. Der Anwender wird dann aufge-
fordert, sich zu diesem Zeitpunkt eine
Bildschirmhardcopy zu machen, da aus
ihr die Nummer der einzelnen Felder, ihr
Name und ihre Lange ersichtlich wird.

Hat dann Datei Star die Datei auf der
Diskette eingerichtet, kann es eigentlich
schon mit der Eingabe losgehen. Ange-
nehm féllt dabei der Bildschirmaufbau
auf. Neben der Eingabemaske und der
Meniileiste hat man jederzeit die wich-
tigsten Angaben der Dateiim Auge: Na-
me, GroBe und aktuelle Satznummer.
Natiirlich ist auch die Suche nach be-
stimmten Datensatzen mdglich: einfach
Funktionstaste driicken und in der Ein-
gabemaske das Kriterium eingeben. Da-
bei sind sog. Joker mdéglich, mit denen
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sich auch unvollstdndig bekannte Da-
tensdtze finden lassen.

Als weitere erwahnte Funktion bietet
Datei Star das Erstellen einer sog. Poin-
terdatei an. Hat man z.B. vor, den Se-
rienbrief nur an bestimmte Empfanger
zu schicken, werden diese Adressen
herausgefiltert und in einer frei benenn-
baren Pointerdatei abgelegt, aus der
auch die Serienbriefe erstellt werden
konnen.

Das Sortieren der Datensétze kann
auf- und absteigend nach einem beliebi-
gen Feld erfolgen, nimmt aber leider
sehr viel Zeit in Anspruch, wenn sehr
viele Daten vorhanden sind. Ein weite-
res Manko ist die Loschfunktion von Sét-
zen. Die geldschten Datensitze werden
namlich nicht etwa entfernt, sondern
zundchst hinten an die Datei gehéngt
und erst bei akutem Platzmangel ge-
16scht. Dies hat zur Folge, daB bei Se-
rienbriefen plotzlich langst geldschte
und damit unerwiinschte Adressen auf-
tauchen. Das Handbuch empfiehlt in sol-
chen Fillen das Erstellen einer Pointer-
datei, doch man muB sich fragen, ob die-
ser Aufwand fiir den Anwender zumut-
bar ist, zumal das Mailing System ja pro-
fessionellen Anspriichen geniligen will.

AuBlergewohnlich und in bestimmten

Fallen sehr niitzlich ist die Kalkulations-
funktion. In numerischen Feldern kann

man eine Formel mit den vier Grund-
rechenarten eingeben, die dann das
Feld aller Datensatze dndert.

Beim Verlassen der Bearbeitungs-
funktion habe ich zufillig noch einen
sehr argerlichen Fehler entdeckt: Sollte
eine Diskette fehlerhaft sein bzw. nicht
richtig einliegen, bricht das Programm
plotzlich mit einer Fehlermeldung ab. Da
der Joyce die Daten fir die Floppy ja zu-
nachst in einem Puffer ablegt, fiihrt die-
ser Fehler in den meisten Fillen zum
Verlust aller eingegebenen Daten. Die-
ser Fehler trat an allen Stellen auf, an de-

* nen der Anwender die falsche oder gar

keine Diskette einliegen hatte. Die Pro-
grammierer sollten sich doch {iberlegen,
ob eine kleine Fehlerabfangroutine hier
nicht Wunder vollbringen wiirde.

Bei der Druckfunktion bietet Datei
Star die freie Definition von zwei Druck-
masken an, nach denen die Satze der
ganzen Datei oder einer Pointerdatei
ausgedruckt werden. Man kann dabei
natlirlich selektieren, welche Sitze er-
halten bleiben sollen und welche nicht.
So ist nicht nur die stumpfe Ausgabe in
einer Liste moglich, sondern die Daten
konnen in beliebiger Form angeordnet,
auch z.B. auf Formulare gedruckt, wer-
den.

Datei Star hat damit sowohl leistungs-
fahige Optionen als auch einige Macken,
die sich im professionellen Einsatz
schnell als verhangnisvoll herausstellen
konnen. Wer allerdings einige Zeit mit
dem Programm gearbeitet hat, weiB die-
se Klippen zu umschiffen und hat somit
ein leistungsfihiges Datenbankpro-
gramm, das mit Star Mail zusammenar-
beitet — ein eigenstdndiges Programm,
um das es nun gehen soll.

Star Mail nennt sich die Schnittstelle
zur AuBenwelt flir alle Joyce-Benutzer
und féllt nach dem Laden zunichst ein-
mal positiv durch eine ansprechende
und, wie sich spéter herausstellt, gut
durchdachte Bildschirmaufteilung auf.
Wir wollen uns aber auch die Leistungs-
fahigkeit verdeutlichen und die Daten
iiber unsere gespeicherten Empfanger
in einen Serienbrief einbinden. Vorher
sind indessen noch einige Uberlegun-
gen zum Ablauf des Vorgangs nétig,
denn es konnen nicht nur der mitgelie-
ferte Drucker benutzt, sondern mit einer
CPS-8256-Schnittstelle auch ange-
schlossene Typenrad-, Matrix- oder gar
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Befehlsliste von Star Mail

W - Druck abbrechen und mit Tasten-
druck fortsetzen (niitzlich z.B. fiir Ty-
penradwechsel).

I — Druck unterbrechen, auf eine
Eingabe des Anwenders warten und
Zeichenfolge an der entsprechenden
Stelle einfiligen.

DATUM - Fiigt das Tagesdatum
ein.

BENUTZER - Ausgabe des Benut-
zerkiirzels.

BS - Bildschirmausgabe parailel
zur Druckerausgabe wird abgeschal-
tet. '

ND - Bestimmte Zeilen nicht aus-
drucken, sondern nur darstellen.

WB - Markiert einen Block, der nur
unter bestimmten Bedingungen aus-
gedruckt wird.

D0-D9 — Anwenderdefinierte Steu-
erzeichen.

DS — Der Anwender wird nach der
Datensatznummer gefragt, die an der
jeweiligen Stelle eingefliigt werden
soll.

F1-F30 — Position der Datenfelder
im Dokument.

F.X,Y - Einfiigen eines Datenfeldes
mit bestimmter Lange.

IX,Y,Z — Eingabe in einen internen
Speicher.

IN,X,Y,Z — Numerische Eingabe in
einen internen Speicher.

P, X,Y - Speicherinhalt ausdrucken
(auf Wunsch mit best. Lange).

C,X — Speicher l6schen.

M, XY — Feldinhalt in den Speicher
laden.

+,X,Y,Z — Addition von Speicherin-
halten.

—X,Y,Z — Subtraktion von Spei-
cherinhalten.

/,X,Y,Z — Division von Speicherin-
halten.

*X,Y,Z — Multiplikation von Spei-
cherinhalten.

W, XY — Bedingter Druck einer Zei-

le in Abhangigkeit von einem Spei-
cherinhalt.

Laserdrucker angesteuert werden. Zu
diesem Zweck verfligt Star Mail jiber ei-
ne sog. Parameterliste, in der auch ganz
eigenwillige Exoten unter Kontrolle ge-
bracht werden kdénnen. Die Liste teilt
sich in drei Abschnitte: Der erste Teil
enthilt die normalen Steuerzeichen, mit
denen Zeichendichte, Unterstreichen

oder besondere Schriftarten eingestellt
werden. Im zweiten Teil stecken 10 Son-
dersteuerzeichen, mit denen spezielle
Funktionen des Druckers angesteuert
werden. Sie sind frei definierbar und
werden schon im Locoscript-Text an der
entsprechenden Stelle eingefiigt. Bliebe
noch die Konvertierliste, mit der man
Druckern, die noch nie etwas von ASCII
gehort haben, zu Leibe riickt.

Neben der CPS 8256 und dem Joyce-
Drucker gibt es sogar noch eine dritte
Méglichkeit der Ausgabe mit Star Mail:
Auf Wunsch wird eine ASCII-Datei auf
Diskette erstellt, die eine Textlibernah-
me in WordStar oder das Verschicken
mit MAIL 232 erméglicht. Der gravieren-
de Vorteil gegeniiber der Umwand-
lungsfunktion von Locoscript liegt in der
Tatsache, daB Star Mail alle Formatie-
rungen beldBt und sogar die Steuerzei-
chen einfiigt. Ein lobenswertes Bonbon,
wie ich meine.

Nun wollen wir aber endlich sehen,
wie es um unsere Serienbriefe bestellt
ist. Zu diesem Zweck konnen wir den
Text schon einmal mit Locoscript erstel-
len, denn Star Mail iibernimmt nicht ir-
gendwelche umgewandelten Texte,
sondern den Originaltext im Spaghetti-
format von Locoscript. Um die speziellen
Fahigkeiten von Star Mail nutzen zu
konnen, kann man nun einige Steuerzei-
chen einfiigen, die von # oder 3 einge-
schlossen und spater vom Programm er-
kannt werden. Die verschiedenen Funk-
tionen der Steuerzeichen sind aus der
abgedruckten Tabelle ersichtlich.

Herausgehoben werden sollten zu-
nachst einmal die Sondersteuerzeichen,
die man ja in der Parameterliste definie-
ren konnte. Dann gibt es die #FO0# -
#F30# Steuerzeichen, mit denen die
Stellungen der Datei-Star-Felder ange-
geben werden. Mit den letzten Steuer-
zeichen konnen sogar Kalkulationen
ausgefiihrt werden, was Locoscript ja
tiberhaupt nicht beherrscht. Dabei ist
ein sehr komfortables Arbeiten mit einer
gespeicherten Konstante und den vier
Grundrechenarten moglich.

Hat man den Text entsprechend mit
Steuerzeichen gespickt, muB er noch auf

einer Diskette abgespeichert werden, in |

der noch keine Gruppenumbenennung
stattgefunden hat, da der Text sonst von
CP/M aus nicht gefunden wird. Dann
startet man Star Mail und wéahlt den
Punkt "Ausgabe starten” an. Das Pro-
gramm liest den Locoscript-Text in die
RAM-Floppy und fordert zum Einlegen
der Datendiskette auf. So wird eine sehr
hohe Geschwindigkeit bei der Verarbei-
tung und dem Zugriff auf den Text er-
zeugt.

Im néchsten Schritt beginnt Star Ma11
auch schon mit dem Ausdruck, wobei es
die jeweiligen Steuerzeichen beriick-
sichtigt und mit einigen Ausnahmen
auch den erstellten Text in der Original-
form ausdruckt. Aufgrund des ratselhaf-
ten Fileformats sind leider nicht alle
Funktionen von Locoscript verfligbar,
wie z.B. Kopf- und FuBzeilen, Seitennu-
merierung, Blocksatz und Proportional-
schrift oder wortweises Unterstreichen.
Dies sind allerdings EinbuBen, mit de-
nen der User in der Regel leben kann, da
sie bei Briefen nur sehr selten, um nicht
zu sagen liberhaupt nicht, benétigt wer-
den.

Das Joyce Mailing System stellt damit
ein leistungsfahiges Paket zur besseren
Nutzung des Joyce dar. Serienbriefe,
Rechnen im Text und Unterstiitzung der
CPS-8256-Schnittstelle sind die wichtig-
sten Features, die nun endlich zur Verfii-
gung stehen. Kritikpunkte lassen sich
lediglich bei Datei Star anfiihren, die um-
so mehr an Gewicht gewinnen, als Se-
rienbriefe nur mit den Daten von Datei
Star erstellt werden konnen. Jeder Joy-
ce-Besitzer, der emsthaft mit Locoscript
arbeitet, sollte die Anschaffung des Sy-
stems in Erwédgung ziehen, denn die un-
geheuren Moglichkeiten vor allem von
Star Mail sind auf die Dauer unverzicht-
bar.

System: Joyce PCW 8256/8512
Hersteller: Star Division
Preis: 189.— DM
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Die Rettung fiir verzweifelte
Joyce-Benutzer

Tasword 8000 schont die Nerven

THE WORD PRO( ,L.SM IR

| FORTHEAMSTRAD POW 8256 AND 8 ;I..

ber "Locoscript" kann man geteilter

Meinung sein, denn das Konzept ei-
ner Meniitechnik mit der Mdglichkeit,
auf Funktionstasten umzusteigen, hat
sich eigentlich noch nicht richtig etab-
liert. Gravierende Fehler macht Locomo-
tive Software aber mit dem Weglassen
der Mail-Merge-Funktion und der gerin-
gen Verarbeitungsgeschwindigkeit des
Programms, sobald die Texte etwas lan-
ger werden. Eine Alternative hat nun
das bekannte Softwareliaus Tasman mit
"Tasword 8000" auf den Markt ge-
bracht. Man kann als vorweggenomme-
nes Urteil jetzt schon sagen, daB dieses
Produkt "Locoscript” bei weitem iiber-

TASWORD 8000

T}‘IB Uord PI‘DCBSSDI‘

(C) Tasman Software Ltd 1986

main menu

trifft und viele niitzliche Funktionen aus
dem Joyce herauskitzelt, die von Loco-
motive Software nicht ausgeschopft
wurden.

Zum Test lag noch eine englische Ver-
sion vor. Doch wahrscheinlich wird zum
Erscheinen dieses Berichtes schon ein
deutsches "Tasword 8000" mit Umlau-
ten, einem deutschen Handbuch und
komplett deutschen Systemmeldungen
vorliegen. Das Konzept von Tasword hat
sich ja bisher schon auf dem CPC, dem
Sinclair Spectrum und auch auf MSX-
Computern bewahrt. Im vorliegenden
Programm wurden aber noch einige
Funktionen hinzugefiigt, die die bisheri-
gen Versionen nicht besaflen.

Weit besser
als Locoscript

Das bewidhrte Konzept sieht vor, daB
sich jeder Anwender zunichst einmal
ein ganz individuelles "Tasword” erstel-
len kann. Steuerzeichen, Bildschirmfar-
be, Cursorarten und diverse andere Vor-
einstellungen kénnen einmal eingege-
ben werden. Dann speichert man sich
mit dem entsprechenden Menilipunkt
ein vollstdndiges "Tasword” auf eine
leere Diskette und hat in Zukunft alle
Voreinstellungen sofort zur Verfiigung.
Die Bedienung lauft iiber Steuertasten,
die jederzeit in einer Hilfsseite erfragt
werden kénnen. Wesentliche Bedie-

nungsschritte, wie Speichern, Laden
oder Diskettenoperationen, werden von
einem Hauptmenii aus ausgefiihrt, das
auch eine Schnittstelle zu weiteren Tas-
word-Produkten enthalt. So wird es ei-
nen sog. Spellchecker geben, der die
Texte auf richtige Rechtschreibung
liberpriift. Weiterhin gibt es "Tasprint”,
das einige neue Schriftarten zur Verfi-
gung stellt und héchstwahrscheinlich in
Deutschland mit "Tasword” als Pro-
grammpaket ausgeliefert wird.

Kommen wir nun aber zu "Tasword”
selbst. Im obersten Teil des Bildschirms
befindet sich ein Ausschnitt des Help-
screens, der auf Tastendruck vollstan-
dig erscheint, mit den entsprechenden
Tasten aber auch im Help-Fenster ge-
scrollt werden kann. Unter dem Textfen-
ster befindet sich die Statuszeile, die die
einzelnen Modi von "Tasword” anzeigt
und auch die Cursorposition in Zahlen
angibt. Also nicht wie bei "Locoscript”,
wo in einer numerierten Zeile ein Cursor
mitlauft.

Natiirlich verfiigt "Tasword” iiber die
iiblichen Funktionen eines normalen
Textprogramms, deren Erlauterung und
Erkldrung den Rahmen dieses Berichtes
sprengen wiirde. Sie seien hier nur in
Stichworten erwdhnt: Blockkomman-
dos, vielfaltige Cursorbewegungen im
Text, Tabulatoren, frei wahlbare Rand-
einstellungen, Suchen und Finden im
Text. Die genauen Kommandos kénnen
Sie der ausgedruckten Hilfsseite erit-
nehmen.
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die vier Notepads, die man mit "Tas-
word 8000" verwaltet. Hier konnen
Stichworter notiert oder das Konzept fiir
einen Text entworfen werden. Bei Noti-
zen, die regelmaBig bendtigt werden,
.konnen die Notepads mit "Tasword" ab-
gespeichert werden und stehen nach
dem Einladen sofort zur Verfiigung.

Die Starke von "Tasword” ist jedoch
der Ausdruck. Die Méglichkeiten des
Joyce-Druckers werden voll unterstiitzt,
wobei das Programm sogar noch zwei
weitere Schriftarten zur Verfiigung
stellt. Mit "Tasprint”, das ja ebenfalls
beiliegt, kommen dann noch 7 weitere
Schriftarten hinzu. Dazu gehdrt eine fu-
turistische Computerschrift und eine in-
teressante Schreibschrift. "Tasword”
beherrscht natiirlich die Handhabung
von Kopf- und FuBzeilenverwaltung,
wobei ganz klar gesagt werden muB,
daB diese Aufgabe hier besser geldst
wurde als bei Locoscript: kein Durch-
wursteln durch mehrere Meniis, son-
dern Ubernahme der Kopf- oder FuBzeile
auf Tastendruck aus dem laufenden
Text.

Doch "Tasword” kann noch mehr: Ne-
ben dem normalen Steuerzeichensatz
gibt es auch noch einen separaten
Zeichensatz, den man vollig frei definie-
ren kann. So ist der Grafikausdruck mit
einem Textprogramm doch noch még-
lich. Man definiert die Grafiken nach
dem Bitmuster und sendet sie per Extra-
steuerzeichen an den Drucker. Dies
kann natiirlich nicht in groBem MaBe
Anwendung finden, doch Spezialson-
derzeichen oder Bausteine fiir Tabellen
etc. konnen mit Leichtigkeit entworfen
werden. )

Den Hammer haben wir uns aber bis
zum SchluB aufgespart: "Tasword
8000" besitzt eine implementierte Mail-
Merge-Funktion. In einem separaten

Die Hilfs-Seite von Tasword 8000

Text werden die Daten abgelegt und
dann an den durch Spezialzeichen
kenntlich gemachten Stellen im Doku-
ment eingesetzt: Und nicht nur das:
Auch bedingtes Mail-Merge ist mdglich.
Das heiflit, man kann Bedingungen ange-
ben, nach denen entschieden wird, ob
der Satz gedruckt wird oder nicht. Eine
mogliche Anwendung ware zu priifen,
ob numerische Werte wie Postleitzah-
len, Preise oder Kostenvoranschlage ein
bestimmtes Limit iber- bzw. unter-
schreiten oder nicht.

Damit haben wir aber noch lange
nicht alle Funktionen von "Tasword
8000" besprochen. Trotzdem sollte klar
geworden sein, daB "Locoscript” um
Lingen geschlagen wird. "Tasword"”
besitzt viele zusatzliche Fahigkeiten, er-
weiterte Druckfunktionen, ein beigeleg-
tes Programm mit weiteren Schriftarten,
eine Schnittstelle zum Spell-Checker,
viele Parameter, der die Anwender
selbst einstellen kann und vieles mehr.

Das einzige, was eigentlich noch fiir Lo-
coscript spricht, ist der Umstand, dag ei-
nige sich vielleicht doch schon in dieses
Programm mit seinen Macken und Feh-
lern eingearbeitet haben und nichts
Neues anfangen wollen. Ihnen sei ge-
sagt, daB es schon fast die Pflicht eines
jeden Joyce-Besitzers ist, sich wenig-
stens "Tasword 8000"” einmal im Laden
anzusehen und es durchzuprobieren.
Ansonsten: Die nidchste Locoscript-Ver-
sion kommt bestimmt und wer weibB,
vielleicht ist man bei Locomotive Soft-
ware in ein paar Jahren soweit, ein Lo-
coscript zu haben, das wirklich profes-
sionellen Anspriichen geniigt. Aber
warum warten, wenn man es auch so-
fort haben kann?

System: Joyce PCW 8256/8512
Hersteller: Tasman Ltd.
Preis: Tasword mit Tasprint

_ in Deutsch ca. 149.- DM
Bezugsdquelle: Profisoft GmbH
Thomas Tai
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CP/M die neue Perspektive

(Teil 10)

Wir programmieren ab sofort unter CP/M 2.2

Mit dem 10. Teil des CP/M-Kurses be-
ginnen wir einen vollkommen neu-
en Abschnitt und steigen Schritt fir
Schritt immer tiefer in die interne Ar-
beitsweise des CP/M-Betriebssystems
ein. Ein wesentlicher Schwerpunkt be-
steht dabei in der Erstellung von Pro-
grammen unter CP/M (2.2).

Fir den weiteren Velauf des CP/M-
Kurses bendtigen Sie eine Arbeitsdis-
kette mit folgenden Dienstprogrammen
von der Systemdiskette:

ASM.COM
LOAD.COM und einen
Texteditor (z.B. ED.COM)

Die Diskette sollte normal formatiert
(A>FORMAT) und mit den Systemispu-
ren versehen sein. Noch ein Wort zum
Texteditor. Es ist so ziemlich egal, wel-
chen Editor Sie benutzen (ED, Tasword,
WordStar etc.). Der Quelltext, also das
Programm, darf allerdings keine Steuer-
zeichen enthalten, und jede Zeile mufl
mit einem Carriage Return abgeschlos-
sen werden. Der Quelltext muB3 den
Filetyp (Extension) ".ASM” besitzen,
damit der 8080-Assembler "ASM" ihn
finden und iibersetzen kann.

Da wir ausschlieBlich im 8080-Code
programmieren miissen, ist es ratsam,
sich parallel zum CP/M-Kurs mit dem
8080-Assemblercode auseinanderzu-
setzen. Alle Beispielprogramme werden
ausfiihrlich dokumentiert und beschrie-
ben, so daB auch der Anfianger die Pro-
gramme leicht verstehen und nachvoll-
ziehen kann.

Wardm CP/M-Programme?:

Bei der Benutzung des CP/M-Be-
triebssystems féllt der gravierende Vor-
teil eines einheitlichen Betriebssystems
zunédchst einmal nicht auf. Es stehen ei-
ne Reihe von Kommandos und Dienst-
programmen zur Verfligung, die {iber
ein Schliisselwort eingeleitet werden.
Auffallig ist aber, daB auf allen Compuy
tern, die unter CP/M arbeiten, die Kom-
mandos identisch sind. Das ist natiirlich
ein ganz offensichtlicher Vorteil, da Sie
mit den Kenntnissen iiber CP/M mit je-
dem beliebigen Computer unter CP/M
arbeiten kénnen. Doch daraus ergibt
sich eine weitere und sehr interessante
Konsequenz. Ein Dienstprogramm, wie

z.B. ED, DUMP oder PIP, arbeitet auf je-
dem b\eliebigen Computer unter CP/M
identisch, obwohl die Hardwareumge-
bung vollkommen unterschiedlich ist.

Denkbar wiren dazu zwei verschiede-
ne Ursachen. Zum einen konnten die
Dienstprogramme fiir jeden Computer
gesondert erstellt worden sein, oder
aber das CP/M-Betriebssystem ist in der
Lage, ein beliebiges CP/M-Programm
auf jedem Computer laufen zu lassen.
Und genau letzteres ist der Fall! Das
Programm ist also nicht mehr an einen
speziellen Computer (Hardware) gebun-
den, sondern nur an das Betriebssy-
stem! :

Vergleichen wir zwei beliebige CP/M-
fahige Computer miteinander. Nicht
nur, daB beide Computer anders ausse-
hen, nein, auch ihr gesamter Hardware-
aufbau ist grundlegend verschieden. So
ist z.B. der Bildwiederholspeicher voll-
kommen anders aufgebaut und liegt
auch in einem anderen Speicherbereich.
Trotzdem erzielt ein CP/M-Programm
zur Ausgabe eines Zeichens auf dem
Bildschirm dasselbe Ergebnis. Wie
kommt das zustande?

Das CP/M-Betriebssystem selbst
stellt eine Reihe von Standardfunktio-
nen (39 an der Zahl) zur Verfiigung, die
ein bestimmtes Ereignis einleiten. D.h.,
fiir die Ausgabe eines Zeichens auf dem
Bildschirm wird nur eine CP/M-Funktion
eingeleitet und kein direkter EinfluB auf
den Bildwiederholspeicher genommen.
Dem Programmierer ist es also egal, wie
der Computer aufgebaut ist. Er ruft ein-
fach eine CP/M-Funktion auf, und ein
Zeichen wird vom Betriebssystem auf
dem Bildschirm ausgegeben. Alle ubli-
chen Ein- und Ausgabefunktionen wer-
den nur liber das'CP/M-Betriebssystem
ausgeflihrt. Wir miissen nur wissen, wie
eine bestimmte Funktion eingeleitet
wird. Und das wiederum heifit Program-
mieren unter CP/M!

Aufbau des Betriebssystems

Sehen. wir uns den grundsatzlichen
Aufbau des CP/M-Betriebssystems ein-
mal genauer an und machen uns damit
die Arbeitsweise noch deutlicher. Das
CP/M besteht im wesentlichen aus 3

Einheiten, die alle eine klar definierte
Aufgabe besitzen.

Der CCP (Consol Command Prozessor)
ist das Bindeglied zwischen Benutzer
und CP/M. Er ermdglicht die Eingabe ei-
nes Kommandos iiber die Tastatur und
interpretiert dieses Kommando. Der
CCP ist prinzipiell das Element, womit -
der Benutzer immer Kontakt hat. Es ist
die Einheit, die das Promptzeichen auf
dem Bildschirm anzeigt, die Kommando-
eingaben ermoglicht oder ein Programm
1adt und startet. Wahrend des normalen
Betriebs liegt die Kontrolle immer nur
beim CCP. Wird ein Programm geladen
(z.B. PIP), liegt die Kontrolle ausschlieB3-
lich beim gestarteten Programm und
nicht mehr beim CCP. Er wird jetzt nicht
mehr benétigt.

Das BDOS (Basic Disc Operating Sy-
stem) ist das "Stellwerk" des CP/M-Be-
triebssystems. Es hat die Aufgabe, alle
Ein- und Ausgaben fiir die Laufwerke
und fiir die sogenannte "Konsole" zu
steuern. Unter Konsole versteht man al-
le mit dem Computer verbundenen Ein-/
Ausgabeeinheiten, wie Tastatur, Bild-
schirm, Drucker oder Laufwerke. Dem
BDOS wird vom Programm mitgeteilt,
welche Funktion gewiinscht wird. Das
BDOS ruft dann die eigentliche Funktion
auf und "verzweigt” in das BIOS.

Das BIOS (Basic Input Output System)
ist der eigentliche Leistungstrager in-
nerhalb des CP/M-Betriebssystems.
Hier befinden sich die Routinen fiir die
einzelnen Funktionen, so z.B. fiir die
Ausgabe eines Zeichens auf dem Bild-
schirm, Lesen eines Records von der Dis-
kette etc. Das BIOS ist ganz speziell der
jeweiligen Hardwareumgebung ange-
paBt und bei jedem Computertyp ver-
schieden. Es gehort daher auch nicht
zum Lieferumfang des CP/M-Vertrei-
bers "Digital Research”, sondern Am-
strad Schneider paBt wie alle anderen
Firmen auch das BIOS selbst an ihre
Rechner an. Es liegt beim CPC im we-
sentlichen im Disketten-ROM.

Als letzter wichtiger Bereich sind 256
Bytes (Seite oder Page genannt) am An-
fang des Arbeitsspeichers (Adresse
0000H bis O0FFH) fiir das CP/M reser-
viert. Dieser Bereich nennt sich "Base
Page" oder "Zero Page" und dient u.a.
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als Speicherraum fiir Tastatureingaben
oder als Puffer fiir den Datenaustausch
zwischen Rechner und Disketten. In die-
ser Base Page befindet sich in der Adres-
se 0005H eine ganz wichtige Einsprung-
adresse ins BDOS. Uber diese Adresse
entdecken Sie bei allen CP/M-Compu-
tern immer den richtigen "Weg” zum
BDOS, denn dieses liegt, abhangig vom
verfligbaren Speicherraum, bei den ver-
schiedenen Rechnern an unterschiedli-
chen Speicherstellen. In der Adresse
0005H der Base Page ist ein Sprungbe-
fehl (JMP adresse) ins BDOS eingetra-
gen, so daB mit einem Sprung tber die
Adresse 0005H (CALL 0005H) unabhéan-
gig vom Speicherausbau ins BDOS ge-
sprungen werden kann. Auch hier sieht
man wieder, wie universell CP/M gehal-
ten ist.

Der Speicherbereich zwischen der Ba-
se Page und dem Anfang des CCPs ist
der frei verflighare Arbeitsspeicher
(TPA = Transient Program Area). Alle
Programme miissen in diesem Speicher-
bereich liegen. Ein CP/M-Programm
fangt grundsatzlich in der Adresse
0100H an. Grafisch sieht der Speicher-
aufbau unter CP/M wie folgt aus’

e 4 FFFFH
FEl1O0S

b ADR@H
BDOS

: —— 1 9F@&H
CCF

e 1 97aoH
TFA

e e 210@H

L BASE FAGE

————————————————————— 2000H .

Bild 1: Speicheraufteilung

Die BDOS-Funktionen

BDOS stellt insgesamt 38 Funktionen
zur Verfiigung. Um die gewiinschte
Funktion entscheiden zu kénnen, wird
dem BDOS eine Funktionsnummer liber-

geben (0 bis 37), die sich grundsitzlich
im C-Register des Prozessors befindet.
Anhand dieses Registers kann das
BDOS entscheiden, welche Funktion im
BIOS aufgerufen und ausgefiihrt wer-
den soll. Sehen wir uns dazu einen Pro-
grammausschnitt an:

MVI E,’A' ;ZeicheninsE-Register
MVI C,02H ;Funktionsnummer
CALL 0005H ; Springeins BDOS

Ins E-Register wird der ASCII-Wert fiir
den Buchstaben A geladen. Die Funk-
tionsnummer (hier 02H fiir Zeichenaus-
gabe) kommt in das C-Register. Mit
CALL 0005H wird iiber die Base-Page-
Adresse ins BDOS gesprungen. Hier
wird das C-Register gepriift und die ge-
wiinschte Routine im BIOS ausgefiihrt.
Das Zeichen (hier 'A’) wird auf dem Bild-
schirm ausgegeben, und das Programm
kehrt zum néchsten Befehl nach CALL
0005H zurtick (RET).

Neben der Funktionsnummer im C-
Register benotigen die meisten BDOS-
Funktionen eine Reihe weiterer Parame-
ter. Will man z.B. ein Zeichen ausgeben,
so mul dem BDOS selbstverstandlich
mitgeteilt werden, welches Zeichen es
ausgeben soll. Beim Lesen eines Zei-
chens von der Tastatur wird z.B. das ein-
gelesene Zeichenin ein Register zuriick-
gegeben. Auf die jeweiligen Ubergabe-
register wird bei der Beschreibung der
einzelnen Funktionen besonders hinge-
wiesen.

Das Programmgeriist

Kommen wir langsam zur Sache und
sehen uns das Programmgeriist fiir ein
Assemblerprogramm an.

An erster Stelle sollte als Kommentar
eine Beschreibung des folgenden Pro-
gramms stehen. Kommentare kénnen
durch ein fithrendes Semikolon gekenn-
zeichnet werden. Dann folgt die Dekla-
ration der symbolischen Werte. Hier

wurde den Bezeichnern (Variablen)
BDOS (0005H) und TPA (0100H) ein
Wert mit EQU (equate = gleichsetzen)
zugewiesen. Im Programm kann mit die-
sen symbolischen Werten gearbeitet
werden. Mit ORG wird die Startadresse
fiir das folgende Programm festgelegt
(entspricht hier ORG 0100H). Nun kann
ein beliebiges Programm folgen. Am En-
de des Programms steht ein RET (Re-
turn), und das Programm springt zum
aufrufenden Programm (hier CCP) zu-
rick. Mit der Anweisung END wird dem

Assembler mitgeteilt, daB hier der
Quelltext beendet ist.
5 REXRROOO0OOOOCKO KR KKK XXX KKK KKK
3 X X
¥ PROGRAMMEESCHRE I BUNG X
;X *
3OO0 0OK 000000 F KKK XXX
3
TFA EGU @10@H
EDOS EQU Q0asH
H

ORG TFA

i
3 Hier liegt das Maschinenprogramm
i
RET
END

Bild 2: Programmgeriist

Geben Sie dieses Programmgeriist zur
Ubung mit ihrem Editor ein und assem-
blieren es anschlieBend mit dem Assem-
bler "ASM" (siehe letzte Folge). Wenn
Sie keine Tippfehler gemacht haben,
mifte das Programm einwandfrei as-
sembliert werden. Danach kénnen Sie
das Programm mit LOAD zu einem lauf-
fdhigen CP/M-Programm generieren
und abschlieBend starten. Da das Pro-
gramm nichts weiter macht, als wieder
zum aufrufenden Programm zuriickzu-
springen, erscheint nach dem Laden
und Starten sofort das Promptzeichen
wieder auf dem Bildschirm.

System Reset

Beginnen wir gleich mit der ersten
BDOS-Funktion. Sie wird mit der Funk-
tionsnummer 00H im C-Register einge-
leitet und im folgenden mit BOOT abge-
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kiirzt. Sie fiihrt einen Warmstart aus
(wie “C), wobei das CP/M von Diskette
erneut in den Arbeitsspeicher geladen
wird und die Kontrolle wieder dem CCP
iibergibt. Der restliche Arbeitsspeicher
bleibt unverdndert. Ein CP/M-Pro-
gramm endet typischerweise immer mit
einem Warmstart, da dadurch sicherge-
stellt ist, daB die Kontrolle einem ein-
wandfreien CCP i{ibergeben wird. Bei
kleineren Programmen und solchen, die
den Speicherbereich des CCP unverin-
dert lassen, ist ein System-Reset nicht
unbedingt notwendig. Wir werden die
Programme im folgenden immer mit ei-
nem RET enden lassen. Das Beispiel
"PROG02" zeigt, wie der System-Reset
eingeleitet wird (Achtung: Ausdruck
der PRN-Listdatei!). Beachten Sie bitte
auch die Karteikarten, die alle wesentli-
chen Informationen zu den BDOS-Funk-
tionen noch einmal zusammenfassen.

Ausgabe von Zeichen

Beiden bisherigen Programmen konn-
te man noch nichts sehen und die Funk-
tion nur erahnen. Im folgenden werden
3 BDOS-Funktionen zur Ausgabe von
Zeichen vorgestellt. (Anm.: Die BDOS-
Funktionen werden nicht chronologisch
abgearbeitet, sondern in Funktionsblok-
ke zusammengefaBt. Deshalb ist ein
Springen der Funktionsnummern unver-
meidlich.)

Mit der BDOS-Funktion 02H (Console
Output) wird ein Zeichen an der aktuel-
len Cursorposition auf dem Bildschirm
ausgegeben. Der ASCII-Zeichenwert
des auszugebenden Zeichens ist in das
E-Register, die Funktionsnummer 002H
wie gewohnt in das C-Register zu laden.
Das Programm "PROGO03” gibt ein Fra-
gezeichen auf dem Bildschirm aus. Zu
beachten ist, daB sich einige Register
nach dem Funktionsaufruf in einem un-
definierten Zustand befinden. Es ist des-
halb ratsam, alle vom Programm benutz-
ten Register vor dem Aufruf zu sichern
(PUSH und POP).

Die zweite BDOS-Ausgabefunktion ist
vollkommen identisch aufgebaut (AS-
ClI-Zeichenwert in das E-Register), gibt
das Zeichen aber auf dem angeschlosse-
nen Drucker aus. Die BDOS-Funktions-
nummer 05H ist in das C-Register zu la-
den. Zu beachtenist, da diese Funktion
so lange wartet, bis das "Zeichen" an
den Drucker iibergeben wurde. Ist kein
Drucker angeschlossen oder ist er nicht
druckbereit, so wartet die Funktion end-
los.

Die BDOS-Funktion 02H (Console Out-
put) ist nur in der Lage, ein Zeichen aus-
zugeben. Sollen mehrere Zeichen ausge-
geben werden, so miite dies nachein-
ander geschehen, was bei einem langen
Text nattirlich sehr miihselig ist. Das ha-

ben die Entwickler von CP/M selbstver-
stédndlich auch bedacht und eine kom-
plexe BDOS-Funktion zur Ausgabe ei-
nes gesamten Strings vorgesehen. Die
BDOS-Funktion 09H (Print String) gibt
eine Zeichenkette aus, die im Arbeits-
speicher abgelegt ist. Das DE-Register
(16-Bit-Register) muB dabei auf den An-
fang der Zeichenkette zeigen. Damit die
Funktion "weiB", wo die Zeichenkette

endet, muB sie mit einem String-Ende-
Kennzeichen enden. Dazu dient das Dol-
larzeichen. Die Funktion sendet alle Zei-
chen ab der durch das DE-Register
adressierten Speicherstelle zum Bild-
schirm, bis sie auf ein $-Zeichen trifft.
(Vergessen Sie also das $-Zeichen
nicht!) 2

Das Programm "PROGO5" zeigt den
Aufruf der BDOS-Funktion 09H. Die Zei-

PROG®2

i

HE S

PROG@#3

PROG04

< oKk KKK KKK KK KK KKK K kKK 3ok Kok k [ PROGE2 ] %%
*

s % SYSTEM RESET (BOOT) x
;X
;***********************************
2005 - BDOS EQU  O@@SH
2100 - TPA EQU  ©@10eH
2000 = BOOT EQU 208
2100 ' ORG  TPA
2100 PEOD : MVI €,BOOT
3102 CD@500 CALL  BDOS _ '
;Programm kommt nicht hierher
6105 END
A>

5 3K R KK KKK KKK KK KKK KKKk Kk k kK [ PROGD3 ] k%

- , *
i X CONSOLE OUTPUT (CONOUT) *
¥ i
;% Zeichen zum Bildschirm senden X
HE X
;***********************************
2005 = BDOS EQU P0O5H
2100 = TPA EQU 21002H
2002 = CONOUT EQU @2H
2100 ' ORG TPA
2199 1E3F I MVI E,’?’; [E] mit Zeichen laden
2102 QED2 MVI C,CONOUT
@194 CD@50@ CALL BDOS; Zeichen ausgeben
2107 C9 RET
2128 END
A>

= 3ok ok sk oKk kKKK K KKK SR Kkk ok Kok kkok [ PROGR4 ] %

;* '
;X LIST OUTPUT (LIST) X
X *
;X Zeichen zum Drucker senden *
B3 *
;***********************************
Q005 = BDOS EQU Po05H
2100 = TPA EQU ©10¢H
2005 = LIST EQU @5H
2100 : ORG TPA
21090 1E3F ‘ MVI E,’?'; [E] mit Zeichen laden
2102 QEDS MVI C,LIST
P124 CDZ500 CALL BDOS; Zeichen drucken
2107 C9 ' RET
2128 END
A>
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PROG®5

5 KKK KK KK HOKAK KK KKK KKk kK [ PROGDS ] k%
*

L%
D% PRINT STRING (STROUT) X
;X *
;X Zeichenkette ausgeben *
E 5!
S 3 K 3K 3 3K 2K 3K 3K K K K 3K 3 K 3K 3 K K K 3K 3K K K K 3K K K K K K KK KK K
2005 = BDOS EQU 2oo5H
2100 = TPA EQU P120eH
P09 = STROUT EQu @9H
2100 y ORG TPA
2100 112901 LXI D,STRING; [DE] mit Adresse laden
@183 CE29 MVI  C,STROUT;
2105 CDA509 CALL BDOS; Zeichenkette ausgeben
@108 C9 y RET
@109 4175736761STRING DB ’Ausgabe eines Textes’,@DH,@AH,’$’
6120 END
A>

chenkette ist mit der Anweisung "DB”
(Define Byte) im Speicher abgelegt.
Nach dem eigentlichen Text (Ausgabe
eines Textes) folgen noch zwei Bytes
(ODH und 0AH, Carriage Return und Li-
ne Feed), die zusatzlich einen Zeilenvor-
schub bewirken. Das Stringende ist mit

nicht mit ausgegeben wird. Das DE-Re-
gister wird durch die Anweisung "LXI
D,STRING" mit der symbolischen
Adresse STRING (hier 0109H) geladen.
Mit der BDOS-Funktion kénnen beliebi-
ge Steuerzeichen libergeben werden,
solange sie nicht in Konflikt mit dem

$0 daB auch Steuerzeichenfolgen zur
Bildschirmsteuerung iibergeben wer-
den kénnen. So bewirkt z.B. die Ausga-
be des Strings

STRING DB 04H,02H
DB 1CH,00H,00H,00H
DB 1CH,01H,1AH,1AH
DB 1DH,00H,00H,'$'

das Setzen des Modus auf 2 (80-Zeichen
und CLS), Zeichenfarbe auf wei}, Hin-
tergrund- und Borderfarbe auf schwarz.
Mit etwas Geschick bekommen sie auch
so ein Fenster zustande.

Gerade die BDOS-Funktion 09H zeigt
deutlich, wie komfortabel und leistungs-
stark CP/M fiir die Maschinensprache-
programmierung ist. Bei anderen Be-
triebssystemen miissen vom Program-
mierer erst umfangreiche Routinen zur
Ausgabe einer Zeichenkette geschrie-
ben werden, deren Aufwand nicht uner-
heblich ist. Fiir heute soll es aber erst
einmal reichen. Uben Sie den Umgang
mit dem Assembler. Schreiben Sie ein
paar einfache Programme zur Zeichen-
ausgabe, damit wir uns das nichste Mal
mit der Tastatureingabe unter CP/M be-
schaftigen kénnen.

dem Dollarzeichen gekennzeichnet, das Standard-CP/M-Steuerzeichen stehen, Manfred Walter Thoma
System Reset BDOS 00H Console Output BDOS 02H
Eingangsparameter: Eingangsparameter:
C-Register: 00H (Funktionswert) C-Register:  02H (Funktionswert)
Riickgabewerte: E-Register:  ASCII-Zeichenwert
Keine Riickgabewerte:
Fiihrt einen Warmstart aus und Jddt dabei erneut das CP/M Keine

von der Diskette in Laufwerk A. Diese Funktion stellt sicher,
dafl beim Programmende ein funktionsfahiger CCP iiberge-
ben wird. Diese Funktion kann auch mit "JMP 0000H" einge-
leitet werden.

Gibt ein Zeichen, dessen ASCII-Wert sich im E-Register be-
findet, an der aktuellen Cursorposition auf dem Bildschirm
aus. Achtung: Die Register kénnen sich nach dem Funktions-
aufruf in einem undefinierten Zustand befinden. Es ist daher
ratsam, die Register vorher zu "retten”.

List Output BDOS 05H Print String BDOS 09H
Eingangsparameter: Eingangsparameter:

C-Register:  02H (Funktionswert) C-Register:  09H (Funktionswert)

E-Register:  ASCII-Zeichenwert DE-Register: Stringadresse

Riickgabewerte: Riickgabewerte:

Keine Keine

Druckt ein Zeichen, dessen Wert sich im E-Register befindet,
auf dem Drucker aus (siehe auch BDOS-Funktion 02H).

Gibt eine Folge von ASCII-Zeichen, die durch das DE-Regi-
ster adressiert ist, auf dem Bildschirm aus. Das Stringende
muB mit dem Dollarzeichien "$” eindeutig gekennzeichnet
sein. Steuerzeichen werden entsprechend ausgefiihrt.
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Pascal-Kurs (Teil 9)
Maschinensprachemodule

Mit Prozeduren und Funktionen fiir Firmware-Aufrufe

n den bisherigen Folgen haben wir uns

mit den pascaliiblichen Strukturen be-
faBt, mit denen man ca. 95% aller Pro-
grammierprobleme losen kann. Fir die
restlichen 5% mufl der Programmierer
meist auf Maschinensprachemodule zu-
riickgreifen. Speziell bei Turbo-Pascal
gibt es aber eine Moglichkeit, solche
Module in den Programmtext zu inte-
grieren. Mit dieser Eigenschaft wollen
wir uns heute befassen und dabei einige
Prozeduren und Funktionen fiir Firm-
wareaufrufe entwickeln.

Wahrend bei vielen Pascal-Compilern
das Einbinden von Maschinensprache-
routinen nicht oder nur schwer moglich
ist, geht dies bei Turbo-Pascal relativ
leicht. Der Compiler stellt uns dabei eine
Instruktion zur Verfiigung, mit deren
Hilfe man diese Routinen in den compi-
lierten Code einbringen kann. Man muf3
sich allerdings die Miihe machen, das
entsprechende Segment "per Hand" zu
ubersetzen, d.h., diese Instruktion kann
nur Hexcodes verarbeiten.

INLINE-Instruktionen

Der Name dieser Instruktion ist INLI-
NE. Ihr werden die einzufiigenden Wer-
te als Parameter ilibergeben. Beim Ent-
wurf solcher Maschinenspracherouti-
nen sind einige Dinge zu beachten. So
muB der Stackpointer zu Beginn und am
Ende der Routine den gleichen Wert ha-
ben. Spriinge innerhalb dieser Routine
sind erlaubt, miissen allerdings PC-rela-

tiv codiert sein. Als Symbol fiir den PC

dient der *. Der Zugriff auf einen beliebi-
gen Variablen-Typ ist ebenfalls erlaubt;
hier wird die Adresse der Variable iiber-
geben. Der Programmierer muf sich also
liber das Abspeicherformat der Varia-
blen informieren. Sohat man auchinden
Maschinenspracheteilen Zugriff auf alle
benutzten Variablen des Programms.
Besonders einfach ist der Zugriff auf
Byte-, Char- und Integervariablen, da
diese bereits im Prozessorformat abge-
speichert sind. Diese Erklarung ist si-
cherlich ein wenig abstrakt, daher wol-
len wir uns praktischen Beispielen zu-
wenden.

INLINE ($3A/bytevar) 1d a, (bytevar)
INLINE ($2A/intvar) 1d hl, (intvar)
INLINE ($21/intvar) 1d hl, intvar

INLINE ($32/bytevar)  ld(bytevar),a
INLINE ($22/intvar) 1d (intvar), hl
INLINE ($C3/%+20)  jpmarke
INLINE ($38/%+$F1) jrnc, marke 1

Diese Zeilen moégen auf den ersten
Blick ziemlich seltsam aussehen, aber
sie zeigen die korrekte Codierung des
INLINE-Statements der nebenstehen-
den Maschinenbefehle. Dabei wurden
bewuBt einige Besonderheiten der Co-
dierung angefiihrt. Wie bereits oben er-
waéhnt, fligt der Compiler, wenn er in ei-
nem INLINE-Statement auf einen Varia-
blennamen trifft, die Adresse der Varia-
ble ein. Die ersten beiden INLINE-In-
struktionen sorgen also dafiir, daB das
Register A mit dem Inhalt der Variablen
"bytevar” geladen wird bzw. das Regi-
ster HL. mit der Integervariablen "int-
var". Diese beiden Variablen miissen
natiirlich vorher entsprechend dekla-
riert worden sein. Der dritte INLINE-Be-
fehl dagegen ladt das HL-Register mit
der Adresse, an der die Variable "int-
var” zu finden ist. Die beiden weiteren
Befehle sorgen dafiir, daf3 die Register-
werte in den dafiir vorgesehenen Varia-
blen abgespeichert werden. Auf diese
Weise ist es dem Programmierer mog-
lich, Variablen des Programms zu lesen,
zu verdndern und wieder zurickzu-
schreiben.

Die letzten beiden INLINE-State-
ments zeigen den Gebrauch von Spriin-
gen innerhalb eines Programmseg-
ments. Der erste Befehl fithrt einen ab-
soluten Sprung zur Marke aus, die vom
aktuellen PC 20 Bytes nach vorne ent-
fernt ist. Der zweite Sprungbefehl fihrt
einen relativen, bedingten Sprung zur

INLINE-Code

Marke 1 aus, die vom aktuellen PC 15
Bytes nach hinten entfernt ist. Diese Be-
fehle zeigen, wie INLINE-Statements zu
codieren sind. DaB dies nicht so einfach
ist, wie im Handbuch angefiihrt, leuch-
tet jedem sicherlich ein. So ist der Ge-
brauch von INLINE-Statements bei Co-
dierung von Hand auf kurze Routinen
beschréankt. Es gibt allerdings bereits
Programme, die das Erzeugen von IN-
LINE-Code aus verschiebbarem (reloca-

tiblem) Assembler-Code ermdéglichen.
Auf diese Weise kann man auch gréBere
Programmteile in Assembler ehtwik-
keln.

Sinnvolle Anwendungen fiir das Ein-
binden von Assembler-Routinen gibt es
sicherlich viele. In den meisten Fallen
werden wohl Geschwindigkeitsproble-
me eine entscheidende Rolle spielen.
Als umfangreiches Beispiel soll hier eine
Grafik- und Firmenware-Erweiterung
angefiihrt werden. Neben der Méglich-
keit, Maschinencode-Routinen per IN-
LINE-Statement in ein Programm einzu-
binden, gibt es noch die "External De-
klaration". Dabei wird eine Prozedur de-
klariert, die mit dem reservierten Wort °
external und der Adresse, an der der
Programmcode zu finden ist, abge-
schlossen wird. Auf diese Weise kann
man auch auf Programmteile des Be-
triebssystems zuriickgreifen. Allerdings
muB die Adresse der Routine bekannt
sein. AuBerdem sind die Programme
dann in der Regel nicht mehr portabel,
d.h., sie laufen nur auf einem bestimm-
ten Rechner.

Beim Schneider CPC gibt es ja be-
kannterweise die Sprungleiste, mit der
die verschiedenen Firmwarefunktionen
aufgerufen werden koénnen. Diese
Sprungleiste ist auch unter CP/M ver-
fligbar. Einer Verwendung der Grafik-
routinen steht somit eigentlich nichts
mehr im Wege. Eigentlich, denn so ein-
fach ist dies auch wieder nicht. Zum ei-
nen miissen an die Routinen Parameter
iibergeben werden. Die External-Proze-
dur ubergibt ihre Parameter iiber den
Stack, die Firmware-Routinen erwarten
dagegen die Werte in bestimmten Regi-
stern. Aus diesem und aus dem folgen-
den Grund scheidet der Aufruf der Firm-
ware-Routinen iiber External-Prozedu-
ren aus. Das Betriebssystem des Schnei-
der speichert namlich bestimmte Werte
im alternativen Registersatz der Z80-
CPU. Dieser Registersatz darf allerdings
auch von den Programmen unter CP/M
benutzt werden. So ist nicht immer ge-
wiéhrleistet, daB der alternative Regi-
stersatz richtig besetzt ist. Solite das
vorkommen, ist ein Systemabsturz un-
vermeidbar. Um die Firmware-Routinen
nutzen zu kénnen, miissen wir daflir sor-
gen, daB alle Werte richtig besetzt sind.
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Diese Funktion wird von der Prozedur
"be_set” erledigt. Vor jedem INLINE-
Statement wird sie aufgerufen. Die
nachste Prozedur "grainit” sorgt fiir die
Initialisierung des Firmware-Grafikpa-
ketes. Sie sollte zu jedem Programmbe-
ginn einmal aufgerufen werden, um de-
finierte Ausgangswerte zu erhalten. Die
Kommentare in den einzelnen Prozedu-
ren und Funktionen miiiten zur Erkla-
rung genigen, so dafBl auf eine weitere

Grafik mit Pascal

Beschreibung verzichtet werden kann.
Das gesamte Grafikpaket wird als Inclu-
de-File in eigene Programme eingebun-
den. (Wie das gemacht wird, zeigt das
Programm "Gragag 1.") Das zweite In-
clude-File stellt eine Erweiterung der
Turbo-Pascal-Umgebung mittels der
Firmware-Routinen dar.

Mit diesen Funktionen ist es méglich,
verschiedene Betriebssystemfunktio-
nen aufzurufen. Man kann also auch un-
ter Mode 1 oder Mode 0 arbeiten, was
sich gerade bei Grafikanwendungen po-
sitiv bemerkbar macht. Pen und Paper
kénnen genauso bestimmt werden wie
die dazugehodrigen Inks. Auch einer Ver-
wendung der Schneider-iiblichen Win-
dows steht jetzt nichts mehr im Wege,
ebensowenig der Verdnderung des Zei-
chensatzes und der Tastaturbelegung.
Die Bezeichnungen der Prozeduren und
Funktionen wurden weitgehendst iber-
einstimmend mit den entsprechenden
Basic-Befehlen gewahlt. Anders als un-
ter Basic muB3 man jedoch immer alle Pa-
rameter angeben, sonst beschwert sich
der Compiler.

Benutzt man diese beiden Include-
Files, muB dasjenige mit der Grafiker-
weiterung zuerst compiliert werden,
weil das andere verschiedene Deklara-

tionen aus dem ersten Teil benutzt.
Durch die Verwendung dieser Include-
Files wird das Programm grofler als un-
bedingt notwendig, da man in einem
Programm natiirlich nicht alle Prozedu-
ren und Funktionen bendétigt. Wen das
stort, der kann die nicht bendétigten Pro-
zeduren und Funktionen elimieren und
so den Code verkiirzen. In der Praxis
wird man fiir Grafikprogramme sowieso
die COM-Option wéhlen, so daB die Lan-
ge des Codes nicht mehr so entschei-
dend ist.

Das Beispielprogramm "Gragag 1" ist
eine Umsetzung eines bereits im CPC-
Magazin verdffentlichten Programms.
Nach der Vorstellung dieser Grafiker-
weiterung ist es sicherlich nur eine Fra-
ge der Zeit, bis bei der Redaktion die er-
sten CAD-Programme in Turbo-Pascal
eintreffen. Bis zur nédchsten Folge viel
SpaB mit der Grafikerweiterung.

H. J. Janke

grafik 44.inc

{Brafikerweiterung in Turbo Pascal
usber Firswarsaufruf auf dem
Schneider CPC}

CONST bc t integer = $7f§84)

TYPE stringB80 = stringlB0l}

VAR intvar 1 integerj

bytevar t byte)
gramodus) byte)

PROCEDURE bc_setj
¢ BC' und F' Register richtig besetzen }
BESIN
INLINE ($0B/$A7/$0B/%$D9/$ED
/$4B/bc/$D9)
END}
PROCEDURE gqrainit)

{ Initialisierung des Brafikpaketes}
{ Bei Programmstart aufrufen}

BEBIN
be_set)

INLINE(’CD/SBA/’BB);
ENDj

PROCEDURE gramove (x,y 1 integer)y
(S8etzt Grafikcursor absolut}
BEGIN

be_set;

INLINE ($ED/$5B/u/$2A/y/$C3/$C0/$BB)
ENDy
PROCEDURE gramover (x,y : integer);
(Betzt Brafikcursor relativ}
BEBIN

bc_set;
INLINE($ED/$5B/x/$2A/y/$C3/$C3/$BB)

FUNCTION gra_xpos 1integery

(Bestimmt die X Position des
Qrafikcursors}

BEGIN
bc_set;
INLINE ($CD/$C4&/$BB/$EB/$22/intvar)}
gra_xposi=intvar)

END;
FUNCTION gra_ypos :integery

{Bestimmmt die Y Position des
Orafikcursors}

BEBIN
bc_sety
INLINE ($CD/$C4/4BB/$22/intvar)}
gra_ypos:eintvar;

END;

PROCEDURE origin (x,y 1 integer))

{Setzt den Urspruny der
Anwenderkoordinaten)

BEGIN
bc_set;
INLINE($ED/$3B/n/$2A/y/$C3/$C7/4BB)
END; §

PROCEDURE grawindow (o,u,l,r : integer);

{Bestiamt die Brenzen des}
{6rafikfensters}

BEBIN
bc_set;
INLINE ($ED/$3B/0/$2A/u/$4CD/$D2/$BB
/$ED/$5B/1/$2A/r/$C3/$CF/$BB)

ENDy

FUNCTION gra_window_o tintegery

{Bestimat die momentanen Grenzen
des Brafikfensters}

BEGIN
bc_sets
INLINE($CD/$DB/$BB/$EB/$22/intvar)}
gra_mwindow_os=intvar

END;

FUNCTION gra_window_u tinteger;

BEGIN
bc_set;
INLINE($CD/$DB/$BB/$22/intvar);
gra_window_ui=intvar

ENDj

FUNCTION gra_window_l tinteger)

BEGIN
bc_set;
INLINE ($CD/$D5/$BB/SEB/$22/intvar);
gra_window_li=intvar

ENDj-
FUNCTION gra_window_r 1integer)

BEBIN
bc_set)
INLINE ($CD/$DS/$BB/$22/intvar)y
gra_window_ri=intvar

END)

PROCEDURE clg)
{Loescht das Brafikwindow}

BEGIN
bc_sets
INLINE($C3/$DB/$BB)
END)

PROCEDURE grapen(farbe : byte)
(Setzt den Farbstift)

BEGIN
bc_set)
INLINE($3A/farba/$C3/$DE/$BB))
END}

FUNCTION gra_pen ¢ byte)
(Bustimmt den aktuellen Farbstift}

BEBIN
bc_set)
INLINE(S$CD/$E1/$BD/$32/bytavar))
gra_peni=bytevar

ENDj

PROCEDURE grapaper (farbe 1 byte)j
(Betzt die Hintergrundfarbe?
BEBIN

bec_sat)

INLINE($3A/¢arbe/$C3/$E4/$BB) )
END)
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FUNCTION gra_paper 1 byte)
{Bestimmt den aktuellen Hintergrund}

BEBIN
bc_set)
INLINE($CD/4E7/$BB/#32/bytevar)}
gra_paper:=bytevar

ENDj

PROCEDURE plot (x,y:integer);
{Plottet Punkt absolut}

BEBIN

bc_set;

INLINE ($ED/$3B/x/$2A/y/$C3/$EA/$BD)
END3

PROCEDURE plotr (x,y:integer)y
{Plottet Punkt relativ}

BEGIN

bc_set)

INLINE ($ED/$5B/x/$2R/y/$C3/$ED/$BB)
END;

FUNCTION test (x,y : integer) : bytes

{Testet einen Punkt absolut,
ergibt die Ink des Punktes)

BEBIN
be_set;
INLINE($ED/$3B/x/$2A/y/$CD/$FO/$BB
/$32/bytevar)) e
testi=bytevar

ENDj

FUNCTION testr (x,y 1 integer) 1 byte;

{Testet winen Punkt relativ,
ergibt die Ink des Punktes}

BEBIN
bc_set;
INLINE($ED/$5B/x/$2A/y/$CD/$F3/$BB
/$32/bytevar))
testr:abytevar
END;

PROCEDURE draw {(x,y 1 integer)j

{Zeichnet eine Linie zu den absoluten
Koordinaten}

BEBIN
bc_setyg
INLINE(SED/$5B/x/$2A/y/$C3/$Fb4/4BB)
ENDj

PROCEDURE drawr (x,y : integer))

{leichnet eine Linie zu den relativen
Koordinaten}

BEGIN
bec_set;
INLINE{SED/$5B/x/$2A/y/$C3/$4F9/$BB)
END)

PROCEDURE gra_write (chichar)}

(Schreibt ein Zeichen in das
Brafikwindow}

BEGIN
be_set;
INLINE($3A/ch/$C3/$FC/$BR)
ENDj

PROCEDURE gra_writeln (satz 1 stringB0);
(Bchreibt einen Btring ins Brafikwindow}
VAR 1 ¢ integer}
BEBIN

FOR i3=1 TO length(satz) DO

gra_write(satz[il)
ENDj

PROCEDURE gra_modus (ad : byte);

(wawhlt den Brafikmodus aus
O=Normal,1=X0R,2=AND,3=0R)}

BEBIN
adt=nd and 3;
gramodust=ad)
write(chr(23),chr(nd));
ENDj

firm 44.inc

{Includefile fuer verschiedene
Firmwarefunktionan}

{(Vor dem einbinden muss GRAFIK.INC
singebunden werden}

CONST firstchar = 32;
maxkey = 2353

TYPE
symbolarray = array (1..8] of bhytej
sym=array [firstchar..255] of
symbolarray}
keyarray = array [0..mawkeyl of byte;

VAR symbols ioBym|
keybereich 1 keyarray)
symb I symbolarray)
intvart t integer;

FUNCTION get_node : bytej

{Bestimmt den momentanen
Bildschirmmodus}

BEGIN
bc_set)
INLINE($CD/$11/84BC/$32/bytevar);
get _modei=bytevar

END)

PROCEDURE cursoroff )
(Schaltet den Textcursor aus}
BEBIN write(chr(2)) END;-
PROCEDURE cursoraon |
{8chaltet den Textcursor ein}
BEGIN urlén(chr(l)) ENDy
PROCEDURE mode (mdibyte)y

(Setzt den Bildschirmmodus}

BEBIN

writelchr (4),chr(md));

bc:abc and $FFFC or (md and 3}
END;

PROCEDURE paper (farbe:byte)j
(Setzt die Hintergrundfarbe}
BEGIN write(chr(14),chr(farbe)) END;
PROCEDURE pen (farbetbyte);

{Setzt die Schreibfarbe}
BEGIN write(chr(15),chr(farbe)) ENDj

PROCEDURE ink
(nunalr,farbnl,#nrth:bth);
{Setzt die Ink}
BEGIN

write(chr (28) ,chr (nummer),

chr (farbel) ,chr (farbe2))
END;
PROCEDURE border (farbel,farbe2:byte);
{Setzt die Borderfarben}

BEGIN

write(chr (29),chrifarbel),
chr(farbe2))
END;

PROCEDURE transparent (bo : boolean);

{schaltet Transparentmodus ein/aus}
{ TRUE schaltet ein}

BEBIN IF bo THEN
write(chr(22),chr (1))
ELSE write(chr(22),chr(0))
ENDj

PROCEDURE window (windownummer : byte);
{Window auswaehlen}

BEGIN
bc_set;
windownumaer:=windownummer and 7j
INLINE($3A/windownumnmer /$C3/$B4/$BB))
END;

PROCEDURE window_set
(windownummer,l,r,o,u 1 byte})

{Windowgrenzen festlegen)

BEGIN
bc_set)
window(Wwindownuamer);
write(chr(26),chri{l-1},chri{r-1},
chrto-1) ychr(u-1));

END;

VAR retbytes

BEBIN
bec_sets
IF rep THEN ret=255 ELSE re:=0;
INLINE($3A/nornal /$47/$3A/numner
/$F5/$CD/$27/$BB/$3A/shift/$47
/$F1/$F5/$CD/$2D/$BB/$3A/control
/$47/$F1/$F5/$CD/$33/4BB/$3A/re
/$47/$F1/$C3/439/4BB)

END;

PROCEDURE key_delay
(anfang,mwiederhol:byte);

{Setzt Anfangsverzoegerung und}
{Wiederholgeschwindigkeit}

BEBIN
bc_sets 1
INLINE($3A/anfang/$67/$3A/wiederhol
/$4F/$C3/$3F/$BB)

END;

PROCEDURE symbolinity

{Setzt den Bereich fuer Benutzer
definierte Zeichan}

{Muss zu Programbeginn aufgerufen)
{werden}

BEGIN
bc_set;
intvar:=addr (symbols);
intvaritafirstchary
INLINE($ED/$5B/intvari/$2A/intvar
/$C3/$AB/$BB)

END)

PROCEDURE symbol
(nummer:byte;sy:syabolarray);

{Setzt eine Zeichenmatrix)}

BEGIN
bc_sets
IF nummer >=firstchar THEN
syabolsinummerls=sy
END)

PROCEDURE window_swap
(winnrl,winnr2sbyte);

(Vertauscht die Zustaende zweier}
(Windows}
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BEBIN
bc_saet)
winnrlt=winnr!l and 7;
winnr21=winnr2 and 7;
INLINE($3A/winnri/$47/83a/winnr2/$4¢/$
END}

PROCEDURE clsj
{Loescht das aumgewaehlte Window}

BEBIN

bc_set;

INLINE ($C3/$6C/$BB)
ENDy

PROCEDURE kay
(nuamertbytejsat2tstring80)y

(setzt den Inhalt von satz }
{auf die Taste Numpmer)

BEGIN
bytevari=slength(satz)y
intvari=addr (satz)+1)
bc_set)
INLINE ($3A/nummer/$47/43A/bytevar/$4F
/$2A/intvar/$C3/$0F/$BB)
END}
PROCEDURE key_buff)

(Richtet einen Puffer fuer)}
{Erwaiterungsstrings ein}
(Aufruf bel Programastart}
BEBIN
bc_set)
intvariy=addr (keybereich)y
INLINE($2A/intvar/$ED/$3B/maxkey
/$C3/$13/%BB)
END;

PROCEDURE kay_def
(numaer ynormal,shift,control:byte;
repiboolean)

(Ordnet der Taste Nusmer die ent- }
(sprechenden Werte 2u.}

{rep=true ,wiederholt}
{rep=false,nicht wiederholt}

gragag 1.pas
PROBRAM gragagl (input,output))
{Brafikdemonstrationsprogramm
fuer Turbo Pascal
sntnoamen aus CPC Magazin 4,
Sieben auf einen Streich}
{$1 BRAFIK44,INC}
{($1 FIRMA44.INC}
VAR a t real)
by,y t integery
ch 1 char)
BEBIN
grainit)
grawindow(400,0,0,440))
mode (i)}
ink(0,0,0)yink(1,15,13))
ink(2,26,28)3ink(3,6,6)
border (0,00
bi=3s
WHILE b>=2 DO BEBIN

a1=0;

WHILE A<=PI/2 DO BEGIN
xi=round (sin(a) #504b)y
yisround(cos(a)#350%b))
IF b=3 THEN

grapen(3)
ELSE grapen(2);
plot (x+320,y+200);
drawr (-2%x,0))
plot (x4320,200-y)}

drawr (~2#x,0) 3
at=a+pi/120/by
ENDy
be=h-{)

END)

FOR xt=84 TD 116 DO BEBIN
grapen(l))
plotix+61,x+2462))
drawr (100,-100))
grapen(2))
drawr (220,-220)
grapeni{i)
drawr (20,-20))

END}

grapen(0))

plot(245,245)

drawr (220,-220))

drawr (32,32)3

drawr (-220,220)

FOR x1=84 TO 116 DO BEBIN
grapen(3)y
plot(x+120,200-x))
drawr (200,200))
plot (380+x,x-58)
grapen(0)
drawr (20,-20)3

ENDj

a:=0; ]

WHILE A<= PI#4 DO BEGIN
grapen(2)y
plot(round(sin(a)#50+500),
round (J1#a+350)))
drawr (round(cos(a)#10),0);
plot(round(cos(a)#50+470),
round (31#a+350) )
drawr (round (sin(a)#10),0);
ar=a+0.1;

END;

cursoroffjread(kbd,ch)jcursoron)

aode(2)y
END.

... in Kirze auch fir Joyce
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Nachdem wir uns in der vierten Folge
unseres Kurses "Basic-Stufen” aus-
giebig mit der sehr vorteilhaften Win-
dow-Technik beschéaftigt haben, wollen
wir uns im heutigen Abschnitt unseres
Aufstiegs in die Hohen von Basic mit ei-
nigen Grundlagen der Grafikerstellung
befassen. Bekanntlich sagt ja ein Bild
mehr als tausend Worte.

Auch in diesem Bereich stellen die
Schneider CPC eine ganze Reihe komfor-
tabler und wirkungsvoller Befehle zur
Verfligung. Bitte erinnern Sie sich noch
einmal an den Beginn dieser Serie im
Mai-Heft, als wir den Bildschirm wie ein
Blatt Papier behandelt haben und die
Aufteilung in 25 Zeilen und 20, 40 oder
80 Spalten je nach angewéahltem Mode
erklarten. Bei der Grafikdarstellung
wird die Aufteilung noch verfeinert. Es
sind in der waagrechten Richtung 640
Bildpunkte und in der senkrechten 400
Bildpunkte ansprechbar.

Ein duBerst wichtiger Unterschied be-
steht allerdings in der Zahlrichtung,
denn in der Waagrechten wird wie beim
Textbildschirm von links nach rechts ge-
zahlt, in der Senkrechten wird jedoch
unten begonnen und nach oben ge-
zahlt!! Letzteres ist sinnvoll, wenn man
an Tabellen und Koordinatensysteme
denkt, erfordert aber bei der Mischung
von Text- und Grafikdarstellungen per-
manente Berechnungen. Wer sich nun
an die Zeilenanzahl 25 erinnert, der kann
schnell ausrechnen, daB somit je Zeile 16
Grafikpunkte zu berlicksichtigen sind —
und schon wird es wieder einfacher und
iberschaubarer.

Grafik-Befehle

Mit soviel theoretischem Hintergrund
wollen wir es vorldufig bewenden las-
sen und stlirzen uns in die Praxis. Als er-
sten Grafik-Befehl entdecken wir
DRAW. Also ran an’s Keyboard, einge-
schaltet und direkt DRAW 100,100 ein-
gegeben. Der CPC zeichnet einen klei-
nen schragen Strich in die linke untere
Ecke. Der Grafikcursor wurde beim An-
sprechen des Grafikmodus automatisch
auf den Nullpunkt links unten gesetzt

~

Basic-Stufen

(Teil 5)

Diesmal behandeln wir die Grund-
lagen der Grafikerstellung

und fiihrte dort eine Linie zu dem Punkt,
der 100 Bildschirmpunkte hoéher und
ebenso viele weiter rechts liegt. Wenn
wir nun DRAW 200,100 tippen, so ver-
bindet der CPC den letzten Punkt mit
dem im Befehl neu angegebenen Ziel.
Das heif3t also, daB3 bei diesem Komman-
do der zuletzt gezeichnete Endpunkt au-
tomatisch als Beginn der neuen Linie
verwendet wird. Probieren Sie jetzt ru-
hig einige weitere Werte, und Sie wer-
den feststellen:

1. Ein Beibehalten des 1. Wertes fiihrt
zu senkrechten Linien.

2. Ein Beibehalten des 2. Wertes fihrt
zu waagrechten Linien.

3. Es werden auch Werte akzeptiert, die
groBer als die Bildschirmgrenzen
sind.

Versuchen Sie auch einmal, eine vor-
her festgelegte Form, z.B. einen Brief-
umschlag, zu zeichnen. Das scheitert
meist daran, daB der CPC immer am
Nullpunkt beginnt. Wir benétigen aus
diesem Grund den Befehl MOVE. Dieses
Kommando bewirkt im Grunde das glei-
che wie der DRAW-Befehl. Allerdings
wird die Verbindungslinie nicht gezeich-
net, sondern nur der Grafikcursor an die
angegebene Stelle bewegt. Geben Sie
spafleshalber einige MOVE-Komman-
dos mit wechselnden Werten ein. Er-
wartungsgemaB wird auf dem Bild-
schirm nichts zu sehen sein!

Wiederholen Sie dasselbe dagegen
mit dem PLOT-Kommando, so werden
Sie jeweils einen Punkt an dem ange-
sprochenen Ort vorfinden. Damit ist Ih-
nen die Funktion dieses dritten Grafik-
befehls klar: Er bewegt den Cursor
ebenso wie das MOVE-Kommando an
die gewlinschte Stelle, setzt dort jedoch
einen Punkt. Damit haben wir schon das
Ristzeug fiir einfache Zeichnungen, die
allerdings bisher nur einfarbig ausfallen.

Das dndern wir sofort. Alle drei bisher
besprochenen Kommandos vertragen
namlich als dritte Angabe nach den
Koordinaten die Nummer des Farbstif-
tes, die der PEN-Kennzeichenung ent-
spricht. Sie muB lediglich beim Wechsel
der Farbe eingetragen werden und gilt

bis zum nédchsten Kommando mit Farb-
nummer. Probieren Sie:

10 plot 100,100,1
20 draw 200,100
30 plot 100,110,2
40 draw 200,110
50 plot 100,120,3
60 draw 200,120

Sie haben jetzt drei waagrechte Linien
auf dem Schirm stehen. Auffallend ist,
daB jeweils vom Ausgangspunkt eine Li-
nie nach rechts um 100 Bildpunkte gezo-
gen wird und Sie jedesmal die neuen
Koordinaten ausrechnen miissen. Das
wadre eigentlich gar nicht erforderlich,
denn alle drei bisherigen Befehle gibt es
noch in einer 2. Version, wobei an das
Codewort nur ein R angehangt wird, al-
so: DRAWR, PLOTR, MOVER. Das R

Wir zeichnen

sagt dem Computer, daB er die folgen-
den beiden Werte — die auch negativ
sein diirfen — zur aktuellen Koordinate
dazuzdhlen muB. "100 Bildpunkte nach
rechts eine Linie zeichnen" heifit also in
dieser Kurzform DRAWR 100,0. Genie-
Ben Sie diese Vereinfachung mit folgen-
dem Programm:

10 cls

20 for position=0 to 400 step 10
30 plot 100,position

40 drawr 100,0

50 next position

Sollten bei Thnen noch Unklarheiten
vorhanden sein, so probieren Sie ruhig
weiter, bis Sie alle Varianten der Befehle
verstanden haben!

Jetzt wollen wir an die Grenzen gehen
und verringern die Schrittweite in Zeile
20 des obenstehenden Listings auf4:

20 for position=0 to 400 step 4

Es entsteht ein gestrichelter Balken,
was zu erwarten war. Die Linien sind al-
lerdings schon sehr eng fiir Schrittweite
4. Andern Sie bitte nacheinander diesen
Wert auf 2 und auf 1; beaghten Sie bei
den Probeldufen die Zeit! Uberraschen-
derweise ist das Bild genau das gleiche.
Die Zeit flir den Wert 2 betrdgt ca. 1,5 Se-
kunden, beim Wert 1 braucht der CPC
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aber 3 Sekunden. Der Zeitunterschied
ist aus dem Arbeitsaufwand an Durch-
ldufen erklarbar. Wie aber ensteht das
gleiche Bild?

Des Ritsels Losung ist, daB der CPCin
seinem 16-KByte-Video-RAM 128.000
Bit fiir den Bildschirm unterbringt, 640 x
400 Punkte aber 256.000 Bit benétigen
wiirden, Also haben die Hersteller je-
weils zwei {ibereinanderliegende Zeilen
zusammengefalt. Dies bedeutet fiir
uns, daB} wir bei allen Anwendungen
grundsatzlich mit der Schrittweite 2 ar-
beiten, Alles andere ist Zeitverschwen-
dung. Wie das mit senkrechten Strichen
in Mode 0, 1 oder 2 funktioniert, miiBten
Sie eigentlich selbst herausbekommen
kénnen,

Das Steigen des gelben Streifens in
obigem Testprogramm brachte mich auf
die Idee, als Beispiel diesmal ein Ther-
mometer zu realisieren, bei dem die
Quecksilbersaule steigt und fallt — aus
Umweltschutzgriinden verwenden wir
lieber gefiarbten Alkohol, Das Steigenist
klar: Wir zeichnen kurze rote Striche
Ubereinander, wie es in Zeile 110 und
120 geschieht. Beim Fallen miissen die-
se verschwinden. Also zeichnen wir mit
dem Farbstift 0, die Ausfiihrung sehen
Sie in den Zeilen 200 und 210,

Neu ist der Befehl SYMBOL in Zeile
270, den ich nur ganz kurz erkléren will:
Der CPC stellt bei jedem Einschalten die
Zeichen mit den Nummern 241 bis 256
zur eigenen Definition zur Verfiigung.
Von 33 bis 240 sind feste Zeichen (Al-
phabet, Zahlen und Grafik) vorgegeben,
die Sie im Anhang des Handbuches ab-
gedruckt finden. Wir haben das Grad-
Zeichen als Nr. 255 definiert. Verwen-
den Sie am besten fiir die Gestaltung
und Berechnungen den in diesem Heft
abgedruckten Symbol-Editor. Ange-
sprochen wird das Zeichen in Zeile 370
mit CHR$(255). Es erscheint dann durch
das Printkommando auf dem Bildschirm.
Die CHR$(240) und CHR$(241) finden
Sie im Anhang abgedruckt. Es sind Pfei-
le nach oben und nach unten.

Ein Thermometer

Als problematisch erweist sich die
Skalierung, denn wir kénnen jaz.B.nach
jeweils 40 Bildpunkten einen Strich zie-
hen lassen (1 Grad entspricht dann 4
Bildpunkten). Diese Positionen stimmen
aber nicht mit den Textzeilen liberein,
was bei der Beschriftung mit Zahlen-
werten stdrt. Doch auch hier gibt es Ab-

hilfe, ndmlich die beiden Befehle TAG
und TAGOFF. Der erste stellt den Ein-
schalter und der zweite den Ausschalter
dar. Nach Eingabe des TAG-Komman-
dos werden auch Printbefehle an der Po-
sition des Grafikcursors ausgegeben,
Wir kénnen also unsere Zahlen von —-20
bis 40 in Zehnerschritten genau neben
den Skalierungsstrichen ausdrucken
und miissen lediglich zuvor den Grafik-
cursor mit PLOT positionieren. Die prak-
tische Anwendung entnehmen Sie bitte
den Zeilen 330 und 340. Am Ende sollte
man das Ausschalten nicht vergessen|

Erstmals begegnet uns auch der IN-
KEY-Befehl, der aus diesem Codewort,
einer in Klammemn stehenden Tasten-
nummer und dem Vergleichswert be-
steht. Betrachten Sie die Zeilen 50 und
60 und schlagen Sie im Anhang des
Handbuchs die Nummernzuordnung zu
den Tasten und Joystick-Signalen auf.
Die Steuertaste "Cursor nach oben" hat
die Tastennummer 0, "Cursor nach un-
ten" die Nummer 2. Bei den Vergleichs-
werten gibt es 5 Méglichkeiten

—1  Die Taste wurde nicht gedriickt.
0 Die Taste wurde ohne SHIFT und
ohne CTRL gedriickt.
32 Die Taste wurde mit SHIFT, aber
: ohne CTRL gedriickt.
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128 Die Taste wurde ohne SHIFT,
aber mit CTRL gedriickt.

160 Die Taste wurde mit SHIFT und
mit CTRL gedriickt.

In unserem Beispiel wird also die Zeile
50 dann weiter bearbeitet, wenn die Ta-
ste "Cursor nach oben" alleine gedriickt
wurde, ansonsten geht es weiter in Zeile
60.

Der Befehl GOSUB 80 in Zeile 50 be-
wirkt den Sprung zur Zeile 80, allerdings
merkt sich der CPC diese Absprungstel-
le! Er arbeitet nun ab Zeile 80 die dort
stehenden Befehle so weit ab, bis er auf
den Riicksprungbefeht RETURN trifft.
Danach kehrt er zu der Absprungstelle
zuriick und werkelt dort weiter.

Sie sehen, die heutige Lektion hat
sehr viel Neues gebracht, aber das Ther-

mometer unseres Beispielprogramms
wird Sie sicherlich flir die Miihen ent-
schéadigen. Sie finden es zusammen mit
einer ganzen Reihe weiterer Anwen-
dungen der heute vorgestellten Befehle
in dem Programm zur Laingenausdeh-
nung. Sollten Sie also weiterarbeiten
wollen: Dort haben Sie Gelegenheit da-
zu.

Berthold Freier

Lingenausdehnung
464 664 6128

10 REM x## Laengenausdehnung bei
Erwaermung &

20 REM #%# Copyright 1986 by Berthold Fr
eier »##

30 BOSUB 780:60SUB 360

40 REM ### Steuerteil *%#

S0 IF INKEY(0)=0 THEN GOSUB 90

60 IF INKEY(2)=0 THEN GOSUB 230

70 GOTO SO

80 REM ##% UP Temp steigt ##»

90 tadd=0

100 temp=temp+1

110 IF temp>60 THEN temp=60:RETURN

120 PLOT temp#8+tadd#2+44,1460,2:DRAWR O,
S6:DRAWR 2,0:DRAWR 0,~-56

130 PLOT 626,temp#*4+tadd+4,3:DRAWR 6,0
140 PLOT temp#4+tadd+12,158,0:PLOTR -2,-
2:PLOTR -2,0:PLOTR -2,-2:PLOTR -2,0:PLOT
R -2,~-2:PLOTR 0,-2:PLOTR -2,-2:PLOTR O,-
2:PLOTR -2,-2:PLOTR 0,-2:PLOTR 2,-2:PLOT
R 0,-2:PLOTR 2,-2:PLDTR 0,-2:PLOTR 2,-2:
PLOTR 2,0:PLOTR 2,-2:PLOTR 2,0:PLOTR 2,-
2 :
150 PLOT temp#4+tadd+20,158,1:PLOTR 2,-2
tPLOTR 2,0:PLOTR 2,-2:PLOTR 2,0:PLOTR 2,
-2:PLOTR 0,-2:PLOTR 2,-2:PLOTR 0,-2:PLOT
R 2,-2:PLDOTR 0,-2:PLOTR -2,—2:PLOTR 0,-2
:PLOTR -2,-2:PLOTR 0,-2:PLOTR -2,~-2:PLOT
R -2,0:PLOTR —-2,-2:PLOTR -2,0:PLOTR -2,-
2

160 IF tadd=0 THEN tadd=2:G0TO 120

170 LOCATE #1,14,2:PRINT#1,USING “###";t
emp—20;

180 zlang=25+(25# (temp—20) #0.00012)

190 LOCATE #1,13,4:PRINT#1,USING "##.###
"szlang;

200 IF INKEY(9)=0 THEN RETURN

210 GOTO 90

220 REM %%% UP Temp faellt w##*

230 tadd=0

240 temp=temp-1

250 IF temp<0 THEN temp=0:RETURN

260 PLOT temp#B-tadd#2+58,160,0:DRAWR O,
S&:DRAWR —2,0: DRAWR 0,-S6 |
270 PLOT 626,temp#4-tadd+12,0:DRAWR 6,0
280 PLOT temp#4-tadd+18,158,1:PLOTR -2,-
2:PLOTR -2,0:PLOTR —-2,-2:PLOTR -2,0:PLOT
R -2,-2:PLOTR 0,-2:PLOTR -2,-2:PLOTR 0,-—
2:PLOTR -2,-2:PLOTR 0,-2:PLOTR 2,-2:PLOT
R 0,-2:PLOTR 2,-2:PLOTR 0,-2:PLOTR 2,-2:
PLOTR 2,0:PLOTR 2,-2:PLOTR 2,0:PLOTR 2,-
2 !

290 PLOT temp*4—-tadd+26,158,0:PLOTR 2,-2
:PLOTR 2,0:PLOTR 2,-2:PLOTR 2,0:PLOTR 2,

-2:PLOTR 0,-2:PLOTR 2,-2:PLOTR O,-2:PLOT

R 2,-2:PLOTR 0,~2:PLOTR -2,-2:PLOTR 0,-2
sPLOTR —2,-2:PLOTR 0,—-2:PLOTR -2,-2:PLOT

R -2,0:PLOTR —-2,-2:PLOTR -2,0:PLOTR -2,—

2

300 IF tadd=0 THEN tadd=2:G0TO 260

310 LOCATE #1,14,2:PRINT#1,USING “###";t

emp—20;

320 zlang=25+(25% (temp—20) #0.00012)

330 LOCATE #1,13,4:PRINT#1,USING "##%.#%#
“szlang;

340 IF INKEY(9)=0 THEN RETURN

350 GOTO 230 i

360 REM ##x Titel »xex

370 BORDER 23:INK 0,23:INK 1,1:INK 2,3:1
NK 3,6

380 CLS

3920 PEN 2

400 ILOCATE &,1:PRINT
ei Erw{rmung"

410 PEN 1

420 LOCATE 1,4:PRINT
muliert die L{ngen—-"
430 LOCATE 1,6:PRINT "ausdehnung einer 2
S Meter langen Eisen-"

440 LOCATE 1,B8:PRINT "brlcke in natlrlic
her Gri“e. Gezeigt " :
450 LOCATE 1,10:PRINT
er am rechten Ende."
460 LOCATE 1,12:PRINT
die Temperatur und"
470 LOCATE 1,14:PRINT
e angegeben."

480 LOCATE 1,17:PRINT "Die Steuerung der
Temperatur erfolgt mit"

490 LOCATE 1,19:PRINT "den Cursor-Steuer
tasten."

500 LOCATE 1,21:PRINT "Als Tiefstwert si
nd -20 Grad Celsius und"

510 LOCATE 1,23:PRINT "als Hichstwert 40
Grad Celsius miglich."”

520 PEN 3

S30 LOCATE 5,25:PRINT "Weiter mit Tasten
druck !'"

540 WHILE INKEY$="":WEND

550 REM #*#%# Bildschirmaufbau ##x

560 DEFSTR a—f:DEFINT g—-y:DEFREAL z

570 CLS:temp=20

580 PEN 2:LOCATE 6,1:PRINT "L{ngenausdeh
nung bei Erw{rmung"”

S90 WINDOW #1,2,22,3,7:PAPER #1,2:PEN #1
s0:CLS #1

600 WINDDOW #2,25,40,3,9:PAPER #2,1:PEN #
2,0:CLS #2

610 WINDOW #3,2,35,18,25:PAPER #3,1:PEN
#3,0:CLS #3

620 LOCATE #3,12,2:PRINT#3,"Widerlager"
630 PEN 1:FOR i=12 TO 17:LOCATE 35,i:PRI
NT CHR$(143) ; : NEXT

"L{ngenausdehnung b

"Dieses Programm si

"wird das Widerlag
"Zus{tzlich werden

"die aktuelle L{ng
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640 LOCATE 3,11:PRINT CHR#(214);
4,11:PRINT STRINBS(SZ CHR$(143)),
650 FOR i=0 TO 210 STEP 2:PLOT i,160,2:D
RAWR 0,56:NEXT

660 TAG

&70 FOR i=-20 TOD 40 STEP 10:PLOT 570,94+
i%*4:PRINT ij:PLOT 620,88+i%4:DRAWR 4,0:M
OVER 10,0: DRANR 4,0: NEXT i: TAGOFF

680 FOR i=0 TO 88 STEP 2:PLOT 626,1i,3:DR
AWR &,0:NEXT

690 PLDT 96,158,1:DRAWR 4,0:PLOTR 4,-2:D
RAWR —12,0: PLDTR -4 ,-2: DRQNR 20,0:PLOTR
2,—2:DRAWR =24, OIPLDTR 0, -ZIDRANR 24,00 F
LOTR 2,*2!DRQHR -28, OsPLDTR 0,*2=DRQHR 2
8,0:PLOTR 2,-2: DRANR -32,0

700 PLOTR 0,—2:DRAWR 32, 0 PLOTR -2,—-2:DR
AWR —28,0: PLDTR 0,-2: DRANR 28,0:PLOTR -2

,~2:DRAWR —24,0:PLOTR 0,—-2:DRAWR 24,0: PL
OTR -2,—-2:DRAWR -20,0:PLOTR 4,—2-DRANR 1
2,0:PLOTR -4,-2: DRANR -4,0

710 LOCATE #1 2,2:PRINT #1,"Temperatur-"

:LOCATE #1, 15 2 PRINT #1,"0";:L0OCATE #1

,17,2=PRINT #1,CHR$(180);“C"-

720 LOCATE #1,2,4:PRINT #1,"L{nge:";:L0C
ATE #1,13,4:PRINT #1,"25.000";:L0OCATE #1
1 19,4:PRINT #1," m"; 4
730 LOCATE #1,2,6:PRINT #1,"Material:

Eisen"s

740 PEN #2,3:LOCATE #2,2,2:PRINT #2,CHR*
(240) ; :PEN #2,0:LOCATE #2,4,2:PRINT #2,"
Temp steigt”;

750 PEN #2,3:LOCATE #2,1,4:PRINT #2,"COP
Y":sPEN #2,0:LOCATE #2,8,4:PRINT #2,"STOP
:

760 PEN #2,3:LOCATE #2,2,6:PRINT #2,CHR%
(241) 3 :PEN #2,0:L0OCATE #2 4,6:PRINT #2,"
Temp f{11t";

770 RETURN

780 REM ### Schreibmaschinentastatur nac

h DIN, Version vom 30.10.1985 #*x#

790 SYMBOL AFTER 90

:t LOCATE

800 SYMBOL 91, 90, 60, 102, 102, 126, 10
2, 102, 0

810 SYMBOL 92, 184, 108, 198, 198, 198,
108, S6, O

820 SYMBOL 93, 102, 0, 102, 102, 102, 10
2, 60, O

830 SYMBOL 123, 72, O, 120, 12, 124, 204
, 118, 0 :

840 SYMBOL 124, 36, 0, &0, 102, 102, 102
, &0, O

850 SYMBOL 125, &8, 0, 102, 102, 102, 10
2, 62, O

B840 SYMBOL 126, &0, 102, 102, 124, 102,
102, 124, 96

870 sSyMBOL 180,112,80,80,112,0,0,0,0
880 KEY DEF 17,1,43,42

890 KEY DEF 19,1,35,94

900 KEY DEF 22,1,60,62

910 KEY DEF 24,1,39,96,167
920 KEY DEF 25,1,126,63
930 KEY DEF 26,1,125,93,64
940 KEY DEF 28,1,123,91
950 KEY DEF 29,1,124,92
960 KEY DEF 30,1,45,95

970 KEY DEF 31,1,46,58

980 KEY DEF 32,1,48,61

990 KEY DEF 39,1,44,59
1000 KEY DEF 41,1,55,47

1010 KEY DEF 43,1,122,90
1020 KEY DEF S57,1,51,166
1030 KEY DEF 71,1,121,8%9
1040 RETURN

Thermometer

6128
10 REM #%#% Thermometer *¥*#
20 REM *#% Copyright 1986 by Berthold Fr
eier #%®
30 GOSUB 260
40 REM ##» Steuerteil #u#
50 IF INKEY(0)=0 THEN GOSUB 80
60 IF INKEY(2)=0 THEN GOSURB 180
70 GOTO SO
80 REM %#% UP Temp steigt ###
20 temp=temp+1
100 IF temp>»40 THEN temp=40:RETURN
110 PLOT 500,temp#*4+1446,3:DRAWR 6,0
120 PLOT 500,temp#4+148,3:DRAWR 6,0
130 LOCATE #1,15,2:PRINT#1,USING "###"jt
emp j
140 IF INKEY(9)=0 THEN RETURN
150 FOR zeit=1 TO 100:NEXT zeit 2
160 GOTO 80
170 REM *#% UP Temp faellt #*%
180 temp=temp-1
190 IF temp<-20 THEN temp=-20:RETURN
200 PLOT S00,temp#4+152,0: DRAWR 6,0
210 PLOT 500,temp*4+150,0=DRANR 6,0
220 LOCATE #1,15,2:PRINT#1,USING "###")t
emp;
230 IF INKEY (9)=0 THEN RETURN
240 FOR zeit=1 TO 100:NEXT zeit
250 B0OTO 180
260 REM ##*% Bildschirmaufbau %#%
270 SYMBOL 255,112,80,80,112,0,0,0,0
280 BORDER 23: INK 0 23 INK 1,1: INK 2,3:1
NK 3,6
290 CLS
300 temp=0
310 WINDOW #1,2,22,6,8:PAPER #1,2:PEN #1
10:CLS #1
320 WINDOW #2,2,22,13,19:PAPER #2,1:CLS
#2
330 TAG
340 FOR i=-20 TO 40 STEP 10:PLOT 444,154
+i#4,1:PRINT i;:PLOT 494, 148+i %4: DRANR 4
, Ot MOVER 10,0: DRAWR 4,0: NEXT i : TAGOFF
350 FOR i=50 TO 148 STEP 2:PLOT 500, 1.3:
DRAWR &,0:NEXT
360 FOR i= 24 TO 48 STEP 2:PLOT 490,1,3:
DRAWR 26,0:NEXT
370 LOCATE #1,2,2:PRINT #1,"Tempaeratur"j
:LOCATE #1,16, 2=PRINT #1 ,temp; CHR$ (255) ;
IICII.
380 PEN #2,3:LOCATE #2,4,2:PRINT #2, CHR#
(240) 3 :PEN #2,0:LOCATE #2 6,2:PRINT #2,"
Temp stexgt“-
390 PEN #2,3:LOCATE #2,3,4:PRINT #2,"COP
Y"sPEN #2,0:LOCATE #2,10,4:FRINT #2,"STD
PII.
400 PEN #2,3:LOCATE #2,4, 6 PRINT #2,CHR$
(241) ; :PEN #2,0:L0CATE #2 6,46:PRINT #2,"
Temp faellt";
410 RETURN
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Z80-Assemblertips (Teil 10)

Wer wollte nicht schon immer mal seine Programme von
Cassette auf Diskette kopieren? Mit unserer Kopier-Anleitung
in diesem und im nachsten Heft ist das jetzt kein Problem mehr

Die Situation ist bekannt: Man hat
sich ein neues Spiel gekauft, spielt
es einige Male pro Tag und nach einem
Monat kommen die ersten Lesefehler:
Zum anderen ist man Besitzer eines Dis-
kettenlaufwerks, muB aber trotzdem
von Band laden, da es das gekaufte Spiel
entweder nicht auf Diskette gibt, man
erst kiirzlich stolzer Besitzer eines Lauf-
werks geworden ist oder die Disketten-
version im Verhaltnis zur Cassettenver-
sion bedeutend mehr kostet. Dabei
ubersteigt der Mehrpreis so gut wie im-
mer den Preis einer Diskette, den ein
Programm-Hersteller bei Massenabnah-
me zahlen miiBte (ca. 7 bis 8 DM).

Der geplagte User sucht also nach ei-
nem Weg, wie er das Programm auf Dis-
kette transferieren konnte. Er hatte
dann eine schnell zu ladende Sicher-
heitskopie, die auBerdem noch beliebig
weiterkopiert werden konnte. Leider
schaffen Cassetten-Disketten-Kopier-
programme (z.B. Transmat) nicht anné-
hernd alle Programme. Somit ist es not-
wendig, daB wir selbst Hand anlegen.
Wir mochten aber ausdricklich darauf
hinweisen, daB man Programme nur
zum eigenen Gebrauch kopieren darf.
Kopien zu verschenken,” zu tauschen
oder gar zu verkaufen, ist nach dem neu-
en Urheberrecht illegal.

Der Aufbau unseres Kurses

Da sehr viele Leser vor der erwdhnten
Situation stehen, wurden wir immer
wieder gebeten, Anleitungen zum
Knacken und Uberspielen von Program-
men auf Diskette zu geben. Wir wollen
dies in drei Teilen tun: Im vorliegenden
ersten Teil wird das Uberspielen von un-
geschiitzten Programmen auf Diskette
erlautert und im zweiten Teil das Ent-
schiitzen von Programmen, die nicht im
normalen Format abgespeichert sind
(z.B. headerless oder Ahnliches). Die
entschiitzten Versionen kénnen dann
ebenfalls auf Diskette {ibertragen wer-
den. Der letzte Teil hat schlieBlich nur
bedingt etwas mit dem Uberspielen von
Programmen auf Diskette zu tun. Dort
geben wir Anleitungen, wie Unsterb-
lichkeitspokes zu finden sind. Dabei ist
allerdings Voraussetzung, daB die Pro-
gramme bereits entschiitzt sind.

Selbstversténdlich kénnen wir hier
nur ein allgemeines Verfahren vorstel-
len, wie diese Programme zu uberspie-
len sind. Dabei werden wir auch auf alle
uns bekannten Spezialfille eingehen,
aber sicher wird es auch Programme ge-
ben, bei denen der Leser improvisieren
und selbst eine Ldsung erarbeiten mus.
Der Kurs richtet sich natiirlich auch an
Besitzer der vortex-Floppy, aber auch
an "Nur-Cassettenlaufwerk-Besitzer”.
Denn immerhin kénnen sich diese mit
Hilfe des Kurses Backup-Kopien auf eine
andere Cassette ziehen.

Da auch die im Protected-Modus unter
SAVE "Name" P abgespeicherten Pro-
gramme eingesehen und kopiert wer-
den sollen, benétigen wir einen Depro-
tector. Ferner zum Erstellen von Ver-
schiebeprogrammen einen Assembler.
Es ist allerdings auch méglich, die kur-
zen Programme mit Hilfe des Z80-Ma-
schinensprachekurses selbst in MC zu
iibersetzen. Leser, die keinen Assem-
bler besitzen, kénnen den ASSO aus
dem CPC-Magazin 6/86, Seite 73ff, ein-

tippen. Ferner brauchen wir unbedingt

einen File-Examiner, der wichtige Daten
liber abgespeicherte Programme aus-
gibt.

Fiir den nachsten Teil ist zusatzlich
ein Disassembler notwendig, da zum
Knacken in Ladeprogramme Einblick ge-
nommen werden muf.

Beginnen wir mit dem Deprotector:
Wir haben schon mehrmals kurze Pro-
gramme zum Entschiitzen der unter
SAVE "NAME",P abgespeicherten Pro-
gramme abgedruckt, tun dies aber we-
gen der Kiirze der Programme hier noch
einmal:

CPC 464

1 POKE &AC02,&90.
2 POKE &AC03,&C0
3 POKE &AC01,&C3

CPC 664/6128

1 FOR [=&BB9F TO &BB4A:READ A:
POKE LLA:NEXT
2 DATA &3E, &00, &32, &2C, &AE, &C9

Tippen Sie das fiir Ihren Computer
passende Programm ein und speichern
Sie es auf Diskette ab. Um ein geschitz-
tes Basic-Programm zu laden, starten

Sie das kleine Programm und laden ein-
fach mit LOAD "Name" das Basic-Pro-
gramm. Normalerweise miilte dies mit
"RUN" geschehen, so aber kénnen Sie
einfach den LOAD-Befehl nehmen, sich
das Programm ansehen und normal auf
Diskette abspeichern.

Unter dem Titel "File-Examiner” hat-
ten wir im CPC-Magazin 1/86 schon ein-
mal ein Programm abgedruckt. Es wur-
de dort irrtiimlich fiir alle Schneider-
Computer als lauffahig angegeben, lauft
aber nur auf dem 464. Da wir aber eine
Version bendétigen, die auf allen Schnei-
der-Computern (auer dem Joyce) liuft,
drucken wir an dieser Stelle eine leicht
modifizierte Version des Programms ab.
Tippen Sie es bitte ab und speichern es
mit SAVE "EXAMINER" auf Diskette.
464-Besitzer 4ndern Zeile 180 um in 180
cpc=0 ’ ?

Wer kein Diskettenlaufwerk besitzt,
148t Zeile 170 weg. Benutzer des vortex-
Laufwerks andern Zeile 170 um in 170
:cas - .

Die Benutzung des Examiners

Starten Sie das Programm und legen
Sie die zu untersuchende Cassette ein.
Dabei sollte diese so gespult sein, daB3 es
noch einige Sekunden bis zum zu unter-
suchenden Header sind. Starten Sie
dann das Band. Sobald der Vorspann
eingelesen ist, driicken Sie ESC und kon-
nen alle wichtigen Daten ablesen. Die
Bezeichnung des Files gibt genaue Aus-
kunft {iber den Filetyp: "Programm” be-
deutet Basic-Programm, "Bytes” und
"Screen” bedeuten Maschinenprogram-
me und "ASCII" bedeutet natlirlich AS-
ClI-Dateien.

Im folgenden werden die Anleitungen
immer fir Diskettenlaufwerke angege-
ben. Leser, die kein Laufwerk besitzen,
miissen eben die Programme wieder auf
Band ablegen. Bei vortex-Diskettenlauf-
werken ist statt TAPE immer CAS not-
wendig.

Basic-Programme iiberspielen
Im allgemeinen beginnt ein Programm
mit einem Basic-Teil. Sie kénnen dies mit
dem File-Examiner einfach feststellen.
Laden und starten Sie ihn, legen Sie die
zu Uberspielende Cassette ein, starten
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das Band und brechen nach dem ersten
Header mit ESC ab. Danach gibt das Pro-
gramm die Daten aus.

Handelt es sich um ein geschiitztes
Programm, laden Sie den Deprotector
und starten ihn. AnschlieBend laden Sie
das Basic-Programm mit LOAD und
speichern es auf Diskette ab. Ist das Pro-
gramm ungeschiitzt, so miissen Sie es
nur mit LOAD "" laden und dann wieder
abspeichern. Zur Namensgebung kom-
men wir spéter.

Ein Problem haben wir bis jetzt auBer
acht gelassen: Basic-Programme kén-
nen sehrlang sein. Da auf Diskette weni-
ger Speicherplatz zur Verfligung steht,
kann dies zu unliebsamen Effekten fiih-
ren. Rechnen wir das Ganze einmal
durch: Der freie Speicher beginnt bei
Adresse 370 und hoért ohne angeschlos-
senes Diskettenlaufwerk bei 43903 auf,
woraus sich ein freier Speicher von
43534 Bytes ergibt. Da allerdings noch
ein 4 KByte langer Cassettenbuffer ein-
gerichtet werden muB, reduziert sich
der beschreibbare Speicher auf 43534-
4096=39438 Bytes. Dagegen endet mit
angeschlossenem Laufwerk der be-
schreibbare Speicher schon bei 42619,
so daf3 als freier Speicherplatz 42620-
370-4096=38154 'Bytes zur Verfligung
stehen, das sind 1284 Bytes weniger.

Wenn also ein Programm kiirzer als
37500 Bytes ist, kdnnen Sie es normal
iiberspielen. Dann ist im Speicher auch
bei angeschlossenem Laufwerk genug
Platz. Die 654 Bytes Differenz zu 38154
sind fir Eingabe, Variablen u.4. reser-
viert. Zeigt sich nachher beim Ablauf-al-
lerdings "MEMORY FULL”, muB das
Programm doch auf andere Art und Wei-
se lberspielt werden. Dazu wird der
Cassettenpuffer in den Bildschirmspei-
cher gelegt, womit 4 KByte Speicher-
platz gewonnen werden. Damit lassen
sich alle Basic-Programme auf  Disk
transferieren.

Der Rechner wird zu diesem Zweck
zunidchst zurlickgesetzt. AnschlieBend
eréffnet man mit OPENOUT "d” eine Da-
tei. Der Cassettenpuffer ist jetzt einge-
richtet und kann auf den Bildschirmspei-
cher gebogen werden, indem man die
Systemvariablen, die den Anfang und
das Ende des Buffers angeben, auf die
entspreclienden Werte setzt:

CPC 464

POKE &B092,0
POKE &B093,&C0
POKE &B094,0
POKE &B095,&D0

CPC 664/6128

POKE &B076,0 ; Lowbyte Bufferstart
POKE &B077,&CO0 ; Highbyte

POKE &B078,0 = ; Lowbyte Bufferende
POKE &B079,&D0 ; Highbyte ’

Damit ist der Buffer auf den Bild-
schirmspeicher ab 49152 gebogen. Nun
muB das Programm von Cassette gela-
den werden. Zu beachten ist aber, daB
dem Namen des Programms ein Ausru-
fezeichen voransteht, damit die Casset-
tenmeldungen nicht den im Bildschirm-
speicher befindlichen Buffer zerstéren.

Sobald sich das Programm im Speicher
befindet, schalten Sie auf Disk um und
speichern'es ganz normal ab. Der Buffer
befindet sich ja noch immer im Bild-
schirmspeicher. Dem Namen brauchen
Sie diesmal kein Ausrufezeichen voran-
zugeben. Schon ist, daB beim Einladen
von Diskette dieser Buffer ohnehin nicht
benutzt wird, so daB Sie sich ein Vorpro-
gramm schenken und das Programm
einfach mit LOAD oder RUN laden kén-
nen. Damit wiére das Uberspielen von
Basic-Programm abgeschlossen.

Maschinenprogramme
iiberspielen

Ein Maschinenprogramm wird abge-
speichert mit:
SAVE "NAME", b, Startadresse, Lange,
<Aufruf>

Das "b" steht dabei fiir Bindrdatei und
muB unbedingt angegeben werden, um
dem Rechner dies zu signalisieren.
Startadresse, Lange und Aufruf kann
man durch den File-Examiner erfahren.
Der Aufruf (beim File-Examiner "Auto-
start”) ist dabei nur bedingt anzugeben.
Manchmal ist gar keiner vorgegeben
und manchmal darf man den Autostart
nicht angeben, da das File verschoben
wurde.

Das Uberspielen von MC-Program-
men ist schon ein wenig schwieriger.
Zuerst missen Sie mit dem File-Exami-
ner alle wichtigen Daten wie Startadres-
se, Lédnge des ganzen Programms etc.
feststellen. Achten Sie dabeidarauf, daB
Sie die Daten vom ersten Block abrufen.
Vergessen Sie vor dem Laden von Cas-
sette und Speichern auf Diskette nie die
entsprechenden TAPE- (bei vortex CAS)
und DISC-Kommandos.

Vor dem Laden dér Maschinenpro-
gramme muB immer MEMORY gesetzt
werden, da sonst die Fehlermeldung
"MEMORY FULL" den Ladevorgang un-
terbricht. Das "Memory-Setzen"” ist an
sich ja kein Problem, aber auch hier stellt
sich wieder das Problem Cassettenbuf-
fer. Die Vorgehensweise héngt deshalb
ganz von der Lage des Maschinenpro-
gramms ab. Sollte dieses tliber Adresse
500 beginnen und vor Adresse 38520 en-
den, so hat der Cassettenbuffer hinter
dem Programm geniigend Platz. Sie ma-
chen dann folgendes:

1. Rechner zuriicksetzen
2. OPENOUT "d",

3. MEMORY 499,

4. Maschinenprogramm von Cassette
laden,

5. Maschinenprogramm auf Diskette
ablegen.

Beginnt das Maschinenprogramm
erst ab Adresse 4600 und endet vor
Adresse 42620, so bietet sich folgendes
Verfahren an, bei dem der Cassettenbuf-
fer vor das Programm gelegt wird:

1. Rechner zuriicksetzen,

2. MEMORY 4599,

3. Maschinenprogramm von Cassette
laden,

4. Maschinenprogramm auf Diskette
ablegen.

Falls der Cassettenbuffer jedoch nicht
vor oder hinter das Programm pafit, also
unter Adresse 4600 beginnt und bis
liber -Adresse 38520 hinausreicht, so
konnen wir den Cassettenbuffer wieder
in den Bildschirmspeicher legen. Vor-
aussetzung: Das Programm beginnt
nicht unter Adresse 400 und iiberschrei-
tet nicht Adresse 42619. Sie miissen
dann folgende Schritte durchfiihren:

1. Rechner zurlicksetzen,

2. OPENOUT "d",

3. Cassettenbuffer in Bildschirm-
speicher verlegen (s.0.),

4. Maschinenprogramm von Cassette
laden, : ,

5. Maschinenprogramm auf Diskette
ablegen.

Doch was tun, wenn ein Programm
den vom Diskettenlaufwerk belegten
Bereich von 42620 bis 43903 oder Adres-
sen unter 400 benutzt? Dann muB das
Programm verschoben werden. Dazu
sollte man sich zuerst eine Ladeadresse
errechnen, bei der keiner der beiden Be-
reiche vom Programm iiberschrieben
wird. Dazu ein Beispiel: Angenommen,
ein MC-Programm beginnt bei Adresse
5000 und endet bei Adresse 43000. Dann
wird das Programm an Adresse 4000 ge-
laden, womit es natiirlich schon bei
Adresse 42000 endet. Das hat den Vor-
teil, daB es nicht mehr den Disketten-
speicher in Anspruch nimmt. Wegen der
ungunstigen Lage miissen Sie vor dem
Laden den Cassettenbuffer wie iiblich in
den Bildschirmspeicher legen und das
Programm mit dem Befehl LOAD "INA-
ME",4000 laden. Durch die'angehéngte
Zahl wird das Programm nicht an seiner
urspringlichen Stelle, sondern ab
Adresse 4000 abgespeichert. Allerdings
mubB es vor dem Aufruf noch auf seinen
alten Platz zurlickgeschoben werden,
da es ja nur ab Adresse 5000 lauffihig
ist.

Dieses Verschiebeprogramm sollten
Sie mit einem Assembler erstellen. Su-
chen Sie dazu im Basic-Programm den
CALL, mit dem das Maschinenpro-
gramm aufgerufen wird. Einen JP zu die-
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ser Adresse hingen Sie dem Verschie-
beprogramm an. So wird direkt nach
dem Verschieben das Programm akti-
viert. Wiirde man zuerst ins Basic zu-
rnickspringen, kénnte dies, da wichtige
RAM-Bereiche iliberschrieben wurden,
zu einem Absturz fiihren.

Wenn noch weiter Programmteile
nachgeladen werden sollen, darf natiir-
lich noch nicht verschoben werden. Erst
miissen sich alle Teile im Speicher befin-
den. Zu beachten ist dabei, daB sich die
verschiedenen Programmteile nicht
iberschneiden, da sich das andere Pro-
gramm ja schon an einer anderen Stelle
befindet. Zur Not miissen die nachfol-
genden Programme ebenfalls verscho-
ben werden.

Falls der Speicherplatz dafiir zu eng
wird, so kann wiederum der Bildschirm;
speicher als Zwischenspeicher dienen.
Er darf sogar ab Adresse 49152 be-
schrieben werden. Setzen Sie allerdings
vorher den Rechner zurnick, damit der
Buffer aus diesem Bereich verschwin-
det. Sie miissen ein in den Bildschirm-
speicher zu ibertragendes Programm
auf einmal laden und sofort wieder ab-
speichern, damit eine Textausgabe kei-
nen Teil des Programms zerstort.

Sind schlieBlich alle Programmteile
auf Diskette, kann das Verschiebepro-
gramm geschrieben werden. Es mulB al-
le Elemente auf die richtigen Adressen
kopieren, ohne daB es sich selbst oder
andere Programmteile dabei tber-
schreibt. Sobald sich alle Teile an der
richtigen Stelle befinden, kann per JP
das Maschinenprogramm aufgerufen
werden. Diese CALL-Adresse kdénnen
Sie sich aus dem Basic-Programm holen.

Je nach Kopierrichtung mufl vorwarts
oder riickwiérts kopiert werden. Nahe-
res dazu finden Sie im Z80-Maschinen-
sprachekurs in dieser Ausgabe, den Sie
bis zur Darstellung der OUT-Befehle
sorgfaltig durchlesen sollten. Ihr Kopier-
programm mufl natilirlich nicht anna-
hernd so komfortabel sein wie unseres.
Eine Parametereingabe ist nicht erfor-
derlich, da Sie die Adressen ja kennen.
So konnen diese fest eingebaut werden.
Auch die Kopierrichtung ist schon von
vornherein klar. Den Verschieber sollten
Sie dann auf Diskette ablegen.

Wurde ein Programm verschoben, ist
mit ziemlicher Sicherheit ein zusatzli-
ches Abspeichern oder Nachladen nicht
moglich. Beispiel: Sie haben ein Adven-
ture auf Disk liberspielt, das den Disket-
tenspeicher belegt. Dieses haben Sie
verschoben und laden es auch verscho-
ben. AnschlieBend wird es mit Hilfe ei-
nes Maschinenprogramms wieder zu-
riickgeschoben und gestartet. So belegt
es wieder den Diskettenspeicher. Soll
nun beispielsweise der Spielstand abge-

speichert werden, so fiihrt dies vermut-
lich zu einem Absturz, da der Disketten-
speicher vom Programm belegt ist.

Modifikationen am
Basic-Programm

Nun befinden sich tatséchlich a11e not-
wendigen Files auf Diskette. Am Basic-
Programm sind aber meistens noch um-
fangreiche Anderungen notwendig:
Das beginnt natiirlich mit den Namen.
Wiéhrend auf Cassette bis zu 15 Buch-
staben pro Namen fiir ein File erlaubt
sind, wéren dies auf Diskette nur acht
plus Extension. Diese Extension wird
zudem noch véllig anders gehandhabt
als auf Cassette. Ferner sind auf Casset-
te gleiche Namen und unbenannte Files
erlaubt. Die nicht auf Disk zuldssigen
Namen miiBten Sie ja bereits gedndert
haben. Achten Sie auch darauf, daB Sie
keinen Namen doppelt verwenden. Ent-
sprechend miissen Sie die Namen auch
im Basic-Programm andern.

Falls Sie Programme verschoben ha-
ben, sind ebenfalls einige Anderungen
notwendig: So miissen MEMORY-Kom-
mandos gedndert werden, aber auch die
manchmal angegebenen Startadressen
bei den Ladekommandos. Das Verschie-
beprogramm muB geladen und aufgeru-
fen werden und nicht das eigentliche
MC-Programm. Verschobene Files diir-
fen natiirlich nicht mit RUN geladen
werden, sonst wiirden Sie ja sofort ge-
startet, sondern mit LOAD.

Wird ein File in den Bildschirmspei-
cher iibergeben, so darf bis zum Ende
des Kopiervorgangs nichts mehr ge-
schrieben oder gezeichnet werden. Ent-
sprechende Vorkehrungen sind auch im
Basic-Programm zu treffen.

Ist das Basic-Programm optimal ange-
paBt, sollten Sie sich nicht schédmen,
noch eine Notiz einzubringen, wer das
Programm denn nun auf Diskette her-
iibergebracht. hat, sofern der Platz
reicht. AnschlieBend miissen Sie das Ba-
sic-Programm nur noch abspeichern.

Manchmal gibt es natiirlich auch mehre-
e Basic-Teile, die dann natiirlich alle an-
gepalBt-werden miissen. -

Wahrend  Cassetten-Disketten-Ko-
pierprogramme wie z.B. Transmat das
Kopieren der einzelnen Files noch ganz
gut hinbekommen (zumindest bei Pro-
grammen im normalen Format), be-
werkstelligen sie die Anpassung des Ba-
sic-Programms nicht. Diese ist auch bes-
ser durchzufiihren, wenn man die restli-
chen Programmteile ebenfalls auf Dis-
kette libertragen hat und so alle Daten

der zu ibertragenden Programme
kennt.
ASCII-Files kopieren

Eine ASCII-Datei auf Diskette zu ko-
pieren, ist eigentlich iiberhaupt kein
Problem. Sie benutzen dazu folgendes
Programm:

10 :TAPE.IN

20 :DISC.OUT

30 OPENIN "Cassettenname”
40 OPENOUT "Diskettenname"”
50 WHILE NOT EOF =

60 INPUT #9,A$

70 PRINT #9,A%

80 WEND

90 CLOSEIN

100 CLOSEQOUT

Mit dieser Anleitung miiiten Sie ei-
gentlich imstande sein, alle im normalen
Format abgespeicherten Programme
auf Diskette zu kopieren. Vielleicht tun
Sie sich am Anfang etwas schwer, aber
Ubung macht den Meister. Und Sie wer-
den sehen: Nachher geht Ihnen das Ko-
pieren ganz leicht von der Hand, eine
reine Routineangelegenheit.

Im nachsten Heft

' Im nachsten Heft wollen wir uns an
ein paar etwas fieser abgespeicherte
Programme wagen. Es ware schon,
wenn Sie auch da wieder dabei sein
konnten.

Andreas Zallmann

File-Examiner

100
110
120
130
140
isa

REM
REM
REM
REM
REM
REM

FILE EXAMINER

(C) 1985 by Andreas Zallmann

160
170
180
199
2,0,66,126

200 MODE 1:PEN 1

REM
{ TAPE
cpc=1748

SYMBOL AFTER 255:SYMBOL 255,0,0,0,0,

21@ PRINT "

——————————— "s:PEN 2:PRINT "
64/6128 - HEADER READER"

CPC 464/6




SERIE 65

220 PEN 1:PRINT "

"s:PEN 2:PRINT " (C
) 1985 by Andreas Zallmann."

[ Augen auf beim Computerkauf

Hardware CPC: Liste, Stand Oktober 1986
Schnalder CPC 4584 Keyboard  solangevorat  498.— vortex A-1 85,25 ZoII Autristkit F-1 §

230 PEN 1:PRINT "
n
24@ WINDOW 1,40,7,25
250 GOSUB 5S40
240 PEN 1
270 ON BREAK GOSUB 290
280 CAT
290 CLS:PRINT:PRINT
300 a=PEEK(47262-cpc):b=(a AND 14)/2
31@ IF b=@ THEN PRINT "Programm:";
320 IF b=1 THEN PRINT "Bytes:";
330 IF b=2 THEN PRINT "Screen:";
340 IF b=3 THEN PRINT "ASCII:";
35@ n$=""
360 FOR 1—47244-cpc TO 47259-cpc
370 IF PEEK(i):@® THEN POKE i ,255
380 n$=n$+CHRS$ (PEEK (i))
390 NEXT i
480 PRINT n$;
41@ PRINT " Block:"3;PEEK (47260—-cpc)
420 PRINT:PRINT:PRINT"Startadresse
: "3 PEEK (47265—Ccpc) +256#PEEK (472466

-cpc)
438 PRINT: PRINT "Laenge des Blockes
2 "3 PEEK (47263—cpc) +256#PEEK (47264—cpc)
440 PRINT:PRINT “Laenge des ganzen Files
: "3 PEEK (4726B-cpc) +256#PEEK (47269-cpc)
45@ PRINT:PRINT"Auto-Start
:";PEEK (47270-cpc) +25&6%PEEK (47271-cpc)
460 PRINT:PRINT:PRINT “Bemerkungen: s
470 IF PEEK(47261-cpc)<>@ AND PEEK (47267
—cpc)<>@ THEN PRINT "Der einzige Block":
GOTO 490
480 IF PEEK(47261-cpc)<>@ THEN PRINT "De
r letzte Block" ELSE IF PEEK(47267-cpc)<
>@ THEN PRINT “Der erste Block" ELSE PRI
NT "Weder erster noch"," let
zter Block"
490 c=a AND 1
@@ IF c=1 THEN PRINT * Gesc
huetztes Programm" ELSE IF b=@ THEN PRIN
T™" Ungeschuetztes Programm"
518 LDCATE 12,19:PEN 2:PRINT "E—~ENDE W-
WEITER":PEN 1
520 is$=UPPERS (INKEYS$)
530 IF i$="E" THEN MODE 1:END ELSE IF is$
="W" THEN CLS:GOTD 280 ELSE S2@

S4@ CLB8:PRINTIPRINT "Druecken Sie eine T
aste um das Band zu Starten. Nach dem E
inlesen des Namens koennen sie 2 x >ES
CAPE< druecken, um alle Informationen

ueber das File zu er-halten."

35@ PRINT:PRINT"Druecken Sie nach der Au
sgabe der In- formationen >W< um weite
rzulesen oder >E< um das Programm zu b
eenden. "

560 LOCATE 7,19:PEN 2:PRINT "Bitte eine

Taste druecken."

S70 WHILE INKEY$<>""3;WEND:WHILE INKEY$="
"t WEND:CLS: RETURN

Schneider CPC 664 Kayboard zurF-1D 408.-
g'c‘" g y‘j: solange Vorrat  798.— vor(exA 12525 ZOII Aufrustklt F-1Z
PCe128 Keyboard zurF-18 548.-
848.- NEU vorlex M- 1 53.5 ZoII Elnfachstation
8cl1nan:lar Cirum'nnnllnr GT-66 708 KB mit 996~
(fiir alls CPC) Bonderreis  278.— NEU vortax M- 1 Das Zoli Doppelstation
Schneidar Farbmonitor CTM-544 1.4 MB mit Contr, 1498.—
Ilir alle CPC, 798.— NEU vortex M-1 X 3.5 Zoll
Schneldar CPC 484 mit Zweltlautwerk 758.—
Grilnmaonitor solangs Voral  590.— NEU voriex F-1 X 5.25 Zolt
Schnaider CPC 484 mit 2weltlaufwerk 756~
Farbmoditor CTH 664 solange Vorral 1198~ NEU vortex M-1 XRS 3.5 Zoll
Sechneider CPC 684 mit Zweltlautwerk mit RS 232 858.—
solange Vorat 948~ NEU vortex F-2 XRS 5.25 Zoll
Sehnelder CPC 664 mit Zweltlaufwerk mit RS 232 858.—
Farbmaonitor wotangs Vot 1498.— NEU vortex M-1Z 3.5 Zoll Einfachstation
Schnelder CPC 8128 mit Grinrmonitor 948.~ ohne Controller 628.—
Schneider CPC 6128 mit Fiubmcnllof 1598.— NEU vonexA 1 S 3.5 Zoll Aufriistkit
Schnaider 3 Zoll Floppy-Di M-18 zur M 498.—
D=1 solange Vot 648.— NEUV vonexA 1 Z 3.5 Zoll Aufrilstkit
Schnaidar 3 Zol| Floppy-Disk. M-1ZzurM-1D 548.—
2 Lautwerk FD-1 Sonderpreis  558.— NEU vortex WD-10 3.5 Zoll
vortex 5.25 Zofi Dk, F-1S Winchesterstation 10 MB 2689.—
Einfachstation m, Confr. 998.— NEU vortex WD-20 3.5 Zolt
vortex 525 Zoll Floppy-Disk. F-1 D Winchesterstation 20 MB 3289.-
Doppelstation m, Contr. 1408~ Cumana 3 Zoll Zweillsufwerk ohne Contr.  428.—

vortex 5.25 Zoll Flopw +Digk. F-12 Cumana 5.25 Zoll Zweltlautwork
Elnfachatation o, Conlr. 698~ ohne Confrofler 598.—
Achtung; Bitte geben flis uns unbading! hrer Computartyp an, Sie ersparen sich und une unnbiige Rickirsgent!

WEchtIges Zubehdr fiir Ihren CPC

Sany mit elngebautem 5 Kunstied
Nam‘ﬂﬂ CPC 684/8128 98~ ts:hnelderqr l
3-Zoll-Diskatten Panasonic / Maxell GF 2 Ka?l'board 64/5684/8128, NLO 401, DDI-1,
S8Hck 55~ Grin/Farbe o 17.95
ab 10 Stiick s 11~ ab 100 Stick je 10~ Sehitzhauben fir vortex F-1 §/F-1 1,
3,5-Zoll-Disketton Fuji 1 DD |osm 7880 F-1X/M-1X P 18.95
3.5-Zoll-Diskatten Fujl 2 DD I:!Gtt:f 10Stick 89.80 - Drucker Panasonic 10BO/NVER,
5,25-Zoli-DI D06 1 Hir dia DMP 2000 o 1995
vortex:l sufwerke, 10 Stick in Hartbox B8, 95 Sehutzhaube Hamhgfu fiir Konsole
Natztall MP-1 fir den Schneider CPC 484 130.- CPC 404/684/512 24.85
Netztell MP-2 10r die Schngider ns—zaz 0, sanallo Schnittstelle
3641‘5125 ot - 159 Ukmras& be 148.-
vortex VHF-Modula r gastochene lku! koppler Dataphon § 21 d
und n-l:haﬁn Bllder o= 208.-

249~
Gra fr CPC 454/664, 12801024 Bidpunkta,
Bel AAM-Erweitarungen von vortex mulmd

erheblicha Preissenkungen, 1a-0uallt&l. = fiir GPC 464/664 278~

RAM. Erwatanng P12 il ‘Nﬁ'ﬁm‘“sm oS
- | 5 ||

bitty i Compxitary o Viike ..w“ 396 a Wm H";n i 248.—
-Erweitary Forrnulnmalnor 2u Dr\.n:hur NLO 401 78.95

;ﬁdmm fur-l auf S‘ﬂﬂsﬂs 148 = J&mu Qu?’kshol 1) rmit T"mﬁ 18.95

Bildschirmfiitar fir Fltmmonllot CTM Bdd 68 = u[;Tmm‘;'g r:,]? ggus)tnéf m% bl

Nelgungswinkel Ta-Qualitht

Nios Gt 38.85 2
Btk nstel wi oban, jedoch fir 40 St. 5.25™-Disketten 48,95
Meridn 1.5 Meter, fiir CPC 464 29.95 Dlsmmunbox Hir 100 St. 5,.25"-Disketten

]
dito tr CPC 864/6128 3495  mit Sehioh 3485

Supersoftware fiir lhren CPC

Tutbo-Pascal mit Geafik  285.— (‘rﬂnlo‘ﬂwpuu 188 Copy-Star Il 39.90
Star-Writer | 188~ Star Dated 85~ Flbu-Star-Plus 268.—
sihe  Creator-Star 4880 CPC Asmn:apriura Cos, B~ Pyramide 30.90
such  Star-Mon 76.80  Multiplan 169~ Puzzle 39.90
Anssige  Matha-Star 7990 dBasall 198~  Turbo Toolbox 225~
Star Disksort-Star 4500  WonStar 188~ MT + -
Division  Datel-Star 08~ Mica GAD-Programsn 198~ SmallC 148.-
Btatistic-Star 79.80  Turbo-Pascal o. Gr. 235~  StarTexter 85—
Composer-Star 98- Profimat 29~ ara 56.-
Stan u. d. Zauberstab 39.80  Datarmat 0.~ dito Diakette 75~
Star Gamas | 39.90  Textomat 2 DRGRAPH . 199.—
Tesa o 362" Elatian 5= Graphom e
T - it Managsr — rapl laster 89.—
Turbo Graphics Toolbox 225 ammnl "0- Turbo Adress 149.-

Turbi- Business 145~
wrmgmmmmsnm“mum“mm“wmmmmnmwmmm

Rund um den Joyce

S ncier b Ba2 Joyes o e foo-
er 12 Joyce plus rigj~ m .~
mit 2, Lautweark | MB 2208.~ Distei-Star 98—
3-Zoll-Disketten CF 2-DD fiir Busingss-Star 208~
mmmm Joyee 58uck 80~  Auftragsbearbeltung 448.—
. Lautwerk fir Joyce 1 MB) 698.— Joyoe fur Einateigor 20~
Fb\M rwellamngssalz Lim 256 KBylu 148.- o ] 189.-
Billdachirmfitter fiir Joyca plus 89— WordStar 189~
mJleL- und Serlell-Schnittstalle 148.- Muttiplan 199.—
Fi dhﬁ'.loyca -Diucker 24.95 A GRAPH 199.—
:mfpndcvf -&ﬂﬂ A ORAW 109~
Ju-(ca 3256 und PGW B512, omplett Star-Mail V2.0 88.—
mit Softwara und Handbuch 548~ Stor-Besa 188~
Joyea Behraib- Praxlu—Faket sleha Data Media 88~ Statistic-Star 98~
Mica CAD- m Joyce 198.— AdreSverwaliung 128~
Vetahmvnrwulh.lno Joyoa 248.— Dnsgruﬂo Joyca Buch 50~
Turbo-Adress Joyoe 149.- hachprogramm 3-D Clock Chess 69.05
Turbo-Pascal chne Grafik 225~
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iesmal wollen wir uns mit den wohl

leistungsfidhigsten Befehlen des
Z80, den Blockladebefehlen, aber auch
mit den extrem wichtigen Ein- und Aus-
gabebefehlen beschéftigen. Im Verlauf
dieses Teils sollen dann wieder ein MC-
Programm erstellt, die Blockladebefehle
angewandt und ein Speicherkopierpro-
gramm geschrieben werden.

Da im weiteren noch einige Befehlsta-
bellen angegeben sind, hier kurz noch
einige Erlduterungen: Als erstes steht
der Befehl im Standard-Z80-Mnemonic,
anschlieBend die Opcodes. nn ist gleich-
bedeutend mit einer Ein-Byte-Zahl, die

der Benutzer frei wéahlen kann. Es folgt.

die Ausgabe, welche Flags beeinfluit
werden. Steht dort das Kiirzel des Flags,
so heifit dies, daB es entsprechend der
Operation logisch gesetzt wird. (Z.B.
wird das Zeroflag gesetzt, wenn bei ei-
ner Operation eine Null entsteht.) Ist die
Stelle unter dem Flag- leer, so wird es
durch den Befehl nicht beeinflufit. Ein
Fragezeichen bedeutet, daB der Zu-
stand des Flags nach der Befehlsausfiih-
rung unbestimmt ist, eine "1", daB es
auf jeden Fall gesetzt ist und eine "0”,
daB es zuriickgesetzt ist. Die Kiirzel ha-
ben folgende Bedeutung: Z = Zeroflag, S
= Signumflag (Vorzeichenflag), P. = Pari-
tyflag (gerade/ungerade) und C = Carry-
flag (Ubertragsliste).

Die Blockladebefehle

Die Blockladebefehle sind nicht nur
extrem leistungsfdhig, sondern auch
sehr kompakt. Diesen Befehlen hat es
der Z80 zu verdanken, daB er auch heute
noch so oft gebraucht wird und so be-
liebt ist. Vier Befehle enthélt diese Grup-
pe:
1.1LDI

Dieser Befehl ist eine Zusammenset-
zung zwischen LD und INC, also Laden
und Incrementieren (erhdhen). Die
Funktion des Befehles ist recht einfach
zu beschreiben: Der Inhalt der Speicher-
zelle, auf die HL zeigt, wird in die Spei-
cherzelle, auf die DE zeigt, kopiert. Zu-
satzlich werden DE und HL um eins er-
héht (incrementiert). Das BC-Register
wird dagegen decrementiert (um eins
erniedrigt). Damit eignet sich das BC-
Register hervorragend als Zihler. Ein
weiterer Vorteil ist, daB man nach der
Ausfiihrung des LDI-Befehls das BC-Re-

i tdid
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gister nicht erst auf Null testen muf,
was ja bei 16-Bit-Registern immer recht
unangenehm ist. Man benutzt dagegen
das Parityflag, um anzuzeigen, ob BC
den Wert Null erreicht hat. Ist das Pari-
tyflag gesetzt (PE, Parity even, gerade
Paritét), hat BC den Wert Null noch nicht
erreicht. Sobald dies aber der Fall ist,
wird das Parityflag zuriickgesetzt (PO,
Parity odd, ungerade Paritét). Es geniigt
also, kurz dieses Flag abzufragen.

Betrachten wir dazu ein Beispiel: An-
genommen, wir wollen von Adresse
40000 an hundert Bytes auf Adresse
30000 kopieren. Dazu dient dann unser
kleines Programm:

LD HL,40000 ; Quelladresse
LD DE, 30000 ; Zieladresse

LDBC,100 ;Zahler
LOOP: LDI . Kopieren und erhéhen,
Zahler—1
JPPE,LOOP ;BCungleich Null
; Weiteres Programm

Sie sehen, wie gut sich dieser Befehl
einsetzen laBt. Um deutlich zu machen,
welche komplexe Funktion er eigentlich
austubt, als nachstes ein MC-Programm
mit anderen Befehlen, die den LDI-Be-
fehl "simulieren” :

LD A, (HL) : Wert aus (HL) holen

LD (DE),A . In(DE) kopieren
INCHL ; HLund DE

INCDE ; ethéhen

DECBC ; BC(Zahler erniedrigen)
LDAB : Priifen, obBC =0

ORC ; Zeroflag, wenn BC =0

Diese Befehlsfolge hat eine Ldnge von
7 Bytes und eine Ausfiihrungszeit von
11 Microsekunden. Im Vergleich dazu
der LDI-Befehl: Er hat eine Lédnge von 2
Bytes und bendétigt zur Ausfiihrung le-
diglich eine Zeit von 4 Microsekunden.
Die enormen Vorteile des LDI-Befehls
dirften damit deutlich geworden sein.

2.1DD 4

Der LDD-Befehl ist das Gegenstiick
zum LDI-Befehl und ist im grofien und
ganzen identisch bis auf einen kleinen
Unterschied: HL- und DE-Register wer-
den nicht incrementiert, sondern decre-
mentiert. Es ist fiir bestimmte Program-
me recht wichtig, da8 HL und DE von
den Blockladebefehlen sowohl decre-
mentiert als auch incrementiert werden
kénnen.

...;

3. LDIR

Wie Sie schon am Mnemonic erkennen
konnen, mubB dieser Befehl eine dhnliche
Funktion haben wie der LDI-Befehl. In
der Tat, die Funktionen des LDI-Befehls
sind eine Teilmenge der Funktionen des
LDIR-Befehls, d.h.,, der LDIR-Befehl
fiihrt alle Funktionen des LDI aus und
noch eine zusatzliche. Er priift ndmlich
das BC-Register selbstandig auf Null
und wiederholt den Befehl, wenn BC
noch nicht Null sein sollte. Seine Aus-
fihrungsdauer betrdgt 5.25 Microse-
kunden fiir einen Kopiervorgang. Insge-
samt hat der Befehl eine Ausfiihrungs-
dauer von BCx5.25 Microsekunden. Das
sind nur 1.25 Microsekunden mehr als
beim LDI-Befehl. Der abpriifende JP-Be-
fehl, der dem LDI-Befehl nachfolgt, dau-
ert aber 2.5 Microsekunden. Der LDIR-
Befehl sollte also so oft wie mdoglich ver-
wendet werden, denn besonders diese
Kopiervorgange kommen oft vor, so da
sich der Zeitgewinn schon bemerkbar
machen diirfte. Da der Befehl auch nur
zwei Bytes Umfang hat, spart man im
Vergleich zum LDI-Befehl auch noch
drei Bytes Speicherplatz, da dort noch
der JP-Befehl folgen mus8. -

Unser obiges Programm verkiirzt sich
durch die Benutzung des LDIR-Befehls
wie folgt:

LD HL,40000 ; Quelladresse

LDDE,30000 ; Zieladresse

LDBC,100 ; Zahler

LDIR ; Kopieren bis Zahler gleich 0
4. LDDR

Auch dieser Befehl hat eine ganz dhn-
liche Funktion wie der LDIR-Befehl. Es
werden, wie schon an der Abkiirzung er-
kennbar, lediglich HL und DE nicht er-
hoht, sondern vermindert.

Damit wiren die vier Blockladebefeh-
le erklart: Sie finden Sie noch einmal in
der Tabelle.

Wir wollen nun die neu gelernten Be-
fehle in einem Programm anwenden.
Und zwar erstellen wir ein Verschiebe-
programm, an dem wir uns deutlich ma-
chen, wie man am besten vorgeht, um
ein Maschinenprogramm zu schreiben.

Zuerst einmal muB man sich genaue-
stens dariiber klar sein, was das Pro-
gramm tiiberhaupt leisten soll und wel-
che Parameter ibergeben sowie wieder
zuriickgegeben werden sollen. Danach
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sollte ein groBer Ablaufplan und ein ge-
naues FluBdiagramm aufgezeichnet
werden. Mit diesem muB man die einzel-
nen Schritte eigentlich nur noch in MC
umsetzen, was wesentlich einfacher
und effizienter ist als einfaches "Drauf-
Los-Programmieren”.

Das Verschiebeprogramm soll einen
Programmteil an eine andere Stelle im
Speicher legen. Dabei soll natiirlich ge-
waihrleistet sein, daB das Verschieben
auch dann ordnungsgeméiB ausgefiihrt
wird, wenn sich der urspriingliche Spei-
cherbereich und der Speicherbereich, in
dem das Programm nachher stehen soll,
liberlappen.

Verschiebeprogramm

org 40000 1 Programastari bel 40000

cp 3 | Eind 3 Faramaier Ubargeben sorden?
ret nz ¢ Neint Ende

1d c, (ix+0) ¥ Lowbyte Linge

1d by Chasl) # Highbyle

1d 1, (iz+2) ! Lowbyle Quelladresse

14 h, (1x+3)
1d », (ix+0)
1d d. Cix+S)

! Highbyle
¥ Lawbyte Z)leladresse
| Highbyle

id ab
or €
ret 2z

1 BC=0 2
1 Jar Ende

14 Iv,1dadr
1d (1e+1}),4bO

t Adresse des LDIR-Befehls
i LDIR-Befshl ablegen

push hi
or a

sbc M. de
Je nc,ldadr

5 Quelladremse serken

1 Carryflag fdr SBC l8schen
1 Ziel grosser als Qualle?
7 Ja: LDIR blelb{ bsstehen
1d (1x+1),&b0 1 LDDR-Bafehl ablegen

add hl,bc

dec hl + HL=HL+BC-1

er da.hl
add hl,bc
o1 de.hl

dec de 3 DE=DE+BC-1

ldadre 1dir ¢ Verschieben

rat 1 Zurick zum Basic

Folgende Parameter sollen iibergeben
werden: Die- Adresse, wo der zu ver-
schiebende Speicherbereich nachher
stehen soll, die Startadresse des alten
Bereichs und dessen Liange. Diese drei
Parameter werden einfach an den Call-
Befehl angehéngt. Der CPC bietet ja ei-
ne gute Méglichkeit, an diese Parameter
heranzukommen: IX+0 zeigt auf das
Lowbyte des letzten Parameters, IX+1
auf das Highbyte, IX+2 auf das Lowbyte
des vorletzten Parameters, IX+3 auf das

Highbyte desselben. IX+4 auf das Low-

byte des ersten Parameters (in unserem
Fall, da drei Parameter (ibergeben wer-
den) und IX+5 auf das Highbyte des er-
sten Parameters AuBerdem wird in A
die Anzahl der Parameter libergeben.

Die Voraussetzungen waren geklirt,
das FluBdiagramm kann erstellt werden
(Abb. 1). Zuerst mufl das Programm fest-
stellen, ob auch wirklich drei Parameter
iibergeben wurden. Ist das nicht der
Fall, wird die Bearbeitung abgebrochen.
AnschlieBend werden die drei Parame-
ter eingelesen und zwar in DE (Ziel-
adresse), in HL (Quelladresse) und in BC
(Lange).

Zur Sicherheit wird dann noch iiber-
prift, ob BC den Wert Null hat. Dann
wiirden némlich 65536 Bytes kopiert.
Der Benutzer will aber nur null Bytes ko-
pieren, so daB das Programm abgebro-

chen werden kann. Dazu eine allgemei-
ne Bemerkung: Man sollte immer alle
Randbedingungen {iberpriifen, selbst
auf die "blédsinnigsten” Eingaben der
Benutzer sollte das Programm eine Ant-
wort parat haben.

Nun, da alle Parameter eingelesen
sind, kann das Verschieben beginnen.
Doch halt, wie war das mit dem Uberlap-
pen? Angenommen, wir verwenden den
Befehl LDIR zum Verschieben. Ist die
Zieladresse kleiner als die Que]ladresse
gibt es keine Probleme. Im umgekehrten
Fall kann es jedoch bei entsprechender
Wahl der Parameter sein, daB Teile des
Quellspeicherbereichs noch vor ihrem
Verschieben iiberschrieben werden. Um
dies an einem Beispiel deutlich zu ma-
chen: Wir wollen den Inhalt des Spei-
cherbereichs von 40000 bis 40999 an die
Adresse 40100 verschieben. Die ersten
hundert Bytes werden anstandslos ko-
piert, dann gelangt der Rechner beim
Quellbereich auf die Adresse 40100.
Dort steht jetzt aber nicht mehr der ur-
springliche Code, sondern der bereits
verschobene, also der ehemalige Wert
der Speicherzelle 40000. Damit wiirde
also einwandfrei falsch weiter verscho-
ben. In diesem Fall miifite man von oben
kopieren, also Speicherzelle 40999 auf
41099, Speicherzelle 40998 auf 41098
usw. Wenn die Quelladresse dann 40999
erreicht, macht das nichts, da diese
Speicherzelle schon verschoben ist.

Wir fligen zunéachst auf jeden Fall den
LDIR-Befehl an zwei extra dafiir freige-

lassenen Bytes im Programm ein. Wenn
also die Zieladresse kleiner als die Quell-
adresse ist, kann direkt zum Kopieren
gesprungen werden. Ist dies nicht der
Fall, wird der LDDR-Befehlsopcode in
die Speicherzelle im Programm gepo-
ked.

Da aber "abwirts" kopiert wird, miis-
sen auch die Ziel- und Quelladresse auf
das Ende der beiden Speicherbereiche
korrigiert werden. Dazu wird die Liange
2u HL und DE addiert und noch jeweils
um eins vermindert. Anschliefend kann
endlich auch hier kopiert werden. Da-
nach geht es wieder zuriick ins Basic.

Das Prinzip des Programms sollte hier
und vor allem im FluBdiagramm schon
recht deutlich geworden sein. Deshalb
geben wir zusétzlich eine mégliche Um-
setzung des FluBdiagramms in Maschi-
nensprache mit Kommentaren an (siehe
Listing).

Das Programm kénnen Sie in einen As-
sembler eintippen. Achten Sie aber da-
bei auf dessen syntaktische Eigenarten.
Das Programm ist fiir Adresse 40000 vor-
gesehen, jede andere ist aber auch még-
lich. Natiirlich diirfen Sie es dann nicht
mit CALL 40000, sondern nur mit einem
CALL auf Ihre neue Startadresse akti-
vieren. Um das Programm aufzurufen,
tippen Sie:

CALL 40000, Zieladresse, Quelladresse,
Lange

Um z.B. den Inhalt des Speicherbe:
reichs von 40000 bis 41000 an die Adres-

FluBdiagramm: Verschieberoutine

{ Werschiebumgsprogramn ) + INDE )+
~._ Nein
- l, i
-;__L_{Paraneter. o TODR setaen
araneter =HL+BC-1]
Mlu_ml
o —Kopieren
{ BC-8? L
Nein Erliuterungen:
S~ :
. -~ Vermueigung
Ja Operation
(INDE )} Gremzstelle
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i’*e“wﬂ‘“- g terungen. Er wird als vollstindigas Sy jiafart und hat in der Standard-Aus-
AP gt fiihrung die folgenden Kennzeichen:

- 512 KB System mit allon Schal 7 auf einer einziy
Hauptplatine 8086 P mit 8 MHz getaktat. Der Haopt-
speicher ist auf der Hauptplating auf 840 KB erweiterbar.

- Colour Grafik-Karte mit spesfellam 16-Farb Hi-Res Modus.

- Drai ofull-sizes kompatible Erweil ker. Am Stan-

: ‘steht jchend Strom zur Verfugung, um eine
whard-disky und scontrollérd zu varsorgen,

- Wabhl zwischen elner oder zwel 360 KB 5% “-Diskettenlauf-
warke.

-Dis H. lating beinhaltet jo sing e W
Schnittstelle mit Standard-Belegungen,

e | sprecher mit L i egler

- Batterie-gepifferte Hardware-Ubr (real time clock) und Konfi-
guration RAM

- Sockel fir 087 vmathem. Co-Frozessore

- Komplett mit Farb- oder Monochrome-(Gray-Leve]) Monftor

Der wahlwolse mitgelieferte Farbmonitor beinhaltet fol-

gende Méglichkeiten:

Textmodus: mittlere Auflésung 16 Farben, 40x25 Zeichen,

hochauflésend 16 Farben, 80x25 Zeichen.

Graphik Mittlere Aufl g drel d-farh-Paletten,

320% 200 Punkte, hochaufldsend 2-farbig, 6 40x200 Punkte (Hi-

ResModa); spaziell hochaufldsend 16 Farben, 640 % 200 Punkte

- Komplettes IBM-Standard-Tastenfeld, beleuchtere (Numlock)
und (Capslock)-Tasten, Joystick-Anschlufl, (Extral-, (Dell- und
{Enter)-Tasten.

- 2-Tasten-Mouse (Microsoft-kompatibal)

- IBM-PC-kompatiblas ROM BIOS

- Umfangreiche mitgelieferte Software (4 Diskatten) Microsaft
MSDOS 3.2, Digital Research GEM, GEM Desktop, Digital Rese-
arch GEM Paint, Digital R h DOS PLUS, batraibt M5 DOS
und CP/M-86, GEM umterstiitst Locomotive BASIC 2.

- Benutzer-Handbiicher

Monochrome-Bildschirm'
1 Laufwerk

Monochrome-Bildschirm
2 Laufwerke

Farb-Bildschirm
1 Laufwerk

Farb-Bildschirm
2 Laufwerke

’_'"’i"i'.“i‘_'_' 5: s

i Beat i ) 'y

IBM iut win W hen fr 1

Machinss Corparation) Microsoh und MSDOS sind tegittnette Waten-
spichen fur Microsalt Corporation, DOS Plus, GEM, GEM Deaktop
GEM PAINT sind Warenzsichen von Dialtal Resssich Ine . Looamotive
BASIC 2 ist ein Warenz fiir Locomotive Software Ltd
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se 40100 zu verschieben, ist folgender
Befehl notwendig:

CALL 40000, 40100, 40000, 1000

Damit wollen wir es mit den Blockla-
debefehlen gut sein lassen. Es folgen
jetzt die Ein- und Ausgabebefehle.

Die OUT- und IN-Befehle

OUT- und IN-Befehle sind sehr wich-
tig. Nur mit ihnen kann man periphere
Gerate wie Tastatur, Soundprozessor,
Floppy oder Drucker ansprechen. Das
geht zwar auch ochne OUT- bzw. IN-Be-
fehle, aber die Routinen, die Sie zu die-
sem Zweck aufrufen, benutzen diese Be-
fehle dazu.

Beginnen wir bei den OUT-Befehlen.
Mit ihnen kann man 256 verschiedene
Gerate ansteuern, die von 0-255 nume-
riert sind. Die Nummer des Gerates
nennt man Portadresse. Eines dieser
Gerdte kann man nun mittels der Port-
nummer adressieren und ihm einen Ein-
Byte-Wert iibergeben.

Der Befehl OUT (N),A liefert den Wert
des A-Registers an das Gerat mit der
Nummer A. Dies ist der einzige Befehl
der Gruppe, bei dem die Portadresse di-
1ekt angegeben wird. Alle anderen be-
nutzen als Portadresse den Wert des C-
Registers. Der zu libergebende Wert
kann leider nie direkt angegeben wer-
den, er muB immer in einem Register
stehen. Zusétzlich gibt es noch die Be-
fehle OUT (C),A; OUT (C),B; OUT (C),C;
OUT (C),D; OUT (C),E; OUT (C),H und
OUT (C),L. Die Bedeutung der Befehle
diirfte aus den Mnemonics eindeutig
hervorgehen. Zur Verdeutlichung: OUT
(C),D gibt an das periphere Geréat mit der
Portadresse C den Wert D aus.

Aber auch bei den OUT-Befehlen gibt
es vier Befehle, die ahnlich wie die
Blockladebefehle wirken.

1. OUTI

Durch diesen Befehl wird an das Gerat
mit der Portadresse C der Wert der Spei-
cherzelle Uibergeben, auf die HL zeigt.
AnschlieBend wird HL erhoht und B er-
niedrigt. Bei diesem Befehl dient also B
als Zahler, nicht BC. Auch die Flags wer-
den anders gesetzt: Das Zeroflag wird
gesetzt, wenn B nach der Ausfiihrung
den Wert Null hat, ansonsten wird es zu-
riickgesetzt.

2.0UTD

Dieser Befehl hat die gleiche Funktion
wie OUTI, nur daB HL nach der Ausgabe
nicht erhoht, sondern erniedrigt wird.

3. OTIR

Die Funktion des OTIR-Befehls ist
weitgehend identisch mit dem OUTI-Be-
fehl, nur wird hier der Befehl wiederholt,
bis B den Wert Null erreicht.

4. OTDR
Genauso wie 3., nur daB HL nicht er-
héht, sondern erniedrigt wird.

Will man also an das gleiche Periphe-
riegerdt mehrere Werte iibergeben, bie-
ten sich diese Befehle geradezu an. Die
genaue Aufstellung aller Befehle ent-
nehmen Sie bitte der Tabelle.

Die IN-Befehle sind den OUT-Befehlen
mehr als dhnlich. Durch eine IN-Befehl
wird ein Wert vom adressierten Periphe-
riegerat in das angegebene Register ein-
gelesen. Schon beinahe selbstverstand-
lich ist es, daB auch hier die vier Block-
eingabebefehle existieren. Entspre-
chend des eingelesenen Wertes werden
die Flags Zero, Signum und Parity ge-
setzt. Das Carryflag bleibt unangeta-
stet. Alle normalen IN-Befehle setzen
diese Flags je nach eingelesenem Wert,
nur IN A, (n) nicht. (Weitere Einzelheiten
stehen in der Befehlstabelle.)

Sicherlich moéchten Sie jetzt wissen,

mit welchem OUTs man welche Geréite
erreicht und mit welchen Werten man
sie beeinfluBt. Dies allerdings wiirde
den Rahmen dieser Folge sprengen und
ist eigentlich auch nicht Bestandteil des
Z80-Kurses. Vielleicht erfolgt eine ge-
nauere Aufstellung demnéchst mal im
Assemblerkurs, in dem 6fters Tricks auf-
gefiihrt sind. Ich empfehle Thnen iibri-
gens, auch diesen Kurs zu lesen, der si-
cher viele interessante Details bietet,
auch wenn er im allgemeinen eher faur
die weiter Fortgeschrittenen geschrie-
ben ist. (Vielleicht gehoren Sie ja auch
schon dazu?)

Im nachsten Heft

In der nidchsten Folge werden die
Blockvergleichsbefehle sowie einige
Spezialbefehle behandelt. Mit deren Hil-
fe soll dann ein Stringsuchprogramm ge-
schrieben werden. Auch die Interrupt-
befehle werden im nachsten Teil vorge-
stellt und erklart.

Andreas Zallmann

Blocklade-Befehle

Befehl Opcodes Z C S P Kurzbeschreibung

LDD EDAS P (HL)->(DE),DE/HL—-1.BC-1

LDDR EDBS O (HL)->(DE),DE/HL-1,BC-1, bis BC=0

LDI EDAO P (HL)->(DE),DE/HL+1.BC-1

LDIR EDBO 0 (HL)->(DE)/DE/HL+1,BC-1, bis BC=0

OUT-Befehle

Befehl Opcodes Z C S P Kurzbeschreibung

oUT (N)-A D3nn A wird an die Portadr. N ausgegeben

ouT (C),A ED79 A wird an die Portadr. C ausgegeben

ouUT (C).B ED41 B wird an ...

ouT (C),C ED49 C wird an ...

ouT (C).D ED51 D wird an ...

OUT (C),E EDS? E wird an ...

OUT (C)>H ED61 H wird an ...

ouT (C)sL ED&? L wird an ...

oUTI EDA3 4 7?7 ? (HL) wird an Port (C) ausg. HL+1,B-1

ouUTD EDAB z ? ? (HL) wird an Part (C) ausg. HL-1,B-1

OTIR EDB3 1 ?2 ? (HL) wird an Port (C) ausg. HL+1,B-1
Ausfiihrung. bis B=0

OTDR EDBB 1 ? ? (HL) wird an Port (C) ausg. HL+1,B-1
Ausfithrung. bis B=0

IN-Befehle

Befehl Opcodes Z C S B Kurzbeschreibung

IN A (N) DBnn Wert des durch N adr. Ports kommt
nach A

IN A: (O) ED78 2 S P Wert des durch C adr. Ports kommt
nach A

IN B> (C) ED40O z s P - nach B

IN C, (C) ED4g& z s P . nach C

IN D; () EDSO P4 S P . nach D

IN E, (C) EDS8 4 S P . nach E

IN H, (C) ED&O z S P - nach H

IN L, (C) EDSS z S P . nach L

INI EDA2 z ? 2 . nach (HL)s; HL+1.B-1

IND EDAA z ? 2 . nach (HL)s HL-1.B-1

INIR EDB2 1 ? ? ... nach (HL)s; HL+1,B-1; Wieder—
holung der Ausfiihrung, bis B=0

INDR EDBB 1 ? ? .. nach (HL):; HL-1,B-1; ‘Wieder—

holung der Ausfiihrung, bis B=0
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Datenverwaltung
unter Turbo-Pascal

n dieser Folge beginnen wir mit der

wohl interessantesten und leistungs-
stdrksten Methode, Daten im Arbeits-
speicher des Rechners zu verwalten,
und zwar handelt es sich dabei um die
Liste.

Statische und dynamische
Datenstrukturen

Alle Variablen werden im Deklara-
tionsteil durch den Programmierer fest-
gelegt (VAR, TYPE). Hier werden nicht
nur den Variablen Bezeichner zugeord-
net, sondern im wesentlichen Speicher-
platz fiir die Datenstrukturen und Varia-
blen resierviert. Vor der Programmaus-
fihrung werden fiir alle benutzten Va-
riablen feste Speicherbereiche angelegt,
deren GréB8e und Ort im Programmab-
lauf nicht mehr veranderlich ist. Man
spricht von statischen Datenstrukturen.
Durch die Deklaration z.B. eines AR-
RAYs [1..100] OF INTEGER sind beim
Programmablauf genau 200 Bytes reser-
viert (100%2). Auch wenn im Programm
das Array tatsdchlich nur mit einem
Wert belegt wird, kann der reservierte
Speicherraum fiir das Array nicht ander-
weitig genutzt werden.

Noch deutlicher wird der Nachteil von
statischen Datenstrukturen bei Pro-
grammen, bei denen die zu erwartende
Datenmenge zu Beginn des Programms
nicht bekannt ist. Stellen Sie sich vor, ein
"Programm soll MeBergebnisse auswer-
ten, die an einem Arbeitstag ermittelt
wurden. Reservieren wir im Programm
ein Array mit 500 Elementen, so ist ein
beachtlicher Teil des Arbeitsspeichers
verschwendet, wenn z.B. nur 50 MefBda-
ten vorliegen. Andererseits reicht der
reservierte Speicherraum bei 600 MeB-
ergebnissen nicht mehr aus, und das
Programm kann das Problem nicht mehr
16sen.

Fiir derartige Aufgabenstellungen ist
eine dynamische Verwaltung von Daten
sinnvoll. Dynamisch heiBt, daB erst wéh-
rend des Programmablaufs die Daten
angelegt und deren Speicherplatz auch
erst jetzt reserviert wird. Eine solche dy-
namische Datenstruktur nennt man Li-
ste. Bei der Programmabarbeitung kén-
nen beliebige Elemente an die Liste an-
gehdngt oder aus ihr geléscht werden,
ohne deren andere Elemente zu beein-
flussen.

Ein entscheidendes Problem besteht
im Zugriff auf die einzelnen Elemente
der Liste. Bei statischen Variablen steht

von vornherein fest, in welcher Spei-
cheradresse der Wert zu finden ist.
Schon beim Programmstart zeigt ein in-
terner Zeiger auf den fiir die Variable re-
servierten Speicherplatz, um den sich
der Programmierer nicht weiter kiim-
mern muBl. Anders ist dies bei dynami-
schen Variablen, da beim Programm-
start nicht bekannt ist, wie viele Ele-
mente angelegt werden und wo sie im
Arbeitsspeicher liegen.

Zeiger und Listen

Nehmen wir an, daB das erste Ele-
ment einer Liste angelegt wird. Dieses
Element kommt dann in Speicherstellen,
die zur Zeit verfiighar sind ("irgendwo”
im Arbeitsspeicher). Wenn-sich der Pro-
grammierer (bzw. das Programm) diese
Speicherstellen nicht merkt, kann er das
Element niemals mehr wiederfinden,
und damit wire der Inhalt des Elements
verloren. Es ist also eine Merk-Variable
notwendig, die genau auf diese Adresse
zeigt und iiber die dann jederzeit der Zu-
griff auf das Element moglich ist. Wird
ein weiteres Element an die Liste ange-
hangt, so ist selbstverstandlich wieder
ein Zeiger notwendig, der jetzt aber
nicht extra in einer statischen Variablen
gemerkt, sondern zu einem Bestandteil
des vorherigen Listenelements wird,
d.h., das erste Element der Liste zeigt
auf das zweite, das zweite auf das dritte
etc.

Durch diese Verkettung der Listenele-
mente ist liber das erste Element der Li-
ste (diese Adresse muB allerdings be-
kannt sein) ein Zugriff auf alle anderen
Elemente der Liste moglich. Nur das
letzte Element muB3 gesondert als Ende
gekennzeichnet sein. Sehen wir uns da-
zu einen fiktiven Speicherauszug an:

— Mer ker (2900)

e S -t - - i Sl St e S e

=" Inhalt Element 1
= =i Adresse 3000

I_ ________________________
L——2 Inhalt Element 2
|-—— Adresse J100

NIL (Ende d. Liste)

Bild 1: Einfache Liste

Die Liste besteht hier aus 3 Elemen-
ten, deren Inhalt in fiktiven Speicher-
adressen liegt. Das erste Element be-
ginnt in Adresse 2900, auf die ein Merk-
zeiger gerichtet ist. Es besitzt neben
dem eigentlichen Inhalt einen weiteren
Zeiger (Adresse), der auf das nichste
Element hinweist, das in Adresse 3000
beginnt. Dieses zeigt wiederum auf das
folgende Element (Adresse 3100), das
letzte der Liste. Dieses Element zeigt
nicht auf ein weiteres Element, sondern
hier steht eine Liste-Ende-Kennzeich-
nung. Dieses Ende wird mit dem in Pas-
cal vordefinierten Wert NIL ("nichts"
oder auch "not in list” ) gekennzeichnet.
Damit ist deutlich geworden, daB jedes
Element der Liste aus mindestens zwei
Komponenten bestehen muB:

1. dem Dateninhalt,
2. dem Zeiger auf das ndchste Element.

Dieser Elementaufbau muBl wie ge-
wohnt explizit mit einer RECORD-An-
weisung deklariert werden. Fiir die Zei-
ger stellt Pascal einen besonderen, extra
dafiir vorgesehenen Datentyp, den " Zei-
ger” oder "Pointer”, zur Verfligung. Er
nimmt zum einen die Adresse des Ele-
ments auf, und zum anderen kann iiber
ihn direkt auf den Inhalt der Elemente
zugegriffen werden. Sehen wir uns zum
Verstandnis eine typische Vereinbarung
eines Listenelements an:

TYPE
zeiger = ‘“element;
element = RECORD

inhalt : STRINGJ[20];
next : zeiger,;
END;

Zundchst wird ein Zeigertyp verein-
bart, der auf ein Element vom Typ "ele-
ment" zeigt. Er wird durch das Potenzie-
rungszeichen (beim CPC der Pfeil nach
oben) gekennzeichnet. (Anm.: Der Zei-
ger steht im direkten Bezug zu dem Va-
riablentyp "element” und weiB daher.
auch, wieviel Speicherplatz ein Element
dieses Typs belegt.) Der Datentyp, auf
den der Zeiger zeigen soll, wurde durch
die RECORD-Anweisung vereinbart.
Neben dem Dateninhalt (String mit 20
Zeichen) muB ein weiterer Zeiger vorge-
sehen werden, der wiederum auf ein
Element vom Typ "element” (next) hin-
weist (rekursiver Datentyp!!). Danach
kénnen Variablen wie gewohnt mit dem

| Zeigertyp (zeiger) deklariert werden:

VAR
root, help : zeiger;

Die Zeigervariable "root” (Wurzel,

! Anfang der Liste) bildet dabei den Merk-

zeiger, der immer auf das erste Element
der Liste gerichtet sein muf8. Nur iber
diese Wurzel ist der Zugriff auf die fol-
genden Elemente mdglich. "help” ist ein
Hilfszeiger, der flir-das Anlegen eines
neuen Elements notwendig ist.
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Anlegen eines leeren Elements

Der erste Schritt ist das Initialisieren
der leeren Liste, d.h. die Zeigervariable
"root” zeigt auf "nichts” (NIL) und
kennzeichnet somit eine leere, nicht vor-
handene Liste:

root:=NIL;

Als nichstes soll ein Listenelement
angelegt werden. Pascal stellt eine ei-
gens dafiir vorgesehene Standardproze-
dur zur Verfligung:

NEW(help);

Als Parameter ist der Prozedur NEW
eine Zeigervariable zu iibergeben (hier
"help"). Die Prozedur stellt einen fiir das
Element ausreichend grofien Speicher-
bereich zur Verfligung und schiitzt ihn
gleichzeitig vor dem Uberschreiben
durch andere Variablen (bzw. Elemen-
te). Die Anfangsadresse dieses Bereichs
wird in dem als Parameter iibergebenen
Zeiger zurlickgegeben.

Der nichste Schritt ist die Wertzuwei-
sung des Elements. Dazu stellt die Zei-
gervariable "help” eine Variable
"help""” vom Datentyp "element” zur
Verfiigung, die wie eine normale Ver-
bund-Variable gehandhabt und zuge-
wiesen werden kann (Dereferenzieren):

help“.inhalt:="Element 1°;
help " .next:=NIL;
root:=help;

Da nach diesem Element kein weite-
res folgt (Ende der Liste), muB "help”
.next" natiirlich auf NIL zeigen. Gleich-
zeitig ist es aber auch das erste Element
der Liste, weshalb auch "root” auf die-
ses Element zeigt (root:=help).

Zum Anhéngen eines Elements an das
Ende der Liste muB} das letzte Element
bekannt sein. Entweder wird tiber die
Wurzel das Element gesucht, dessen
Zeiger "next" auf NIL zeigt (letztes Ele-
ment), oder aber das Listenende wird
als separater Zeiger vom Programm mit-
gefiihrt, was wesentlich sinnvoller ist.
Die folgende WHILE-Schleife sucht von
der Wurzel aus das Ende der Liste ("en-
de” ist eine Zeigervariable):

ende:=root;

WHILE ende " .next<>NIL DO
ende:=ende " .next;

(ende zeigt auf das letzte Element der

Liste.)

Das Anhédngen eines Elements ist
dann mit den folgenden Anweisungen
mdoglich:

NEW (help);
help".inhalt:="Element 2’;
help " .next:=NIL;
ende ".next:=help;
Nach dem Erzeugen eines neuen Ele-

ments (help) wird es entsprechend mit
Inhalt gefiillt. Da es das neue Listenen-

de ist, muB "next" auf NIL zeigen. Der
Zeiger "next” vom "alten" Listenende
(ende) darf nun nicht mehr auf NIL, son-
dern muB auf seinen neuen Nachfolger
"help" gerichtet sein, sonst wére die
Verkettung ja zerstort. "ende”.next”
muf also auf "help" zeigen.

Fiir die weitere Behandlung der Liste
nehmen Sie sich bitte dasim Anhang ab-
gedruckte Programm "Einfache_Liste"
zur Hand. An diesem Programm sollen
die grundlegenden Verfahren zum Ver-
walten einer Liste weiter beschrieben
werden. Es ist eine ganz einfache Tele-
fonliste, wobei die Elemente der Liste
den Namen und die Telefonnummer auf-
nehmen kénnen. Als globale Zeiger die-
nen "root” (1. Element) und "last” (letz-
tes Element der Liste).

Initialisierung

Im Hauptprogramm (Zeile 158 und
159) wird die Liste initialisiert, d.h.,
"root” und "last” zeigen zunichst auf
NIL und kennzeichnen somit eine leere,
nicht vorhandene Liste. Die REPEAT-
Schleife (160-169) ruft ein Ment auf und
ibergibt an die CASE-Anweisung ein
Auswahlzeichen. Je nach Inhalt von
"auswahl” wird eine bestimmte Proze-
dur aufgerufen, und mit "Q" wird das
Programm beendet.

Die einzelnen Funktionen

In den Zeilen 43 bis 60 finden Sie die
Prozedur zum Anhéngen eines Ele-
ments an das Listenende. Als Variablen-
parameter miissen "root” und "last”
iibergeben werden (beide kénnen sich
andern!). Zunichst wird ein Element er-
zeugt und durch die Eingabe-Prozedur
mit Inhalt (Name und Telefonnummer)
gefiillt. Da es das neue Listenende ist,
muB "next"” auf NIL zeigen (49). Jetzt be-
stehen zwei Moglichkeiten. Entweder
war die Liste bisher leer (root=NIL, Zeile
50 bis 54), dann ist dieses neue Element
die Wurzel und gleichzeitig das letzte
Element der Liste, oder aber die Liste
bestand schon (55 bis 59); in diesem Fall
mufBl das (alte) letzte Element "last”
next" auf das neue Ende zeigen (57)
und "last” auf das neue Ende gesetzt
werden (58).

Beim Vorsetzen (63 bis 80) soll ein
neues Element vor die Wurzel gesetzt
werden. Damit wird das neue Element
gleichzeitig zur neuen Wurzel (root).
Nach dem Erzeugen und der Datenein-
gabe (67-68) muB ‘wieder gepriift wer-
den, ob die Liste bisher leer war (69).
Wenn ja, ist dieses das erste Element
der Liste, "root” und "last” miissen also
auf dieses Element zeigen. Gleichzeitig
ist es das letzte Element, und "next”
zeigt entsprechend auf NIL (70-74). Im
anderen Fall zeigt das neue Element auf

die alte Wurzel "root” und wird gleich-
zeitig zur neuen Wurzel (75-79).

Die Prozedur "Zeigen" (83-97) listet
alle Elemente der Liste auf dem Bild-
schirm. Falls die Liste noch leer ist (root
=NIL), erfolgt eine Meldung (96). Die RE-
PEAT-Schleife (90-93) gibt die Kompo-
nenten der Elemente, beginnend bei der
Wurzel (89), so lange aus, bis das "next”
eines Elements auf NIL zeigt. Dabei wird
dem Hilfszeiger "help” immer der Zeiger
auf das nachste Element (next) iberge-
ben (92).

Die Such-Prozedur (100-118) durch-
sucht die Liste nach einem bestimmten
Namen (such, 107), falls die Liste nicht
leer ist. Der Suchname 148t eine Mehr-
deutigkeit zu, so daB z.B. mit der Einga-
be eines "Ts" alle Elemente, die mit "T"
beginnen, angezeigt werden (111+112).

Etwas komplizierter ist das Loschen
(121-153) eines beliebigen Elements der
Liste, da besonders auf das Loschen der
Wurzel (root) oder des letzten Elements
(last) geachtet werden muB. Falls die Li-
ste nicht leer ist, muBl der vollstindige
Name des zu l6schenden Elements ein-
gegeben werden (128-129). Zwei Hilfs-
zeiger (voriger und help) 'zeigen zu-
nachst auf die Wurzel, wihrend die
WHILE-Schleife (132-136) die Liste nach
den zu 18schenden Namen durchsucht.
Die Schieife wird dabei solange durch-
laufen, bis entweder das letzte Element
(erfolglos) gepriift wurde (help=NIL),
oder aber bis der eingegebene Name mit
dem gefundenen iibereinstimmt (loesch
=help ".name).

Veranschaulichen wir uns zunéchst
das Léschen mit einer kleinen Grafik.

Manfred
7522748

_[————Zeiger ——

—~—~>» Bernhard
2678456

[————Zeiger

ALT NEU

——% Markus <-—-———
324514
——=Zeiger
v

Bild 2: Bernhard wird (ibergangen

Geldscht werden soll "Bernhard”. Da-
zu muB der Zeiger von "Manfred" auf
"Markus" weisen. "Bernhard" ist damit
nicht mehr mit der Liste verkettet und
somit geloscht, d.h. es muB3 sowohl ein
Zugriff auf das zu loschende Element
(help) als auch auf seinen Vorgénger
(voriger) vorhanden sein, um den Zeiger
"voriger”.next" auf den Wert von
"help”.next” setzen zu kénnen. Nach
der WHILE-Schieife zeigt "help” also auf
das zu loschende Element und "voriger”
auf seinen Vorganger. Falls der Suchbe-
griff gefunden wurde (137), wird zu-
nédchst geprift, ob es die Wurzel ist.
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Wenn ja, wird die Wurzel auf den Nach-
folger dieses Elements gesetzt (140). Ist
es das letzte Element der Liste (142-
146), zeigt "last" einfach auf den Vor-
ganger (144), und das "next” dieses Ele-
ments wird auf NIL gesetzt (Ende der Li-
ste). In allen anderen Fallen wird "vori-
ger”.next” mit dem Inhalt von "help”

.next” geladen und zeigt damit auf den
Nachfolger des geléschten Elements.
An dieser Stelle haben wir die elemen-
taren Grundlagen der Listenverwaltung
unter Pascal behandelt. Wir sind jetzt in
der Lage, eine sog. "einfachverkettete
Liste" zu verwalten, Elemente anzuhin-
gen und beliebige Elemente zu 16schen.

In der nachsten Folge befassen wir uns
mit weiterfliihrenden Listenstrukturen
(sortiertes Einfiigen, doppelt verkettete
Listen, Ringlisten und Bdume). Gleich-
zeitig lernen wir dann weitere Anwei-
sungen zur Listenverwaltung kennen,
die Turbo-Pascal zur Verfligung stellt.
Matifred Walter Thoma

- ™ 83 PROCEDURE Zeigen(root : zeiger);
Einfache Liste T ’
85 help : zeiger;
86 BEGIN
87 IF root<>NIL THEN
88 BEGIN
1 PROGRAM einfache_Liste; 89 help:=root;
2 90 REPEAT ,
3 CONST 91 WRITELN(help”.name,’ - ’,help”.tele);
4 meldung = ’ Liste ist leer !’; 92 help:=help”.next;
5 93 UNTIL help=NIL;
6 TYPE 94 END
7 zeiger = “element; 95 ELSE
8 element = RECORD 96 WRITELN(meldung) ;
9 § name : STRING[20]; 97 END;
10 tele : STRING[15]; 98
11 next : zeiger; 99
12 END; 100 PROCEDURE Suchen(root : Zelger);
13 101 VAR
14 VAR 102 help : zeiger;
15 root,last : zeiger; 123 such : STRING[20];
16 auswahl : CHAR; 104 BEGIN
17 195 IF root<> NIL THEN
18 106 BEGIN
19 FUNCTION Menue : CHAR; 107 WRITE(’ > Suchname : ’);
20 128 READLN(such);
21 wahl CHAR; 109 help:=root;
22 BEGIN 119 REPEAT
23 WRITE('<A>nhaengen <V>orsetzen <Z>eigen <S>uchen ’, 111 IF such=COPY(help”.name,1,LENGTH(such)) THEN
24 '<L>oeschen <Q>uit '); 112 WRITELN(help”.name,' - ',help”.tele);
25 REPEAT 113 help:=help”.next
26 READ(KBD,wahl}); 114 ' UNTIL help=NIL;
27 wahl:=UPCASE(wahl); 115 END
28 UNTIL wahl IN [’A',’'V’,'2','S’, "L','Q'1; 116 ELSE
29 WRITELN(wahl); 117 WRITELN(meldung);
3o Menue: =wahl; 118 END;
31 END; 119
32 120
33 121 PROCEDURE Loeschen(VAR root,last : zeiger);
34 PROCEDURE Eingabe(neu : zeiger); 122 VAR
35 BEGIN 123 help, voriger : zeiger;
36 WRITE(' > Name 15 I 124 loesch : STRING[20);
&7 READLN(neu”.name); 125 BEGIN
38 WRITE(' > Telefon : '}); 126 IF root<> NIL THEN
39 READLN(neu”.tele); 127 BEGIN
4@ END; 128 WRITE(' Vollstaendiger Name : ');
41 129 READLN( loesch);
42 130 help:=root;
43 PROCEDURE Anhaengen(VAR root,last : zeiger); 131. voriger:=root;
44 132 WHILE (loesch<>help®.name) AND (help<>NIL) DO
45 help : zeiger; 133 BEGIN
46 BEGIN 134 voriger:=help;
47 NEW(help); 135 help:=help”.next;
48 Eingabe(help); 136 END;
49 help”.next:=NIL; 137 IF loesch=help”.name THEN
50 IF root=NIL THEN 138 BEGIN
51 BEGIN 139 WRITELN('OK. Loesche ’,help”.name);
52 root:=help; 140 IF help=root THEN root:=help~.next
53 last:=root; 141 ELSE
54 END 142 IF help=last THEN
55 ELSE 143 BEGIN =
56 BEGIN 144 last:=voriger;
57 last”.next:=help; 145 last”.next:=NIL;
58 last:=help; 146 END
59 END; 147 ELSE
62 END; 148 voriger”.next:=zhelp".next;
61 149 END;
62 150 END
63 PROCEDURE Vorsetzen(VAR root,last : zeiger); 151 ELSE
64 VAR 152 WRITELN(meldung);
65 help zeiger; 1563 END;
66 BEGIN 154
87 NEW(help); 155
68 Eingabe(help); 156 BEGIN {Hauptprogramm}
69 IF root=NIL THEN 157 CLRSCR;
70 BEGIN 4 158 root:=NIL;
71 help”.next:=NIL; 159 last:=NIL;
72 root:=help; 160 REPEAT
73 last:=root; 161 auswahl: =Menue;
74 END 162 CASE auswahl OF
75 ELSE 163 A’ : Anhaengen(root,last);
76 BEGIN 164 'V’ : Vorsetzen(root,last);
77 help”.next:=root; 165 'Z’ : Zelgen(root);
78 root:=help; 166 \ 'S* : Buchen(root);
79 END; 167 'L’ : Loeschen(root,last);
88 END; 168 END;
81 169 UNTIL auswahl=’'Q’;
82 170 END,
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Sieben auf einen Streich
Grafik-Gags von Ch. Schillo

An dieser Stelle wie immer die Serie fiir unsere Grafik-Fans

464 664 6128

Hier sind wieder die sieben kurzen Listings, die Bilder
malen. Diese Bilder kénnen Sie in eigenen Programmen
verwenden, als Anregung zu eigenen Kreationen verwerten
oder einfach nur eintippen und ansehen. Wie immer ist je-
weils in Zeile 200 eine Endlosschleife, um die Zerstdrung
des Bildes durch die READY-Meldung zu verhindern.
Durch zweimaliges Driicken der ESC-Taste kdnnen Sie das
mittels RUN gestartete Programm jedoch abbrechen. Sie
konnen auch die Zeile 200 einfach weglassen und ein eige-
nes Programm anhangen, um das vorhandene ein wenig
aufzupolieren.

Es wird wieder davon ausgegangen, daB der Rechner
vor dem Start der einzelnen Listings zurlickgesetzt wurde.
Andernfalls driicken Sie vor Eingabe oder Laden des Pro-
gramms die Tasten CTRL, SHIFT und ESC gleichzeitig. Da-
durch erreichen Sie, daB alles, was vorher im Rechner war,
geldscht wird. Die Programme sind auf allen Schneider-
Computern lauffahig, wurden aber auf einem 464 geschrie-
ben. Das bedeutet, daB die erweiterten Grafikbefehle des
664 und 6128 wie etwa FILL nicht benutzt wurden.

1. Zu Anfang erscheint eine 3D-Schriftroutine auf einem
bewegten Hintergrund.

2. Dieses Programm simuliert ein Kaleidoskop. Durch An-
dern des RANDOMIZE-Befehls in Zeile 20 kénnen Sie
immer wieder andere Bilder erstellen. Auf Tastendruck
wird das Programm abgebrochen und anschliefend
durch Farbandern der Eindruck eines Zerfalls vermittelt.

3. Hier zeigt Ihnen Ihr CPC ein gewinnendes Lécheln.
4. Dieses Listing erstellt ein Testbild, wie es von allen be-
kannten Sendern ausgestrahlt wird.

5. Ahnlich wie die erste, wird auch diese Grafik durch
schnellen Farbwechsel bewegt. Sie stellt eine schwin-
gende Sinuskurve dar.

6. Fur alle, die sich keine Flugreise leisten kénnen, wird er-
satzweise der Ausblick aus einem startenden Flugzeug
eingeblendet.

7. Und zum SchluB taucht noch ein Wecker auf.

Christoph Schillo

Teil 1

18 ° Grafikgags 1@ - Teil eins
20 MODE @:FOR a=@ TO 15:INK a,a:NEXT:BOR
DER @ ol

30 p=3:FOR a=@ TO 640 STEP 4:PLOT a,@,p:
DRAWR @,400:p=p+1+13% (p=13) :NEXT

4@ p=3:FOR b=1@ TO 4@0 STEP 4:PLOT @,b,p
:DRAWR &640,0:p=p+1+13#(p=15) : NEXT ;
S0 as$="Demonstration":y=12:G0SUB 7@

55 a$="(by C. Schillo)":y=20:G0SUB 70

60 GOTO 90

70 %x=10—-INT(LEN(a$)/2): TAG: PLOT x#32-28,
416-y#16,2: PRINT a%;: TAGOFF

80 :L.0CATE x,y:PRINT CHR$(22)3CHR$(1);as$
sCHR$ (22) s CHR$ (@) : RETURN

90 FOR d=8 TO 10:FOR a=3 TO 15:FOR b=3 T
O 1S:INK b,@~a%*(a=b) :NEXT:NEXT a,d:G0TO
20

200 GOTO 200

Teil 2

1@ ‘grafikgags 18 — Teil zwei

20 MODE @:FOR a=1 TO 1S5:INK a,a+8:NEXT:1

NK @,0: BORDER ©:RANDOMIZE 100000

30 x1=320:y1=200

40 x=RND#40—20:y=RND%#2@—1@: p=INT (RND#*15+
1

S0 PLOT x1,yl,p:DRAWR x,y:PLOT 640-x1,yl
:DRAWR - ,y:PLOT 640-x1,400-y1:DRAWR —x,

-y:iPLOT x1,40@0-y1:DRAWR x,—-y:x1=x1+x-+80%
(x1>640)-8BD* (x1<B):yl=y1+y+80+(y1>400) -8

% (y1<@) '
60 IF INKEY$="" THEN GOTO 40

7@ FOR a=1 TO 7:FOR b=1 TO 135:INK b,@:FO0
R c=1 TO 300@-a#4@:MNEXT c,b:FOR b=1 TO 15
: INK b,RND#246+1:FOR c=1 TO 300-a*40: NEXT
cy,b,a

200 GOTO 200

Teil 3

1@ 'Grafikgags 10 — Teil drei

20. MODE 1:INK @,15:INK 1,6:INK 2,26: INK
3,0: BORDER @:b=0:PAPER 3:CLS

3B FOR a=@ TO PI STEP @.0091

40 x=a/PI%4637:y=5IN(a)

50 PLOT x,y®120+250,1
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60 DRAWR B,-y#100:DRAWR @,-y#140,2-1% (b=
4@) : b=b+1+40% (b=40) : DRAWR ©@,—y*50, 1: DRAW
R @,-y*10@,2:DRAWR ©,-y#5@,1:PLOT x,250-y
»50,3

70 NEXT

80 FOR a=10@ TO 340 STEP 2:PLOT a+96,384
tDRAWR @,—-16%SIN(a/P1/9)~4@:NEXT

90 a$="14 K":FOR a=298 TO 368 STEP 2:PLO
T a,202,0:DRAWR 0,68:NEXT: PLOT 3D6,240,2
: TAG:PRINT a$;:TAGOFF:PEN 3:LOCATE 20,11
:PRINT CHR$ (22) ;CHR$ (1) ; a$; CHRS (22) ; CHRS
(@) :PEN 1

200 GOTO 200

Teil 4

1@ ‘Grafikgags 1@ - Teil vier

20 MODE @:FOR a=@ TO 15:READ b:INK a,b:N
EXT:BORDER 13:SYMBOL AFTER 32:matr=PEEK(
4B296) +256%PEEK (%B297) : DATA 13,26,24,23,
18,8,6,2,08,15,7,11,12,17,0,0

3@ FOR a=@ TO 640 STEP 32:PLOT a,@:DRAWR
9,400,1:NEXT:FOR a=@ TO 400 STEP 32:PLO
T B,a:DRAWR 640,0:PLOT @,a+2:DRAWR 640,0
tNEXT:FOR a=1 TDO 8:WINDOW i+a#2,2+a%2,3,
B:PAPER a:CLS:NEXT:FOR a=1 TO 9:READ b,c
ydye,f:WINDOW b,c,d,e:PAPER f:CLS:NEXT
4@ DATA 3,18,9,19,1,3,11,20,21,10,3,11,2
2,23,11,12,12,20,23,8,13,15,20,23,12,16,
18,20,23,13,5,18,15,17,0,13,17,15,17,9,6
»15,13,14,8,8,8,8,0,8,1,0,1,15,51,85

S@ FOR a=1 TO 4:WINDOW a#3,2+an3,?,12:RE
AD b,c:PEN b:PAPER c:PRINT STRING$(12,CH
R$(207)) ; :NEXT:FOR a=1 TO 3:READ b:SYMBO
L 255,b,b,b,b,b,b,b,bzWINDOW 1+a#u3,3+an3
115,17: PEN B:PRINT STRING® (9,CHR$(255));
tNEXT

60 WINDOW 1,20,1,25: a$=CHR#$ (213) +EHR$ (21
2):L0CATE 1@,18:6G0SUB 7@:PAPER B:PEN 1:a
$="PSY 3I":LOCATE 8,13:G0SUB 7@:PLOT 320
y440,3:FOR a=0 TO PI#2 STEP 0.1:DRAW SIN
(a) #240+320,C0S (a) #240+200: NEXT: GOTO 200

78 FOR a=1 TO LEN(a$):FOR b=@ TO 7:adr=P
EEK (matr+{(ASC(MID$(a%$,a,1))-32)48+b):A(b
Y=adr:NEXT:SYMBOL 254,A(0),A(d) ,A(1),A(1
) ,A(2) ,A(2) ,A(3) ,A(3) : SYMBOL 255,A§4),A(
4) ,A(S5) ,A(S) ,A(6) ,AL) ,A(7) ,A(7):PRINT C
HR$ (254) CHRS (10) CHR$ (8) CHR$ (255) CHR$ (11)
5 tNEXT: RETURN

200 SOUND 1,50,7:GDTO 200

Teil 5

1@ ‘Grafikgags 10 - Teil fuen+f
20 MODE @:FOR a=1 TO 12:INK a,a+1:NEXT:I
NK @,@: BORDER @

380 FOR a=@ TO PI#2 STEP @.08:FOR b=10 TO
120 STEP 1@:x=SIN(a—PI1/2):y=C0S(a):FOR
c=0 TO 1:FOR d=-1 TO 1 STEP 2:PLOT 49%a+
C*300+16,d*x#b+200,d#b/10-13* (d=—1) : DRAW

R D,y*bllm NEXT d,c,b,a

40 p=@:FOR a=0 TO 640 STEP 4-p=p+1+12*(p
=12):PLOT a,380,p:DRAWR @,2:PLOT 640-a,l
6: DRAWR D,Z:NEXT

S@ FOR a=2@ TO 376 STEP 4:p=p+1+12#(p=12
Y:PLOT B,a,p:DRAWR @,4:PLOT &34,396—a:DR
AWR @,4:NEXT

60 FOR a=1 TD 12:INK a,@:NEXT

7@ FOR a=1 TO 1@@0:FOR b=1 TO 12:INK b,26
:CALL &%BD19:INK b,@:NEXT:FOR b=12 TO 1 S
TEP —1:INK b,26:CALL &BD1%9: INK b,@:NEXT
b,a

8@ FOR a=1 TO 12:INK a,a:NEXT

200 GOTO 200

Teil 6

10 'Grafikgags 1@ — Teil sechs

20 MODE @:FOR a=1 TO 15:INK a,16—a:=:NEXT:z
INK ©,0: BORDER ©@: INK 14,13

30 PAPER 14:CLS:PAPER @:FOR a=0@ TO PI/2
STEF 0.008:x=SIN(a)*#242: y=C0S (a)*200:PLO
T 324+% ,200+y,15: DRAWR —2#x ,0: PLOT 324+x
1200~y ,0: DRAWR —2%#x ,0: NEXT

4@ ORIGIN 80,0,80,5468,234,15@: p=0:FOR b=
1 TO 20:FOR a=@ TO 490 STEP 4#b:p=p+1+12
#(p=12) : PLOT a,230-b#4,p:DRAWR’ b*4,d: DRA
WR @,2: DRAWR —-b#*4,B8:NEXT a,b

S0 ORIGIN 0,0,0,540,0,400:FOR a=60 TO 30
@ STEP 2:PLOT a+220,0,14:DRAWR -a/2,140:
NEXT:PLOT 282,2,0:FOR a=1 TO 5:DRAWR 20-
a,0:DRAWR —6,30—a#2: DRAWR —20+a,@:NEXT
6@ PLOT 320,400:FOR a=@ TO 4*PI STEP @.1
:DRAW SIN(a)#2446+324 ,C0S (a)*200+200,0: NE
XT:FOR a=1 TO 12:INK a,@:NEXT

70 FOR a=1 TO 100:FOR b=12 TO 1 STEP -1:
INK b+1,4:INK b,26:CALL &BD19:INK b+1,0:
INK b,@:NEXT b,a

200 INK 1,6:6070 200

Teil 7

1@ ' Grafikgags 10 - Teil sieben
20 MODE @:FOR a=@ TO 11:READ b: INK a,b:N
EXT:BORDER 23:CLG 11:PAPER @:CLS
30 PEN S:LOCATE 8,24:PRINT"@
23,0,26,15,6,3,2,0,26,6,23,24
49 FOR b=8 TO PI STEP D.03:x=SIN(b)#6DB:y
=C0S{(b)#4@:FOR a=-1 TO 1 STEP 2:PLOT 320
+a* (x+100) ,360+y ,4: DRAWR —a#2%x ,08,5: NEXT
a,b:FOR a=120 TO 320 STEP 2:PLOT a,a/4+
300,0: DRAWR 200 ,-S@:NEXT: FOR a=-1 TO 185
TEP 2
S® FOR b=0 TO 20 STEP 4:PLOT 32u+a*(b+5m
) ,318-b/4: DRAWR a*40,40,4:NEXT b,a
60 FOR a=1_ TO 2=z=180—2D*a=FDR b=0 TO PI
/2 STEP @.@1:x=SIN(b)%z:y=CDS(b)*z:PLOT
320+x ,180+y ,3—-8B# (a=2) : DRAWR —2#%x ,0:PLOT
320+x ,180—y: DRAWR -2#x ,@:NEXT b,a
7@ FOR b=1 TO S STEP 4:FOR a=0 TO 2#PI S
TEP @.1047#b:PLOT SIN(a)*140+320,C0S(a)*
142+180,1:DRAW SIN(a)*(135-4#b)+320,C0S(
a)#(135-4%b)+18@: NEXT a,b
80 a$="":TABG:FOR a=1 TO S:READ b,c,b%,d:
a$=a$+CHR$(d) :PLOT b,c:PRINT b#s;:NEXT:TA
GOFF:DATA 4©8,188,3,143,304,80,6,10,216,
i88,9,8,292,300,12,143,280,120,>—-{,11 -
9@ FOR b=0 TO PI STEP @.@4:x=SIN(b)*40:y
=COS(b)#4@:FOR a=—1 TO 1 STEP 2:PLOT 328
+a# (x+50) ,220+y ,2: DRAWR —a®2#x ,0,2: NEXT
a,b:PAPER 2:PEN B8:LOCATE 9,12:PRINT a#$;:
PEN 7:PRINT a#:LOCATE 12,12:PEN 8:PRINT
a$3:PEN 7:PRINT a%
108 SPEED INK 350,30: INK 7,0,26: INK 8,26,
@:FOR b=0@ TO 12 STEP 4:PLOT 232,82,46:DRA
W 314+b,194: DRAWR B@,—B80:NEXT
200 GOTO .200

@":DATA




76 SOFTWARE-SERVICE

»Fingonend«

Das ist ein besonderer Service fiir unsere Leser. Wer die Listings hier im Heft nicht eintippen will, kann sie direkt
auf Kassette bei uns bestellen, die es zu jedem Heft gibt. Diese fingerschonende Einrichtung gibt es dazu noch sa-
genhaft preiswert fiir nur DM 15.— pro Kassette. Wer an diesem Angebot Interesse hat, kann den untenstehenden
Bestellschein fiir seine Anforderung verwenden. Wir liefern umgehend per Vorkasse (versandkostenfrei) oder per
Nachnahme (+ DM 5.70 Porto + Versandkosten). Einfacher und preiswerter kann man kaum an eine Programm-

sammlung kommen!

Software-Bestellschein

Ich bestelle aus dem CPC-Programmservice
folgende Software:

Anzahl Bestell-Nr, N Einzel-Preis Ich wiinsche
folgende
Bezahlung:

— - O Nachnahme
(+ 5,70 DM
Porto + Ver-
sandkosten)

O Voraus-
kasse
(keine Ver-
sandkosten)
- Bei Voraus-
kasse bitte
Scheck beile-
gen oder auf
Postscheck-
konto
Karlsruhe
43423-756

_ Uberweisen

Jahres-Abo 150,-DMC -  Halbjahres-Abo 75,~ DM OO

Telefon " Datum/Unterschrift

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden:
Verlag Rétz-Eberle, Postfach 1640, 7518 Bretten

Wenn nicht anders angegeben, laufen die Programme
auf allen Schneider-Heimcomputern. Bei den Program-
men Kalender (12/85) und Showdown (1/86) sind zwei
Versionen abgespeichert (je eine fiir den 464 und den
664/6128).

AuBerdem liefern wir auch die Kassetten CPC 10, 20
und 30 mit den Programmen aus Computer Kontakt. Der
Preis fiir eine Kassette betragt 15.— DM, fiir alle drei Kas-
setten 35.— DM. Sie kdnnen fiir eine Bestellung den hier
abgedruckten Bestellschein verwenden.

Diese Kassetten enthalten folgende Listings (die An-
gaben in Klammern beziehen sich auf die Heftnummer):

CPC 10: Map (3/85), Line (4/85), Solitaire
(4/85), Pixel Editor (5/85), Poker (5/85).

CPC 20: Pyramide (7/85), Maze (6/85), Ca-
nyons of Cannons (9/85), Cassetten Check
(6/85), Puzzle (9/85).

CPC 30: Buggyblaster (10/85), CPC-Tasta-
tur (10/85), CPC-Lander (11/85), Finanzma-
nager (11/85), Titan (1/86), Yahtzee (1/86).

Fiir den besonders glinstigen Preis von 15.— DM pro
Kassette erhalten Sie teilweise Profiprogramme. AuBer-
dem liegen jeder Kassette Fotokopien der Erlduterun-
gen aus Computer Kontakt bei.



CPC-Magaziy, 7/86
Mmlgoif, Centiby g
3D~Processor, ’
ngitalisierer,
Sieben auf €inen
Streich (Tej] 8),
Neueg Puzzlebilg
(Puzface)
50s.Dat Bas (464 4
Vortexspeicher-
erweitemng).
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I"‘3C?doct0r, Show-

CPC-Magazin 2/86
Eingabe einer Funk-
tion per INPUT, Busy-
Test, DATAGEN.
BAS, PROGHELP,
ZeichenvergroBe-
rung, Jump Over,
Extended Basic 2,

7 Grafikgags, Dir-
Doctor, DIN-Tast.,
Hex-Tast., Pro-Safe
2.0, Pingo, Pingo-
editor, Etikett.BAS, .
List#8".

.
-
CPC-Magaziy, 4/86 CPC-Magazin 6/86
Sxeb.en auf eingp ASSO. Sieben ayf
Streich, Statistik Gl cPC-Magazin 5/86 €inen Streich, Scroll-
Pe cleaner, gy,: | Biicherdatei, Sieben emse (464), g
S T, String- ‘- re Tol]
Uche, UHZiaISChn'ft auf einen Streich, mse (664, 6128)
Put, Baudeop,, FQuader, Window, Otizblock, Super.
I"Dump, Fehier. XBOS, Trickfilm- oratik, Copy?? Rigpy,
Toutine, Sepp im grafik + Demo (lauft V'Z'O' ello (464 +
P&ternoster' Puzzle auf 464 und 664 mit : Ortexlaufwery)
; vortex-Speicherer- N;IZZIQ (mouth ), MI-
weiterung), Sort Fl A0 : Listings Zum
(nur 464), Elektra- OODPVkUI S, CAT-
CAD, Life, Zentus. utine, Steinschlag,

o 3
Langenausdehnung.

CPC-Magazin 8-9/86 Thermometer,

Sieben auf einen Examinel,

Streich (Teil 9), Sieben att STAR
Blinkender Cursor Suemh (Tegll n '

und Tastenclick, Quader m fe ':cion
Misikoraph Symbol-Detint '
RSXINFO, EEMETR
Basic-Compiler, %:329 Puzzlebild
vortexCom' (P \JZPSY)I Fas:croutine,
Mini-Movie, Utilities fiir die
Neues Puzzlebild vortex-Floppy:
(Hamster), Pyramide, HighTerm.
Jolly Jumper.
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Quader malen

464 664 6128

Auf dem Monitor werden 4 Zahlenkolonnen mit Nullen
ausgegeben. Man kann den Cursor mit den Cursortasten
innerhalb der 1. Kolonne bewegen. Driickt man COPY, hat
man statt "1” die Null bzw. umgekehrt. Bei Betétigung der
Tasten 1, 2, 3 oder 4 kommt manin die 1., 2., 3. oder 4. Ko-
lonne. Durch Driicken von ENTER kann man den Zustand
der Zahlen sichern oder einen neuen Zustand laden. Wenn
man "\” drickt, werden dort Quader gemalt, wo in den 4
Zahlenkolonnen Einsen sind und zwar in 4 Ebenen. Nach
Drucken einer beliebigen Taste kommt man wieder zu den
4 Zahlenkolonnen, wo man Anderungen vornehmen kann.

Zum Quadermalen kénnte man natiirlich auch das Pro-
gramm FQUADER aus dem CPC Magazin 5/86 nehmen.
Noch eine Anmerkung zu den Farben. Ich wei8 nicht, wie
diese bei einem Farbmonitor ankommen, ich habe nur ei-
nen monochromen. Eventuell sind sie zu &ndern (INK 2, 3).
Jorn Busch :

10 INK 0,26:INK 1,0

20 DEFINT a-z: ‘Definierung aller Variabl
en als Integervariablen

30 DIM feld(14,20,5)

40 REM Ausgabe der Quader in Zahlen (0/1
R T Y T T e
50 MODE 2

60 FOR zeile=1 TO 13

70 FOR spalte=1 TO 19

80 LOCATE spalte,20-zeile:PRINT USINB"#"
jfeld(zeile,spalte,l)

?0 LOCATE spalte+20,20—zeile:PRINT USING
"#";feld(zeile,spalte,2)

100 LOCATE spalte+40,20-zeile:PRINT USIN
G"#";feld(zeile,spalte,3) .

110 LOCATE spalte+60,20-zeile:PRINT USIN
G"#")feld(zeile,spalte,d4)

120 NEXT spalte,zeile

130 REM Eingabe bzw Aendern der Quader##
03 B T3 3 06 B IE 6 306 3 0 0 0 0 0 06 36 30 09 30 0
140 LOCATE 10,2:PRINT">ENTER< zum Laden
oder Sichern"

150 LOCATE 10,41PRINT"> \ < zum Malen de
r Quader"

160 zeile=1:spalte=1:h=0:ebene=1

170 LOCATE spalte+h,20-zeila:PRINT CHRS$(
24)USING"#"; feld(zeile,spalte,ebena) s PRI
NT CHR#(24)

180 as$=INKEY#:IF as$="" BGOTO 180

190 LOCATE spalte+h,20-zeile:PRINT USING
"#";feld(zeile,spalte,ebena)

200 IF a$=CHR#(240) THEN zeile=zeile+i:l
F zeile>13 THEN zeile=13

210 IF a$=CHR$(241) THEN zeile=zeile-1:1
F z@ile<1 THEN zeile=1

220 IF a$=CHR$(242) THEN spalte=spalte-—1
tIF spalte<i THEN spalte=1

230 IF a$=CHR$(243) THEN spal te=spalte+i
1 IF spalte>19 THEN spalte=19

240 IF a$=CHR$(224) THEN IF feld(zeile,s
palte,ebene)=1 THEN feld(zeile,spalte,eb
ene)=0 ELSE feld(zeile,spalte,sbene)=1
250 IF as$="\" GOTO &00

260 IF a$="1" THEN ebene=1:h=0

270 IF a$="2" THEN ebenae=21h=20

280 IF a$="3" THEN ebene=3i1h=40

290 IF a$="4" THEN ebena=4i1h=&0

300 IF a®$=CHR#%(13) BGOTO 330

310 GOTO 170

320 REM Abfrage LADEN 7/ SICHERN#®#®#%##%#44%
eI 3 3963 I T DI 66 I 0 I S A 96 03 2 2
330 LOCATE 20,23:1PRINT "Laden / Sichern
<L/S> oder andere Taste"j

340 as$=INKEY#$:IF as="" BOTO 340

350 IF LOWERS(a%)="1" GOTO 420

340 IF LOWER#(a$)="g" BOTOD 510

370 LOCATE 20,22:PRINT SPACE$(150):680T0
170

380 LOCATE 20,24: INPUT"Dateinamen bitte
eingeben";name¥

390 IF names$="" THEN LOCATE 20,22:PRINT
SPACES$(150):60OTO 170

400 RETURN

410 REM DATEN\1adan******************ﬁy*

Fo 3T 934 960 9 36 90 30 90 36 90 36 30 30 330 35 0036 304 56 36 3036 96 36 30 4 96 90 6
420 PRINT" Laden":B50SUB 380:0PENIN names$
430 FOR ebene=1 TO 4

440 FOR zeile=1 TO 13

450 FOR spalte=1 TO 19

460 INPUT#9,feld(zeile,spalte,ebena)

470 NEXT spalte,zeile,ebene

480 CLOSEIN

490 LOCATE 20,22:PRINT SPACE$(150):G0TO
&0

500 REM DATEN Si CHEr 96535606354 3 3 -3 3¢
4 38 50 P e 36 36 30 45 30 3 3 336 36 3 96 3 00 A 3 3 36 3 3 ¥ B 0 3 I 0 A K
510 PRINT" Sichern":B0SUP 380:0PENOUT na
me¥

520 FOR ebene=1 TO 4

530 FOR zeile=1 TO 13

540 FOR spalte=1 TO 19

550 PRINT#9 ,,feld(zeile,spalte,esbene)

560 NEXT spalte,zelle,ebene

570 CLOSEOUT

580 LOCATE 20,22:PRINT SPACES$ (150):60TO
170

590 REM zeichnen des Raster sttt
3633 6 3 96 300 3 3696 336 03630 30 246 90 30 30 90 336 90 36 06 30 20 30 20 90 3
600 MODE 1

610 FOR x=-20 TO 360 STEP 20:PLOT x,0,1:
DRAWR 260,2601NEXT

620 x=—2031FOR y=0 TD 260 STEP 20:PLOT x,
y:DRAW x+380,y:x=x+20: NEXT

630 REM Ueberpruefen ob Qauder gemalt we
rden sS01 1 % %% 5885 % 53598 38 9 5 5 3 353 % 9 9% W58 96 3 96 % 95 %
&40 z=0ph=0

&50 FOR ebene=1 TO 4

660 LOCATE 1,1:PRINT"Ebene";ebene

670 z=h:h=h-20

680 FOR zeile=13 TO 1 STEP -1

690 y=240-z1x=240—z+htz=2+20

700 FOR spalte=1 TO 19

710 IF feld(zeile,spalte,ebene) GOTO 740
1 ‘Wenn ja(l) ;dann Quader malen

720 x=x+20

730 NEXT spalte,zeile,sbene

740 LOCATE 30,25:PRINT"TASTE":CALL &BBO&
:60TO S0

730 REM Ausmalen der Seitenflaechen##iis
B L R & £ 2 R AR
760 FOR m=1 TO 19 STEP 2:1PLOT x,y+m,2:DR
AWR 20,0:NEXT

770 FOR m=1 TO 19 STEP 2:PLOT x+20,y+m,3
:DRAW x+20+m,y+m:NEXT

780 FOR m=1 TO 19 STEP 2:PLOT x+20+m,y+2
O+m,3: DRAW x+40,y+20+m: NEXT
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790 FOR m=1 .TO 19 STEP 2:PLOT x+m,y+m+20
12: DRAW x+m+20,y+m+20: NEXT

800 REM Kanten z@iChn@n%##% 5555898884444
L T R T X R A Ty

810 PLOT x,y,1:DRAWR 20,0:DRAWR 20,20:DR
AWR 0,20

820 DRAWR -20,-20: DRAWR —20,0:DRAWR 20,2
O:DRAWR 20,0

830 MOVER -20,-20:DRAWR 0,-20:MOVER -20,
O0:DRAWR 0,20

840 GOTO 720

Gedrucktes Directory

Im Benutzer-Handbuch fur meinen 6128 konnte ich kei-
nen Hinweis darauf finden, wie ich das Directory der Dis-
kette ausdrucken kann. Dann fand ich einen einfachen
Trick.

110
120
130
140
150
160
170

MODE 2
CAT
FOR z=1TO 18

FOR s=1TO 80

LOCATE s,z:PRINT#8, COPYCHR$(+0);
NEXT

PRINT=#8

180 NEXT

190 END

Dasselbe Programm sollte auch auf dem 664 laufen. Fur
den 464 sind noch einige vorbereitende Operationen not-
wendig, da er nicht liber den COPYCHR-Befehl verfligt.

100 MEMORY &9FFF

101 POKE &A000,&CD:POKE &A001,&60: POKE
&A002,8BB

102 POKE &A003,&32:POKE 8A004,807:POKE
&A005,8A0

103 -POKE &A006,&C9

150 LOCATE s,z:CALL &A000
151 PRINT#8,CHR$(PEEK(&AQ07));

Dadurch wird die Funktion TXT RD CHAR bei &BB60 auf-
gerufen und das so ermittelte Zeichen (im Register A zu-
rickgemeldet) im RAM bei &A007 abgelegt.

:.’80 Zeichen

A0Q00 CD 60 BB CALL#BB60
A003 32 07 A0 LD(#A007)A
A006 © C9 RET

A007 = 00 DEFB #00
Jiirgen Werner

BREAK sperren

Warum ein Programm gegen BREAKs geschiitzt sein
soll, ist nicht eindeutig zu klaren. Wer dies dennoch tun will,
sollte einfach die ESC-Taste sperren. Die etwas eigenarti-
gen ON BREAK ...-Anweisungen werden dann tiberfliissig.

KEY DEF 66,0,0,0,0 ESC-Taste aus
KEY DEF 66,0,&FC,&FC,&FC ESC-Tastean

Die etwas speziellere Methode ist:

CALL &BB48 BREAK sperren
CALL &BB45 BREAK freigeben

Ein CLEAR-Befehl sollte vor CALL &BB48 stehen.
H. H. Fischer

Blinkender Cursor’

Wer auch in wild gemischten Screens seinen Cursor
noch erkennen will, kann dieses leicht mit folgendem klei-
nen Programm bewerkstelligen. Selbst in MODE 0 mit blin-
kenden und inversen Elementen sollte dann immer noch ei-
ne Erkennung méglich sein.

Stefan Rompf

10 MEMORY 39999

20 su=0:RESTORE

3@ FOR n=48011 TO 40084:READ a:su=su+a:P
OKE n,a:NEXT n

40 IF su<>1@851 THEN PRINT
As":LIST 50— ELSE PRINT
LL 40011":PRINT
S@ DATA
51 DATA
52 DATA
53 DATA
54 DATA
55 DATA
56 DATA
S7 DATA

"Error in DAT
"Einschalten: CA
"Ausschalten: CALL 40024

33, 64,156, 17, 94,156, 6,129
14,255,195,215,188, 33, 64,156
195,221,188,243,229,213, 197,245
221,229,253,229, 33, 74,156, 53
194,139,156, 54, 25. sa, 73,156
254, 1,250,131,156,205,126,187
62, ©, 50, 73,156,195,139,156
205,123,187, &2, Y s0, 73,156
58 DATA 253,225,221,225,241,193, 1209,225
59 DATA 251,201
70 PRINT "Save (J/N)":WHILE a$<>"j" AND
a$<{>"n":a$=INKEY$: WEND: IF a$="n" THEN EN
D 3
80 SAVE "flashcrs.bin",b,40011,74,0

9@ PRINT" Laden des Binaercodes:"

?1 PRINT" <CTRL><SHIFT><ESC>"

92 PRINT" MEMORY I9999"

?3 PRINT" LOAD "CHR$ (34)“"flashcrs.bin"CH
R%(34)

94 PRINT" CALL 40011 -> einschalten"
?5 PRINT" CALL 40024 ~» ausschalten"

Hex-Tastatur

Obwohl dieser Tip einigen Programmierern schon be-
kannt sein diirfte, wird er fir diejenigen, die eine Hardware-
I6sung suchen, doch ein niitzlicher und vor allem kosten-
sparender Hinweis sein. Unter Basic ist eine Hex-Tastatur
sehr einfach via Software zu simulieren. Ersichtlich ist
auch, wie man den Zehnerblock in 3 Ebenen belegen kann.
Die 3. Ebene wird hier allerdings nicht genutzt. Die Eingabe
von CTRL und Zehnerblock-Taste liefertimmer den Wert 0,
was im Basic "keine Taste gedrlickt” bedeutet.

Unter CP/M ist der Vorgang fast genauso einfach. Dort
mussen diese Werte mit SETUP eingegeben werden. Ge-
naueres hierzu entnimmt man dem Handbuch.

H. H. Fischer

Tasten Nummer
Wiederhol 1=an
+ normal

- SHIFT

CTRL

]
LI 1
H |
] ]
KEY DEF 15,8, 49 85,8 ->
KEY DEF 13,0,49,46,0 -3>
KEY DEF 14.0.58.67,8 —> "2%, 0
KEY DEF 5,0,51.,68,@ =-> "3","D",frei
KEY DEF 20.8.52.69.@ —> "4 "E". frei
KEY DEF 12,0,53.70,@ -> “S","F".frei

e ,'A“,frei
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HIDUMP-
Hilfsprogramm

Viele haben sicher das hervorragende Hardcopypro-
gramm HIDUMP aus dem CPC Magazin 4/86 abgetippt.
Mir personiich fiel es zum Teil recht schwer, die Parameter
zu den einzelnen Graustufen zu errechnen.

SchlieBlich habe ichmir ein Programmm zur Berechnung
geschrieben. Damit Sie es nun ein wenig leichter haben,
wird dieses Programm hier abgedruckt. Nach dem Eintip-
pen sollten Sie es mit "Hidump.HIp” auf Diskette oder Cas-
sette ablegen. Geladen wird es dann mit LOAD "Hi-
dump.Hip” oder RUN "Hidump.HIp”.

Nach dem Start des Programms geben Sie zuerst den
Bildschirmmodus, dann die zu den Inks gehdrigen Grau-
stufen ein. Dabei ist folgendes zu beachten: Die Stufen g3
ist die dunkelste, g0 die hellste (weiB). Die Stufen g3 und g2
sind schlecht zu unterscheiden, so daB Farben, die mit die-
sen beiden Stufen ausgedruckt werden, nicht nebeneinan-
der liegen sollten.

Das Programm liefert als Ergebnis die drei Parameter,
die bei HIDUMP als Druckmasken einzugeben sind. An-
schlieBend diirfen erneut Graustufen eingegeben werden.
Andreas Zallmann

120 REM

11@ REM

120 REM Hidump—Parameterbestimmer
130 REM

1490 REM 19864 von Andreas Zallmann
150 REM

160 REM

170 DIM d(14) .

180 INPUT "Bildschirmmodus (0-2) ";a:IF
a<@ OR a>2 THEN 180

1980 IF a=2 THEN b=2 ELSE IF a=1 THEN b=4
ELSE b=16

200 FOR i=@ TO b-1

210 PRINT:PRINT "Graustufe fuer Ink"jzisg"
(B-3) "33 INPUT d(i)

220 IF d(I)<@ OR d(i)>3 THEN 210

230 NEXT 1

24@ PRINTzPRINT "

===="3: PRINT
230 g$(0)="000":g$(1)="001":g$(2)="011"2
g$(3)="111"
260 PRINT "CALL HIDUMP“;:FOR i=3 TO 1 ST

EP —13PRINT ","s

270 n$="":FOR a=b-1 TO @ STEP —1:n$=n$+M
ID$(g$(d(a)) ,i,1):NEXT a:n=VAL ("&X"+n$)
tPRINT ng

280 NEXT i

290 PRINT:PRINT "
===="; PRINT:PRINT: RUN

Gut lesbar!

Mit den aufgefiihrten Beferilen |48t sich der Kontrast ei-
nes Farbmonitors an ein angenehmeres Farbempfinden
anpassen. Die Einstellung entspricht den Farben, die das
Amstrad-CP/M automatisch einstellt.

(MODE 2) PEN 1 PAPER 0
INK'1,0 INK 0,13 BORDER 13

Manfred Herrmann

CPC-Recorder-
Verbindung

Um einen handelsiiblichen Recorder an einem CPC an-
zuschlieBen, sollten entsprechend der Zeichnung die Stifte .
mittels Kabel miteinander verbunden werden. Der Uber-
mittlung von Daten in beide Richtungen diirfte dann wohl
nichts mehr im Wege stehen.

Klaus Jurgen Wolf

vom CPC

—

zum Rekorder
—
Ruckansicht

03
20

1+3 : nicht verbunden/
REM- Buchse

2 —=2:G6ND
L —» 1:Eingang
5 —» 3: Ausgang

SCREENER” aus
CPC-Magazin 3/86
einmal anders

Eine etwas schnellere Methode zum Wechseln des Bild-
schirms kann Uber den Vektor &BC08 erfolgen. Uber die-
sen wird der Anfang des Bildschirm-RAMs bestimmt. Nor-
malerweise liegt der bei &C000; man kann ihn aber auch
nach 84000 setzen. Theoretisch waren auch noch &0000
und &8000 méglich. Dabei werden aber mit absoluter Si-
cherheit Bereiche des Betriebssystems Uiberschrieben.

Das kleine Basic-Programm erzeugt zwei RSX-Befehle.
Mit ISCREENLOW schaltet man auf &4000 und mit
ISCREENHIGH auf &C000 um. PRINT, PLOT etc. Spricht
immer den momentan aktiven Bildschirm-RAM-Bereich
an. Mit Pokes kann man aber auch im verdeckten Bild-
schirm-RAM Veranderungen vornehmen und diese dann
durch Umschalten auf einmal anzeigen (z. B. Kreise). Da der
Speicher jetzt ab &4000 belegt ist, bleiben fiir Basic-Pro-

* gramme nur noch 16 KByte frei. Fir Maschinencode steht

das RAM ab &8C36 zur Verfligung.

Richard Krol
18 ‘SCREENER 11
20
3@ ° BEFEHLE:
40 " { SCREENLOW
Se v { SCREENHIGH
60
70 MEMORY &3FFF
80 sum=0 o
9@ FOR adresse=%x8000 TO %8035
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100
110
120

READ wert

POKE adresse,wert

sum=sum+wert

130 NEXT ! ;

140 IF sum=5829 THEN PRINT"Ok.":CALL %8B0
@@: END

15@ PRINT"Error in data.":END

160 DATA 1,14,128,33,10,129,205,209,188,
201,252 ' -

178 DATA 166,14,128,22,128,195,42,128,19
5,48

18@ DATA 128,83,67,82,569,69,78,76,79,215
83,67 B
190 DATA 82,69,69,78,72,73,71,200,0,62,6
4,205 ) -

200 DATA 8,188,201,62,192,205,8, 188,201

TV-Modulator ade!

Als Besitzer eines CPC 6128 mit Griinmonitor hatte ich
eines Tages das Bedurfnis, auch einmal meinen Computer
Farbe bekennen zu lassen. Der Modulator war mir daflir Zu
teuer und wird wahrscheinlich wegen der umsténdlichen
Signalverarbeitung (Umweg uber Modulator und Emp-
fangsteil) lange nicht das Bild bringen wie der direkte Weg.
Da ich in der gliicklichen Lage bin, einen Farbempfanger
neuerer Bauart mit Scart-Buchse mein eigen zu nennen,
lieB sich das Vorhaben verhéltnisméBig einfach und mit be-
ster Bild- und Tonqualitét (natiirlich in Stereo) verwirkli-
chen. Daher sollten auch zumindest die beiden Ton-Adern
von den (ibrigen abgeschirmt sein, wenn alle Leitungen in
einem Kabel geflihrt werden, da sonst ein leichtes Brum-
men den Stereo-Ton stért. /

Bauteile-Liste

1 Scart-Stecker

1 AV-Stecker

1 Klinkenstecker, Stereo 3,5 mm @

1 Kabel mit 7 abgeschirmten Adern
oder i

1 Kabel mit 5 abgeschirmten Adern

1 Kabel mit 2 abgeschirmten Adern

BREAK einmal anders

Wenn Sie die folgende Zeile in ein Programm einbauen,
so ist dieses vor Unterbrechungen durch die ESC-Taste
geschiitzt. Auch CTRL-SHIFT-ESC ist ausgeschaltet.

10 POKE,&BDEE,8C9:POKE,&BDEF,0:POKE &BDFO0,0:
POKE 370,0 -

"Speichern Sie das Programm zusitzlich mit SAVE "na-
me”,p ab. Wenn Sie POKE &BDEE,&CD:POKE &BDEF,0:
POKE &BDFO0,0 verwenden, so wird bei Betédtigung der
ESC-Taste (allein oder in Kombination) das RAM geldscht.
Thomas Schreyegg

CAPS-LOCK-Imitation

Wie leicht hat man einmal die CAPS-LOCK-Taste be-
ruhrt, und kleine Zeichen sind angesagt. Aber auch dafir
gibt es Abhilfe. Mit folgenden Pokes kann man diese Taste
imitieren bzw. blockieren:

'POKE &B4ES8,0 CAPS LOCK aus
POKE &B4E8,255 CAPS LOCK an

POKE &B541,76 CTRL CAPS LOCK aus
POKE &B541,156 CTRL CAPS LOCK an

Damit ein so gewéhlter Zustand nicht mehr zufllig ver-
andert werden kann, wird die CAPS-LOCK-Taste gesperrt.

KEY DEF 70,0,0,0,0 CAPS-LOCK-Taste aus
KEY DEF 70,0,253,0,254 CAPS-LOCK-Tastean

Reflexe
aus und vorbei!

Um einen Bildschirm zu entspiegeln, gibt es eine kosten-
glnstige, wenn auch nicht absolut professionelle Lésung.
Man gehe zu Karstadt, Hertie, Kaufhof etc. und kaufe sich
einen normalen Bilderrahmen mit-Antireflexglas. Diesen
stelle man dann vor den Monitor und weg ist der Glanz.
Noch besser ist es, wenn man das Ganze noch mit Tesa
festklebt.

Wolfgang Léblein Thomas Arends

AnschluBbelegung: TV-Verbindungskabel
6 — links _— links
2 — rechts Ton ———————3 —— rechts
L, — Masse 1~ Masse

3.5mm Stereo Klinkenstecker

5 — 1 rot |
11 — 2 griin
7 — 3 blau
6 — & Synchr.
5 — 5 Masse
20 — b6 Luminunz’

Scart-Stecker (Lotseite) AV-Stecker (Lotseite)
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Sonderzeichen ohne Miihe

Programm-Generator fiir SYMBOL-Befehle

464 664 6128

Das vorliegende Programm ist in der Lage, ein Unterpro-
gramm im ASCII-Format zu erzeugen und somit die um-
standliche Definition von Sonderzeichen mit Hilfe eines
Schmierzettels und miihseliger Eintipperei von SYMBOL-
Kommandos zu umgehen. Die Liste der ASCII- und CPC-
Zeichen und ihre Nummern sind im Handbuch zu finden.

Nach RUN”SYMBOL.BAS” baut das Programm einige
Windows auf. Danach erscheint ein Prompt: "Welches Zei-
chen editieren?” Sobald man die Nummer eines Zeichens
eingegeben hat (die Nummern liegen im Bereich von 0 bis
255), wird ein Menl angezeigt und das Zeichen in seiner
momentanen Form in den Originalgré8en von MODE 0 bis
2 und in einem 8 mal 8 Zeichen grofien Feld dargestellt. In

diesem Feld kann man mit Hilfe eines Joysticks oder der'

Pfeiltasten den Cursor umherfiihren und mit FIRE oder CO-
PY einen Punkt an- oder ausschalten. <CTRL><CLR>
macht dies flir alle Punkte.

Dazu gibt es noch spezielle Befehle, die im Menii ange-
zeigt und dort auch kurz erlautert werden. Das Meni wird
nach Eingabe eines solchen Befehles geléscht. Hier nun
die Befehle im einzelnen:

<CTRL><N=>: Momentane Definition des Zeichens mer-
ken. Dieses Zeichen wird spéater bei einem eventuellen
<CTRL><D> (ibernommen und beim <CTRL><L>-Be-
fehl in der neuen Form angezeigt.

<CTRL><A>: Das Zeichen wird als nicht definiert mar-
kiert. Beim eventuellen Abspeichern auf Diskette mit
<CTRL><D> wird es nicht berlicksichtigt. Die Definition
vor Eingabe der ASCII-Nummer bleibt fiir den
<CTRL><L>-Befehl aktiv. Ein irrtiimlich definiertes Zei-
chen kann so auch nach vorangegangenem <CTRL>
<N> wieder geléscht werden.

<CTRL><L>: Alle Zeichen in der momentanen Definition
darstellen.

<CTRL><C=>: Alle bisher mit <CTRL><N> markierten
Zeichen als Unterprogramm auf Diskette abspeichern. Das
Programm wartet auf die Eingabe eines Dateinamens im
CP/M-Format (D:FILENAME.TYP). Der Befehl 188t sich ab-
brechen, indem man nur ENTER eingibt.

<CTRL><E>: Programm beenden. Dazu erscheint die
banale Frage "Programm verlassen (j/n)?" Es kann nur mit
J oder N geantwortet werden.

Jeder der hier aufgefiihrten Befehle kehrt nach der Aus-
fihrung wieder zur Eingabe der Zeichen-Nummer zurlick.
Will man jetzt kein neues Zeichen definieren, sondern am
momentan dargestellten weiterarbeiten oder einen ande-
ren Befehl eingeben, so genligt die Eingabe von ENTER,
und das Men(i wird wieder angezeigt.

Nun kommen wir zum Abspeichern der Zeichen auf Dis-
kette (Cassette). Angenommen, es wurde nur das Zeichen
255 umdefiniert und zwar mit dem <CTRL><CLR>-Be-

fehl auf "alle Punkte an!”, so wird dieses kleine Basic-Pro-
gramm im ASCII-Format erzeugt:

60000 IF g. v%=&FFFF THEN RETURN

60010 SYMBOL AFTER 256

60020 OPENOUT”$$$”: MEMORY HIMEM-1:
CLOSEOUT

SYMBOL AFTER 255

SYMBOL 255, &FF, &FF, &FF, &FF, &FF, &FF, &FF,
&FF

60050 g.v%=&FFFF

60060 RETURN

Das geschieht mit OPENOUT dn$ PRINT=#9, v$ CLOSE-
OUT. Die so gespeicherten Strings entsprechen im Format
einem Programm, das mit SAVE”name” A (siche Hand-
buch) abgespeichert wurde. Es ermdglicht das fehlerfreie
Anbinden mit MERGE”"name”.

Bei vortex-Disk-drives muB vor einem MERGE noch das
Kommando IDERROR,2 eingegeben werden, da sonst
meist die Fehlermeldung "Direct command found” er-
scheint (sie hat etwas mit dem Zeichen 1A zu tun). Besitzer
der vortex-RAM-Erweiterung missen zudem auf die SYM-
BOL-AFTER-Befehle verzichten und kénnen auch nur die
Zeichen 30 bis 255 umdefinieren. Zeile 60020 wird dann
natlrlich auch Uberfliissig.

Wichtig: Die Variable g. v% darf im aufrufenden Pro-
gramm nicht verwendet werden. Andernfalls muB vom Pro-
grammierer dafiir gesorgt werden, daB das Unterpro-
gramm nur einmal aufgerufen wird.

Eintipp-Hilfe:

1. Abtippen

2. GOTO 1120, <ENTER> drlicken

3. Sollten Sie das Programm einmal aus Versehen mit
<CTRL><E> verlassen haben:
GOTO 1630, <ENTER> driicken

hhf

SYMBOL.BAS

60030
60040

1120 GOTO 1140

1110 :

1120 SAVE"symbol.bas": |ERA, "symbol.bak"
: END

1130 :

1140 DEFINT a-z :BORDER 1:INK @,1:INK 1,
24

1150 GOSUR 3410 : ‘Bildschirm umrahmen
1168 SYMBOL AFTER 256 :
1178 OPENOUT"“###": MEMORY HIMEM-1:CLOSEOU
T

1180 SYMBOL AFTER @

1190 g.s@!'=HIMEM+1 :g.sn=%FFFF

1208 g.gf$=CHR$(34) :g.p$(@)=CHRS$ (232) :

g.p$(1)=CHRS$ (233)
121@ g.iv$=CHR$(24)
g.clr$=CHR$(18)
1220 g.b%$=CHR$(7)

: g.csd$=CHRS (20)

:g.cb$=CHR$ (8)
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1232 ON ERROR GOTO 4370
1240 DIM g.s(255,8) :FOR v=0 TO 255:g.s(
v,@) =%FFFF :NEXT

1250 :

1260 GOSUB 3500 : 'Ausgabefeld umrahmen
1270 GOSUB 3630 : ‘SYMBOL Feld umrahmen
12680 GOSUB 3700 : '‘Definitionsfeld umrahm
en

1290 :

1300 : "#x#ud Wieder—Eintritt sxies

1310 : ]

1320 LOCATE 1,20:PRINT g. csds : "Ab Zeile

20 loeschen

133@ LOCATE 1,28:PRINT"Welches Symbol
=255) soll definiert werden?"

1340 LOCATE 1,22:PRINT"Momentan Dargeste
lltes, nur <ENTER> eingeben."

1350 LOCATE 1,24:PRINT"Ihre E1ngabe bitt
e: “; :B0SUB 4240

(@

1368 IF z$="" AND g.sn<>&FFFF GOTO 1620
137@ IF z$="" THEN z$="0@"

138@ IF LEFT$(z$,1)="0" THEN z$=MID$(zs$,
2):60T0 1380

1390 IF LEN(z$) >3 GOTO 1410

1408 g.sn=VAL(z$):IF g.sn<25&6 GOTO 1460
1410 LOCATE 1,24:PRINT g.clr$ "Falsche E
ingabe. <ENTER> eingeben!'"

1420 IF INKEY$<>"" GOTO 1420

1430 IF INKEY$<>CHR$(13) GOTO 1430

1440 GOTO 1320

145@ :

1460 LOCATE 18,16:PRINT CHRt(l)CHRS(g sn
)

1470 LLOCATE 16,16:PRINT"SYMBOL "
##%"39.5n3 SPACES$ (32)

1480 v'!'=g.s@'+(g.sn*8)

149@ FOR vz=@ TO 7

USING"#

1500 vm=128 :v=PEEK (v'!'+vz)

151@ FOR vs=0 TO 7

1520 h(vz ,vs)=ABS((v AND vm) >@)

1530 -LOCATE 16+vs,b6+vz:PRINT g.p$(h

(vz ,vs)) ' g
- 1540 vm=vm/2

1550 NEXT

156@ NEXT

1578 GOSUB 4000 : ‘'——— MODE 1 simulieren

158@ GOSUB 411@ : '——— MODE ® simulieren

1590 :

1600 : ‘===== Definitions—-Schleife =====

1610 :

1620 LOCATE 26,16:PRINT SPC(32)

1630
1640

LOCATE 1,20:PRINT g.csd$

GOSUB 384@ : '——- Erlaeuterungen
1650 s=16:2z=4

1660 LOCATE s,z:PRINT g.iv$ g.p$(h(z-6,s
-16)) g.ivs$y

167@ IF INKEY$<>"" GOTD 14670

1680 ij=JOY(@):IF j=0 AND INKEY$="" GOTO
1680

1690 LOCATE s,z:PRINT
1700 IF INKEY(S58)=128
e

171@ IF INKEY (61)=128
kette

1720 IF INKEY(69)=128
rechen

1730 1IF INKEY(46)=128
es Zeichen

1740 IF INKEY(36)=128
te

g.pt(h(z—b,s—lb));
GOTO 3278 : '~E End
B60OTO 2420 :‘~D Dis
GOTO 2340 : "~A abb

GOTO 2440 :.'™N neu

GOTO 2180 =: ‘"L Lis

175@ IF INKEY(146)=128 GOTO 1850 :
1768 IF INKEY(9)=0 OR (j AND
20 : ‘fire/copy
177@ 1F INKEY (0)=0
90 : ‘forward/up
1780 IF INKEY (2)=0
@@ : ‘backward/down
1790 IF INKEY(B)=0
10 : 'left

1800 IF INKEY(1)=0
20 : ‘right

1810 GOTOD 16460
1820
1830
1840
i85@
1860
1870
1880
18990
1900

‘~{CLR>
16) GOTO 20

OR (j AND 1) GOTO 20

OR (j AND 2) GOTO 21

OR (i AND 4) BGOTO 21

OR (j AND 8) GOTO 21

*=~= {CTRL><CLR>

IF clr
LOCATE

THEN PRINT g.ivs$
7,1@:PRINT" .
LDCATE 9,13:PRINT"” *
LOCATE 1@,16:PRINT" "
IF clr THEN PRINT g.iv$
FOR vz=0 TO 7
1910 FOR vs=0 TO 7
1920 h(vz,vs)=clr :LOCATE 1&+vs,b+vz
tPRINT g.p#(clr);
1930 NEXT
194@ NEXT
195@ clr=clr XOR 1
196@ GOTO 14650
1970
1980
1990
2000

‘——— <FIRE> <COPY>

h(z—b,s—lb)—h(z—b s—16) XOR 1
‘===~ (re)set
2010 vs=s—-16:vz=16—((z-5) *2)
2020 ORIGIN 48,240:FOR v=0 TO 3::PLOT vs
#4+v,vz Jh(z=-6,8-16) :NEXT
2030 ORIGIN 64,192:PLOT vs#%2,vz:PLOT vs*

2+1,vz

204Q@ ORIGIN 72,144:PLOT vs,vz,h(z—-b6,5~-164
) :

2050 GOTO 2130

2060 :

28790 : ‘'——— move cursor

2080 :

2090 IF z>6 THEN z=z-1 :G0OTO 2130 ELSE
2130 : ‘——— up

2100 IF z<13 THEN z=z+1 :60TO 2130 ELSE
2130 :'——- down

2110 IF s>16 THEN s=s—-1 :G0TO 2130 ELSE
2130 : ‘—- left

2120 IF s<23 THEN s=s+1 :G0TO 2130 ELSE
2130 : ‘--- right

2130 FOR v=1 TO 200:1F JOY(@) THEN NEXT
2140 GOTO 1660

2150 :

2160 : '——- <CTRL><L>

2170 :

2180 GOSUB 3770 : '—-- Erlaeuterungen loe
schen

2190 vs=28:vz=4

2200 FOR v=@ TO 255

2210 IF g.s(v,@0)=FFFF GOTO 2230

2220 SYMBOL v,g.s(v,1),g.85(v,2),g.8(v,
3)49.5(v,4) ;0.8(v,5) ,g.8(v,6) ,g.5(v,7) ,q9
.S5(v,B)

2236 LOCATE vs,vz:PRINT CHR$(1)CHR$(v)
5

2240 vs=vs+2: IF ve>78 THEN vs=28:vz=vz
+1

2250 NEXT
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2260 SYMBOL AFTER @ ?

2270 LOCATE 1,20:PRINT g.csd#

22680 LOCATE 1,20:PRINT"Zum Weitermachen
bitte <ENTER> eingeben."

2298 IF INKEY$<>"" GOTO 229@

2308 IF INKEY$<>CHR#(13) GOTO 2300

231@ GOSUB 3778 : ‘——— Erlaeuterungen loe
schen

2320 GOTO 14630

2330 :

2340 : ‘'——— <CTRL><A>

2350 :

2360 g.s(g.sn,B)=%FFFF

2370 LOCATE 26,16:PRINT" nicht defini
ert"SPC(13)

2380 v#="A" :60TO 2600

2390 ¢

2400 : ‘——— <CTRL><D>

2410 :

2420 v$="D" :60T0 2300

2430 : i

2440 : '——— <CTRL><N>

2450 :

2460 v$="N"

2470 :

2480 : ‘——=

2490 =

2500 g.s(g.sn,0)=g.sn:FOR v=1 TO B:g.s(g

«SN,Vv)=B:NEXT
251@ FOR vz=0 TO 7

2520 vm=128

2530 FOR vs=0 TO 7

2540 g.s({g.sn,vz+1)=g.s{(g.an,vz+1)+h
(vz ,vs) #vm

2550 vm=vm/2

2560 NEXT

2570 NEXT

25680 LOCATE 26,16:FOR v=1 TO 8:PRINT",%"

HEX$(g.s(g.sn,Vv) ,2)3 TtNEXT

2590 :

2600 GOSUB 3770 : '——- Erlaeuterungen loe
schen

261@ IF v#="N" GOTO 1320

2620 IF vs$="A" GOTO 1320

2630 :

2648 : '——— <CTRL><D> continued

2650 :

2660 LOCATE 1,20:PRINT g.csd#

2670 LOCATE 1,20:PRINT"Bitte Dateinamen
(d:filename.typ) eingeben, dann <ENTER>"
2680 LOCATE 1,22:PRINT"Zum Abbrechen nur
<ENTER> eingeben.”

2690 LOCATE 1,24:LINE INPUT"Ihre Eingabe
bitte: “,dn$

2788 IF dns$="" GOTO 1320

271@ v=INSTR(dn$,":"):IF v<>@ AND v<>2 G

0TO 2660
2720 d$=“"A" :IF v THEN d$=LEFT$(dn$,1):d
n$=MID$ (dn$%,3)

2730 v=INSTR(dn$,"."):IF v=1 OR v>9 BOTO
2660

2740 n$=dn$:t$="":1IF v THEN n$=LEFTS$(dn$
yv—1) : t $=MID%(dn$,v+1)

2750 IF LEN(t$)>3 GOTD 2640

2760 dnE=d$+":"+n$+". "+t $

2770 :

2780 :'——-

2790 :

2800 LOCATE 1,20:PRINT g.csd$

2810 LOCATE 1,20:PRINT"Die Symbol-Defini

tionen werden jetzt als BASIC Zeilen abg

espeichert. Sie koennen";

2820 LOCATE 1,21:PRINT"dann spaeter an d
as eigentliche Programm geMERBEd und mit
GOSUB 460000 aufgerufen";

283@ LOCATE 1,22:PRINT"werden. Damit die
s nicht zweimal geschieht, wird das Unte
rprogramm mit der Vari-"j

2840 LOCATE 1,23:PRINT"ablen g.v7 gesper
rt. Diese Variable also nicht im Haupt-P
rogramm benutzen'"

2850 LOCATE 1,25:PRINT"Bitte "g.iv$" <EN

TER> "g.ivs$" eingeben!";

286@ IF INKEY$<>"" BOTO 2860

287@ IF INKEY#<{>CHR$(13) 80TO 2870
2880 :

2898 LOCATE 1,20:PRINT g.csd$

2900 :

2910 zn!=460000 :sw!=10

2920 :

2930 OPENOUT dn$

2940 bl$=STR$(zn!)+" IF g.vi=%FFFF THEN
RETURN"

295@ PRINT#9,bl$ :LOCATE 1,20:PRINT g.c
sd$ bl$ szn'=zn'+sw!

296@ Db1$=STR$(zn!)+" SYMBOL AFTER 256"
2970 PRINT#9,bl$ :LO0CATE 1,20:PRINT g.c
sd$ bl$ 2zn'!=zn!+sw!

2980 b1$=STR$(zn!)+" OPENOUT"+g.gf$+"$$
$£"+g.gf$+":MEMORY HIMEM-1:CLOSEOQUT"

2990 PRINT#9,bl$¥ :LDCATE 1,20:PRINT g.c
sd$ bl¥% :zn'=zn'!+sw!

300@ FOR v=0 TO 255 :IF g.s(v,0)<>&FFFF
GOTO 3010 ELSE NEXT
I01B bL1$=STR&(zn')+"

(v)

3020 PRINT#9,bl% :LOCATE 1,20:PRINT g.c
sd$ bl$ :zn!=zn'!+sw!

I03I® FOR v=@ TO 255

SYMBOL AFTER"+STR#¥

3040 IF g.s({v,@)=%FFFF GOTO 3110

3050 bl$=STR$(zn!)+" SYMBOL "+DEC$((v.
’ II#**II ) i

3060 FOR vz=1 T0 8

3070 v¥#=HEX$(g.s(v,vz)):IF LEN(v$)=
1 THEN vé&=v$+" "

3080 bl$=bls$+" ,&"+v$§

3090 NEXT

3100 PRINT#9,b1% :LOCATE 1,20:PRINT g
.csd$ bl% :zn'=zn'+sw!

3110 NEXT

3128 Db1$=STR$(zn!)+" g.VvZ=%FFFF"

3138 PRINT#9,bl% :LOCATE 1,20:PRINT g.c
sd$ bl#% zzn'!=zn'!+sw!

3140 b1$=STR¥(zn!)+" RETURN"

3150 PRINT#9,bl$ :LOCATE 1,20:PRINT g.c
sd$ bl$ :zn!=zn'+sw! .

3160 CLOSEOUT

317@ :

180 LOCATE 1,20:PRINT g.csd#

3190 LOCATE 1,20:PRINT"Die BASIC Zeilen

sind jetzt abgespeichert."”

3200 LOCATE 1,22:PRINT"Bitte "g.iv$" <EN
TER> "g.iv#" eingeben."

3210 IF INKEY$<>"" GOTO 3210

3220 IF INKEY$<>CHR$(13) GOTO 3220

3230 GOTO 1320

3240
3250 :
3260 :
327@ GOSuUp 3770

3280 LOCATE 1,20:PRINT g.csd#

3290 LOCATE 1,20:PRINT"Programnm verlasse

O o <CTRL><E>
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n (ji/n) 2"

3300 LOCATE 1,22:PRINT"Ihre Eingabe bitt
e: ||; o

3310 IF INKEYs$<>"" BOTO 3310

3320 v$=UPPERS$ (INKEY$):IF v$="" 0OR vs$<>"
J" AND v$<>"N" GOTO 3320

3330 PRINT v# :IF v$="N" GOTO 132@

3340

3350 END

3360 : |
3370 : ‘wauns SUBROUTINES s

3380

339@ : '——— Bildschirm umrahmen

I400 :

341@ MODE 22: PRINT SPC (32) "SYMBOL.BAS 1
.D"

3420 :

3430 LOCATE 1,2:PRINT STRINGS(80,218)
3440 FOR v=3 TO 18:LOCATE 1,v:PRINT CHRS$
(219) : LOCATE 80,v:PRINT CHR$(217):NEXT
3450 LOCATE 1,v:PRINT STRING$ (BD,216) 3
3460 RETURN :

J470 :

3480 : '~—-- Ausgabefeld umrahmen

3490

3500 LOCATE 9,15:PRINT CHR$(150)CHRS$ (154
JCHR$ (156)

3510 LOCATE 9,16:PRINT CHR$(149)CHR$( 32
JCHR$(14%9)

3520 LOCATE 9,17:PRINT CHR$(147)CHR$ (154
JCHR$ (153)

3530 LOCATE 8,12:PRINT CHR$ (150) STRINGS (
2,154)CHR$ (156)

3540 LOCATE 8,13:PRINT CHR$(149)STRINGS (
2, 32)CHR$(149)

355@ LOCATE 8,14:PRINT CHR$(147)STRINGS (
2,154)CHRS$ (153)

3368 LOCATE &, 9:PRINT CHR#$(150)STRINGS (
4,154)CHR$(156)

3570 LOCATE &,10:PRINT CHR$(149)STRINGS (
4, 32)CHR$(149)

3580 LOCATE &,11:PRINT CHR$(147)STRINGS ¢

4,154)CHR$ (153)

3598 RETURN

3600 :

3610 : ‘——— SYMBOL Feld umrahmen

3620 :

3630 LOCATE 15,1S5:PRINT CHR$ (1S0)STRINGS

(42,154) CHR$ (156)

3640 LOCATE 1S5,16:PRINT CHR$(149)STRINGS
(42, I2)CHR$(149)

3650 LOCATE 15,17:PRINT CHR$(147)STRINGS
(42,154) CHR® (153) ‘

3660 RETURN -

3670
3680
3690
3700 LOCATE 15,5 :PRINT CHR$(150)STRINGS
(B,154)CHR$ (156)

371@ FOR v=6 TO 13:LOCATE 15,v :PRINT CH
R$(149)STRINGS$ (8, 32)CHR$(14%9) :NEXT

3728 LOCATE 15,v :PRINT CHR$(147)STRINGS
(B,154)CHR$ (153)

3730 RETURN

3740 :

3750 :°'——— Definitionsfeld Erlaeuterunge
n loeschen :

3760 :

3778 FOR v=4 TO 14

3780 LOCATE 28,v:PRINT SPACE$(S1)
3798 NEXT

——=— Definitionsfeld umrahmen

3800
3810
3820
n
38302 : :
3840 LOCATE 30, &:PRINT"<JOY @> oder <PF
EILE> Cursor bewegen"
3850 LOCATE 30, 7:PRINT"<FIRE> oder <COP
Y > Punkt an/aus"
I860 LOCATE 3@, B:PRINT"<CTRL>{CLR>
alle Punkte an/aus"
LLOCATE 3@, 9:PRINT"SLCTRL><{N>
neues Zeichen"
LOCATE 3@,10:PRINT"<CTRL><A>
abbrechen"
LOCATE 3@,11:PRINT"<CTRL><L>
Liste"
LOCATE 30,12:PRINT"<CTRL><D>
Diskette"
LOCATE 30,13:PRINT"<CTRL><E>
Ende"
RETURN

RETURN

.

——— Definitionsfeld Erlaeuterunge

3870
3880
3890
3700
3710

3920
3930
3940
3950
3960 FOR v=6 TD 13:LOCATE 16,v:PRINT SPA
CE#$(8) : NEXT:RETURN

I970
39680
3990
4000
4010
4020
4030
4040
4050
4060
4070
4080
4090
4100
411@
4120
4130
4140
4150
4160
4170
4180
419@ NEXT

4200 RETURN

4210 :

422@ :'——- String—-Eingabe:
ahlen

4230 :

4240 z$=""

425@ PRINT g.iv$ " " g.iv$ g.cb$;

4260 v$=INKEY$:IF v&="" GOTO 4260

4270 PRINT" " g.cbs$;

4280 IF v$=CHR$(13) THEN RETURN

4290 IF ASC(v$)=127 AND z&<{>"" GOTO 4320
4300 IF v#>"/" AND v$<":" GOTO 4330

4310 PRINT g.b$; :G0TO 4250

4320 z$=LEFT$(z$,LEN(z%$)—-1) :PRINT g.cbs$
" " g.cb$; :60TO 4250

4330 z2$=z$+v$:PRINT v$;:60TD 4250

4340
4350
4360
4370
4380

—~—— Definitionsfenster loeschen

——— MODE 1 simulieren

ORIGIN 64,192
FOR vz=0 TO 7
FOR vs=0 TO 7
PLOT vs#2+4@0,14-vz#2,h(vz,vs)
PLOT vs#2+1,14-vz#2
NEXT
NEXT
RETURN

——== MODE @ simulieren

ORIGIN 48,240
FOR vz=0 TO 7
FOR vs=0 TO 7
PLOT vs#4+@,14-vz#2 h(vz,vs)
PLOT vs#4+1,14-vz42
PLOT vs#4+2,14-vz%2
PLOT vs#4+3,14-vz#2
NEXT

nur Dezimal-Z

'=——- ERROR abfangen

PRINT"ERR: "ERR, "ERL: "ERL
STOP
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Fast wie beim Atari ST:
Windows auf dem CPC

Das vorllegende Programm verbessert die Window-Eigen-
schaften des CPC 464 betrachtlich

464

Der Schneider hat schon ein sehr gutes Basic. Es gibt je-
doch immer und Uberall noch etwas auszusetzen. Beim
Schneider. ist dies u.a. die Window-Routine. Es 4Bt sich
zwar schon eine ganze Menge mit diesen Windows anfan-
gen, jedoch ist es noch nicht das Gelbe vom Ei.

Dieses Programm verbessert die Window-Eigenschaf-
ten des Schneider um's Vielfache. Der Hauptunterschied
ist, daB der vorherige Inhalt des Windows nicht verloren-
geht. Sie eréffnen ein Window, der Inhalt wird gesichert,
und alle weiteren Textausgaben Uber den normalen PRINT-
Befehl werden nur noch in diesem Window ausgegeben.
SchlieBen Sie das Window wieder, und der vorherige Inhalt
wird wieder hineingeschrieben. Man ist durchaus in der La-
ge, mehr als ein Window zu erdffnen. Wie viele Sie 6ffnen
konnen, ist nur vom Speicherplatz und der GroBe der Win-
dows abhéngig.

Jedesmal, wenn Sie ein Window 6ffnen, wird HHMEM um
den bendtigten Speicherplatz heruntergesetzt. Ist. nicht
mehr genug Speicherplatz vorhanden, wird ein "Memory
full” ausgegeben, was man jedoch im Programm mit einem
ON ERROR GOTO abfangen kann. SchlieBen Sie das Win-
dow, so wird HIMEM wieder um denselben Betrag herauf-
gesetzt.

Das Programm benutzt den Speicher von &8AFF bis ca.
&8D50. Unterhalb von &8AFF werden die Window-Inhalte
abgespeichert. Oberhalb von ca. &8D50 liegen die selbst-
definierten Zeichen und der Cassetten-Ein-/Ausgabebuf-
fer. Sollten Sie im Programm keine Cassetten-/Disketten-
Befehle oder nicht alle sélbstdefinierten Zeichen benutzen,
so steht Ihnen ein gewisser Speicherplatz direkt hinter dem
Ende des Programms zur Verfligung. :

Die neuen Befehle
Das Basic wird um drei Befehle erweitert:

IWINDOW.OPEN, links, rechts, oben; unten eréffnet ein
neues Window. Die 4 Werte entsprechen genau den Wer-
ten des normalen Window-Befehls. Eine Window-Nummer
bzw. einen Stream kdnnen Sie bei der neuen Window-Rou-
tine nicht angeben.

IWINDOW.CLOSE schlieBt das zuletzt gedffnete Win-
dow. War kein Window gedffnet, so bewirkt der Befehl
nichts.

IWINDOW.CLOSEALL schlieBt alle gedffneten Win-
dows.

Wenn man sich nicht an die oben festgelegte Anzahl der
Parameter halt, so wird der Befehl nicht ausgefihrt! Der
Mode-Befehl I6scht alle gedffneten Windows.

Zur Benutzung

Um die Routine in Basic-Programme einzubauen, laden
Sie den vom Basic-Lader erzeugten M-Code. Sie miissen
jedoch vorher HIMEM mit MEMORY &8AFE herunterset-
zen. Initialisieren Sie die neuen Befehle durch CALL &8B00
und léschen dann den Cassetten-/Disketten-Buffer mit
CLEAR. Das sieht dann in einer Programmzeile folgender- :
mafBen aus:

1000 MEMORY &8AFE:LOAD "WINDOW.RSX”:CALL
&8B00:CLEAR

Wenn Sie Cassetten-Befehle oder selbstdefinierte Zei-
chen benutzen wollen, so miissen Sie vorher den Casset-
tenbuffer mit OPENOUT”"DUMP” definieren und die selbst-
definierten Zeichen mit SYMBOL-AFTER-Zeichen dekla-
rieren. Daraus ergibt sich dann folgende Programmzeile:

1000 SYMBOL AFTER 0:OPENOUT”DUMP”:MEMORY
&BAFE:LOAD”WINDOW.RSX":CALL &8B00
:CLOSEOUT:CLEAR

Diese Zeile solite méglichst am Anfang des Programms
stehen und darf nur einmal aufgerufen werden! Den Befehl
MEMORY sollten Sie mdglichst nicht benutzen, da sonst
die Mdglichkeit besteht, daB entweder ein "Memory full”
beim SchlieBen oder Offnen des Windows oder beim Mo-
de-Befehl auftritt oder daB das Programm sogar abstiirzt,
wenn die Window-Daten Uiberschrieben werden.

Wenn Sie die Window-Routine interessiert, dann tippen
Sie jetzt den Basic-Lader (Listing 1) ein und saven ihn und
den von ihm erzeugten M-Code ab. Um den Window-Be-
fehl etwas besser zu verstehen, geben Sie am besten zu-
erst die Beispielroutine ein (Listing 2) und probieren etwas
mit den neuen RSX-Befehlen herum.

Oliver Rauch

Listing 1

10 REM ##% WINDOW 1.1 Loader ##%*

20 REM

30 MEMORY %BAFE:start=%BAFF:1laenge=%250

48 FOR wert=start TO start+laenge-1 STEP
16

50 tet=0

60 FOR adr=wert TO wert+i5 .

7@ READ bytes$:byte=VAL ("&"+bytes$):tet=te

t+byte POKE adr ,byte

80 NEXT adr

9@ READ tst$:tst=VAL("&"+tst$):IF tetd>t

et THEN PRINT"DATA-Fehler in";10@0+INT ((

wert—-start)/1.6) :END

10@ NEXT wert
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11@ PRINT:PRINT"Ok" : SAVE"WINDOW. RSX“,b,s
tart 1aenge,5tart+1

120 END

10@@ DATA FF,O01,3B,8B,21,37,88B,CD,D1,BC,
3E,C?,32,00,8B,3A,701

101@ DATA @E,BC,2A,0F,BC,32,34,88,22,35,
8B,3E,C3,21,26,8B,565

1@2@ DATA 32,0E,BC,22,0F,BC,C?,CD,34,88,
11,FE,BA,ED,S53,40,757

1830 DATA 8D,1B,C3,89,8C,00,00,00,00,00,
20,98,46,8B,C3,6D,481

1048 DATA BB,C3,9D,8C,C3,34,8D,57,49,4E,
44 ,4F ,57 ,2E , 4F , 50 ,6A0

1859 DATA 45,CE,S57,49,4E,44,4F ,57 ,2E,43,
4C,4F ,53,C5,57,49,5AF

106@ DATA 4E,44,4F,57,2E,43,4C,4F,53,45,
41,4C,CC,00,FE,D4,537

1@7@ DATA Ce,CD,80,8C,SF,CD,80,8C,4F,CD,
8e,8Cc,57,Cb,80,8C,249

108@ DATA &7,CD,04,B9,CD,S57,0B,7C,CD,44,
12,67,7A,CD,44 ,12 ,6CS

1@9@ DATA 57,BC,30,02,54,47,7D,CD,4D,12,
6F,7B,CD,4D, 12 SF 61E

11@0 DATA BD 30 02.5D 6F,CD,09, B9 ED,SS3,
3C,8D,7A,94, 3C 57 &F4

1110 DATA CD,11,BC,FE,UZ,ZB,DA,FE,BI,28,
@s,Ccb,?9,8C,CD,99,74E

1120 DATA 8C,7B,%95,3C,87,87,87,5F,DS,ES,
42,16,00,21,00,00,5FF

1130 DATA 19,1@,FD,11,0F,00,19,EB,2A,40,
8D, AF,ED,52,EB,CD,&E7

1140 DATA 89,8C,CD,469,BB,DD,2A,40,8D,DbD,
77,09,DD,2B,DD,74,887

1158 DATA @0,DD,2B,DD,7S5,00,DD,2B,DD,72,
ee,DD,2B,DD, 73,000,709

116@ DATA DD,2B,CD,78,BB,DD,74,00,DD, 2B,
bpb,75,@0,DD,2B,DD,898

1178 DATA 72,00,DD,2B,DD,73,00,DD,2B,CD,
%9,BB,DD,77,00,DD,824

118@ DATA 2B,CD,93,BB,DD,77,00,DD,2B,DD,
22,40,8D,E1,ED,SB,B97

1190 DATA 3C BD DD 7E,0B, CD 66,BB,D1,ED,
53,3C,8D,CD, 1A BC, B9A

1200 DATA 22 3E BD 43,ED,5B,40,8D,CS,3A,
3D,8D,47,ES, 7E 12 &CA

1210 DATA 2C 28 20 1B,10, FB E1,D5,CD 26,
BC,D:1,C1,1@, E? 2A 7B1

1220 DATA 3E BD EB 72,2B,73,2B4ED,5SB, 3C,
8p0,72,2B,73, ZB 22 65F

1230 DATA 40 BD C9 24,7C,E6,87,C2,52,8C,
7C,D6,08,67, C3 52 799

1240 DATA BC bpp,7E,@@,DD,23,DD, 23 3p,C9?,
oE,20,CD,0F , B9 CS 755

125D DATA CD 3E FC tb,Fs,F4,C1,C3,18,B9,
7A,B7,S7,C9,B7,CD,AAA

126@ DATA DD,2A,40,8D,DD,7E,01,FE,FF,C8,
SF,DD,S6,02, DD 6E BD4

1270 DATA 03 DD 66 @4 ,0D,23,DD,23,DD, 23,
bpD,23,DD, 23, E5 D5 804

128@ DATA 21,DD,BB,42;16,DD,19,10,FD,EB,
bp,1?,D1,E1,DD,ES,&F4

129@ DATA 43,C5,42,ES5,DD,2B,DD,7E,00,77,
2C,28,4A,10,F5,E1,78D

1308 DATA CD,26,BC,C1,10,EB,DD,E1,DD,7E,
¢e,CD,9@,BB,DD,7E,9F7

1318 DATA @1,CD,96,BB,DD,5E,®6,DD,S56,07,
DD,4E,®28,DD,656,8%,739

’

1320 DATA DD,7E,®A,CD,&6,BB,DD,S5E,02,DD,
56,03,DD,4E, 04 DD 7F2
1330 DATA 66 ﬂ5 CD 75,BB, 11 #A,20,DD,19,
bD,ES,D1,1B, DD\22 726
1340 DATA 4B aD, CD 89,8C,37,C?,24,7C,Eb6,
@7,Cc2,DC,8C, 7C Db EBB
1352 DATA OB 67 C3 DC,8cC, B7 ce,CD,9F,8C,
38,FB,C%,00, BU BB 805
1360 DATA BD FE BA oo,00, BE 20, Dﬂ ee,00,
20,00,00,00, 00 DB IBB

Listing 2

1® MODE 2 .

20 IF PEEK (%BAFF)<>»>255 THEN OPENOUT"dump
": MEMORY %BAFE

' : LOAD"WINDOW

-RSX":CALL &8B0@:CLOSEOUT:CLEAR

30 INK 1,25:INK @,1:BORDER S

40 PRINT EHR$(23)CHR$(1);

5@ FOR i=0@ TO 639 STEP 2.5:PLOT i,@:PLOT
i,@:DRAW &39-i,399:NEXT

60 FOR i=@ TO 399 STEP 2.5:PLOT 0,399-i:

PLOT @,399-i:DRAW &439,i:NEXT

70 IWINDOW.OPEN,20,60,10,15

80 CLS:PRINT:PRINT" So sieht ein Window

aus. Das kennen Sie eigentlich schon vo

m Schneider - BASIC."

90 FOR i=0 TO &Q0@:NEXT

100 !WINDOW.OPEN,10,30,5,15 l
110 CLS:PRINT:PRINT " Eins kennen Sie vo

m Schneider jedoch noch nicht. Das

ist es jedoch, was ein Window erst ke

nn-— zeichnet.

120 FOR i=0 TO 700@0: NEXT

13@ |WINDOW.OPEN,S5@,70,11,20

140 CLS:PRINT:PRINT:PRINT" Maemlich, das
der Inhalt der Windows erhalten bl

eibt."

150 FOR i=0 TO 3000:NEXT

160 WINDOW.OPEN,1,40,10,20

170 CLS:PRINT: PRINT PRINT" Und nicht das

s Sie denken, die Window- routine waere
so langsam. Das sind nur Zeitschleifen
(I I L] -

18@ WINDOW.OPEN,S5S5,77,20,24

19@ CLS:PRINT:PRINT " Und wenn man dan

n die Windows schliesst, so wird der a
lte Inhalt wieder zurueckgeholt."

200 FOR i=0 TO 18000:NEXT

210 (WINDOW.CLOSEALL

22@ WINDOW.OPEN,2,79,2,24

230 CLS:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT" Die Gr
oesse der Windows ist auch nicht begrenz
t und die Menge der Windows ist auch
nur vom zur Verfuegung stehenden Speich
erpaltz ab."
240 PRINT:PRINT:PRINT" Und wer jetzt no
ch nicht von der Routine uberzeugt ist,
dem kann ich auch nicht mehr helfen.
250 FOR i=0 TO 800@:NEXT:
26@ END

{WINDOW. CLOSE
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Nach dem Start des Pro-
gramms werden zuerst die
Mnemonics in Stringarrays
eingelesen.  (Nach einem
Abbruch mit ESC sollte man
es immer nur mit RUN neu
starten und nicht mit CONT,
da es sonst beim CPC 464
vorkommen kann, daB die
Strings Unsinn enthalten.)
Zu Beginn wird der Anwen-
der nach Anfangs- und End-
adresse gefragt. Gibt man
jeweils nur ENTER ein, wird
als Anfangsadresse &0000
und als Endadresse &FFFF
angenommen. Bei Eingabe von "R” wird auf RAM- bzw.
ROMdisassemblierung umgeschaltet. Gibt man bei der
Drucker-Abfrage "J” ein, erfoigt die Disassemblierung auf
den Drucker, sonst auf den Bildschirm.

_W

Je nach Zustand der Variablen "rf” liest der Disassembler
die Maschinencodes aus dem ROM bzw. RAM aus. Es er-
folgt eine Vorauswahl; fangt der Code mit &DD oder &FD
an, so werden die Z80-Indexregister angesprochen, und
das Programm verzweigt entsprechend. Bei &ED handelt
es sich um einen Zusatzbefehl, den der Z80 gegeniiber
dem 8080 zusatzlich erhalt (z.B. LDIR). Bei &CB wird zu
Bit- und Rotieroperationen verzweigt. Ansonsten sind es
8080-Befehle oder relative Spriinge.

Manche OP-Codes sind logisch aufgebaut (z.B.: LD r,r’
= Olaaabbb, wobei aaa fliir den Teilcode des Registers r
und bbb fir den Teilcode des Registers r’ steht). Ihre Mne-
monics werden berechnet und zusammengesetzt und
nicht wie sonst aus Stringarrays ausgelesen.

Beispiele:

Code &78 = &X01111000 = 01 111 000
01 =LDr,r’; 111 Code flur A; 000 Code fir B

TIp
des
Monats

Disassembler

Die Register stehenim Stringarray r$(). r$(&x111) ="A” etc.
Mnemonic: LD A,B

Code = &C3

Im Stringarray: op$(&C3) = JP QQ.

QQ bedeutet, es werden noch zwei Bytes bendtigt, die aus
dem zu disassemblierenden Bereich geholt werden; z.B.
steht in der Speicherzelle Nr. 5 der Wert &C3. In Nr. 6 und
7 stehen &80 und &05.

Mnemonic: JP 0580 (ein Sprung nach &0580, RESET
CONTINUED)

Nach &EB, &DD und &FB muB noch mindestens ein wei-
teres Byte folgen. Dies ergibt schon einmal mindestens
765 Kombinationsmoglichkeiten. Der Z80 verwendet aber
bei weitem nicht alle. Wird kein glltiger Befehl erkannt, gibt
der Disassembler UNKNOWN CODE aus. Dies kann auf ir-
gendwelche Dateien hinweisen (z.B. im Upper ROM ab
DEO1), wo keine Op-Codes, sondern Sprungtabellen lie-
gen. Merkwirdigerweise versteht der Z80 mehr Op-Co-
des, als Zilog dokumentiert hat (z.B. Mdglichkeiten zur
byteweisen Manipulation der Indexregister). Der Disas-
sembler Ubersetzt die undokumentierten Codes, soweit sie
mir bekannt sind.

Beispiele:
LDA,LY Der Akku wird mit dem Lowbyte des IY-Registers
geladen.

SLL(HL) (HL) wird nach links geschoben, Bit O, (HL) = 1.

TSTI(C) Die Flags werden entsprechend dem vom Port
(C) gelesenen Wert gesetzt.

Samtliche Zahlen, die der Disassembler ausgibt, sind
Hexadezimalzahlen, allerdings ohne "&”. Bei der Adres-
seneingabe sind auch Dezimalzahlen mdglich. Dies muf3
jedoch vorher durch die Eingabe von "Z” firr "dezimal” an-
gegeben werden. Bei der Disassemblierung wird rechts
auch noch gleichzeitig der Speicherinhalt in ASCII-Form
angezeigt. Durch Driicken von DEL wird die Disassemblie-
rung unterbrochen, und es erscheint wieder die Adressen-
und Druckerabfrage. Nach SPACE erfolgt eine Unterbre-
chung, bis irgendeine Taste gedriickt wird.
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Programm laden

Man wird nach der Adresse gefragt, an die das Maschi-
nenprogramm geladen werden soll. Drickt man nur EN-
TER, wird &5000 angenommen. Nach erfolgreichem Laden
werden alle wichtigen Daten ausgegeben. Die Adresse darf
nicht unter &5000 liegen, sonst wird der Disassembler
uberschrieben. Vorsich! Wenn das zu ladende Programm
lénger als ungefahr 21 KByte ist, werden die Vektoren iiber-
schrieben, und der Computer stiirzt ab. Stimmen nattirli-
che Adresse und Ladeadresse nicht Giberein, muB man ei-
nen Offset angeben, so daB bei der Disassemblierung die
richtigen Adressen ausgegeben werden. Der geeignete
Offset liegt auf der "0” im Zehnerblock, die Ladeadresse
auf dem Punkt.

Die Breakpunkt-Funktion

Sie gibt die Z80-Register nach dem Abarbeiten eines
MC-Programmes aus. Zuerst wird die Adresse verlangt, an
der der Breakpunkt gesetzt werden soll. Dort wird dann
das MC-Programm abgebrochen und die Registerinhalte
ausgegeben (in die Adresse wird &F7 gepoked, RST &30,
der User-Restart, der nach Start des Disassemblers veran-
dert wird). SchlieBlich muB man noch die Adresse einge-
ben, ab der das MC-Programm abgearbeitet werden soll.
Danach erfolgt die Abfrage nach Ausgabe auf Drucker, und
das Maschinenprogramm wird gestartet.

Vorsicht! Einen Breakpunkt sollte man nur verwenden,
wenn das MC-Programm an seiner urspriinglichen Adres-

Das RAM von &1388 bis &139E

se eingeladen wurde oder wenn es keine absoluten Spriin-
ge enthalt. Das MC-Programm darf den Stack manipulie-
ren, und es muB keine Ruicksprungadresse bewahren, da
nach dem Breakpunkt direkt ins Basic-ROM gesprungen
wird. Dies hat den Nachteil, daB fiir die 664/6128-Compu-
ter die Ricksprungadresse angepaBt werden muB. Die
Einsprungadresse ist beim CPC 464 &F1EA (Basic-Befehl
CALL). Es ist die Adresse, an die ein Maschinenprogramm
nach einem normalen "RET"” zuriickspringt.

Jirgen Weber

10 MODE 2:L0CATE 30,12:PRINT"Bitte warte
(o g &%

20 DEFINT a-z:DEFREAL x:G0TO 1300

3@ CLS:rf=0:PRINT TAB(20);"##* Disassemb
ler ##x"

49 GOSUB 2200:IF mf THEN 195@

50 IF x>en! THEN 4@ ELSE ad$=HEX$(x-dis
y4):h$="":xa=x:GOSUB 1240:p=pa

60 IF p=%DD OR p=%FD THEN 59@ °index

78 IF p=%ED THEN 49@ 'verschiedenes

80 IF p=%CEB THEN 37@ ’‘schiebe

90 IF p>%3F AND p<&C@® THEN GOSUB 32@:GOT
0 11@ ‘operator

182 GOTO 230 * array

112 PRINT#w,TAB(1@) ; ad$; TAB(16) ; h&; TAB (2
8);0p$; TAB(44) s ks

120 is$=INKEY$%$

13@ IF i%¥=" " THEN CALL %EBiB

140 IF UPPER$ (i$)="B" THEN GOSUB 1870
150 k$=n"'

160 x=x+1

170 za=za+x—xx:IF za>8 THEN GOSUE 1200:z
a=0
180
40
190

IF i$=CHR$(%7F) THEN GOSUB 21@:G0TO

XX =X
200 GOTO SO

210 KEY 153,HEX$(x,4)+CHRS(13)+HEX$(en!,
4)+CHR%$ (13) : RETURN

220 ° #xEREEEREeax% S080 Befehle ##wikkis
W I

230 a$=op#$(p) : h$=FNb$ (p)

240 IF INSTR(a$,"#") THEN 978 ‘restart
250 k=INSTR(a%,"~"):IF k THEN 1160 ‘JR
268 k=INSTR(a%,"@"):IF k=0 THEN 290

278 h$="":B0SUR 450

280 GOTO 300

290 op$=a$

302 nn=0:G0TO 110

310 ° EReexssakwnwnn B8 Bit Arithmetik *#

2T T T XY

320 h$=FNbs$(p):IF p=%76 THEN op$="HALT":

60TOD 350

330 GOSUB 430

348 IF (p AND 192)=64 THEN op$="LD "+rs$(

a)+","+r$(b) ELSE op$=ols$(a)+r$(b)

3580 RETURN :

360 HEXEREXXEXXAR Schiebe CBXXXX ek

XTI T T T

378 h$="CB":x=x+1:xa=x:60SUB 124@:p=pa:n

=(p AND 248)/8:IF n<9 THEN 410

380 n=(p AND 192) /64

39@ IF n=2 THEN op$="RES" ELSE IF n=1 TH

EN op$="BIT" ELSE IF n=3 THEN op%="SET"

40@ GOSUB 430:0p$=0p$+STR$(a)+" ,"+r$(b):

h#=h%+FNb#¥ (p) : GOTO 110

418 h$=h$+FNb$(p) : GOSUB 430:o0p$=02%(a)+"
"+r$(b):60T0 110

420 ° %*#%% UP Bitwerte

430 a=(p AND S6)/8:b=p AND 7:RETURN

44@ ° *#»% UP Adressierung

450 1$=LEFT$(a%,k-1):r$=RIGHT$ (a%$,LEN(a$
Y)—k):IF MID$(a%$,k+1,1)="QRQ" THEN nn=1 ELS

E nn=0@

460 xa=x+2:650SUB 1240:p2=pa:xa=x+1:60SUB
1240:pl=pa:IF nn THEN op$=1$+Fih$(pl,p2

)+MID$(a$,k+2):h$=h$+FNh$(p1,p)+FNb$(p2)
:X=x+2 ELSE op$=1$+FNb$(p1)+MID$(a$, k+1)

th$=h$+FNh$(pl,p)sx=x+1

470 RETURN

480 AR AR AR RN XA RE VERSCHIEDE

NES ED XX 965963963 96 3 5 3¢ 4 36 % %

498 h$="ED":x=x+1:xa=x:G0OSUB 1240: p=pa

500 IF p<XBC THEN a$=opl$(p) ELSE as$=""




TIPS + TRICKS

510 IF a$="" THEN a#$="UNKNOWN CODE"

520 k=INSTR(a$,"@"):IF k=0 THEN 560

S30 1$=LEFT$(a$,k—1):r$=RIGHT*(a$,LEN(a$
)—k):IF MID$(a$,k+1,1)="@" THEN nn=1 ELS

E nn=0

540 xa=x+2:G0SUB 1240:p2=pas:xa=x+1:GE0SUB
124@:pi=pa:IF nn THEN op$=1$+FNh$(pl,p2

)+MID® (a%$,k+2) s h$=h$+FNh$(pl,p) +FNb$ (p2)
:x=x+2 ELSE op$=1¢$+FNb$ (pl1)+MID¥(a%$,k+1)

:h$=h$+FNh$ (pl,p) ,2) 2 x=x+1

55@ GOTO 570

560 op$=a%$:h$=h$+FNb$ (p)

57@ GOTO 110

S8@ KX HEEEREAXREXEAR* indexregiste

PR IE A 30 346 9

59@ IF p=%DD THEN h%="DD":r$="IX" ELSE r
llIvll.h llFDll

600 x=x+1:xa=x:60SUB 1240:p=pa

610 Cxwaxwn LOAD r, () #newx

620 IF p>69 AND p<112 THEN .IF(p AND 7)/6

=1 THEN GOSUB 430:xa=x+1:G0SUB 124@:pl=p

ath$=h$+FNh®(pl,p):x=x+1:0p$="LD "+r¥(a)

+"  ("+r$+"+"+FNb*$(p1)+")":GOTO 110 ELSE

a$=ll 1]

630 ‘wxnaud SCHIEBE  #%#as

640 IF p=%CB THEN xa=x+2:G0SUB 1240:
ELSE 71@

65@ IF INSTR("@& BE 16 1E 26 2FE' 3E 36 46
4E 56 SE 46 6E 76 7E B6 BE 96 9E A6 AE

B6 BE C6 CE D6 DE ES EE F&6 FE" ,HEX$(p,2)
)=0 THEN xa=x:G0OSUB 124@:h$= h$+FNb$(pa).

OP$="UNKNOWN CODE":G0TO 110

&60 ° Bitbefehle

670 IF p>%45 THEN xa=x+2:60SUB 124@:p2=p

a:xa=x+1:605UB 124@:pl=pa:p=p2:G0SUD 430

:op$=a03F ((p2 AND 192)/64)+STR$ (a) +", ("+r

$+"+"+FNb$(pl1)+") "1 h$=h$+"CB"+FNh® (p2,p1

)ix=x+2:6G0TO 110

680 a$=0p2% (p):a$=a$+" (IX+":G0SUB B800:x
=x+1:60SUR 124@:pl=pa:op$=a$+FNb%(pl)+"
) n

698 hE=h$+"CB"+FNh#(p,pl) : x=x+2:60T0 110

700 ° wxxiunid Load () ,r %

718 IF p>112 AND p<120 THEN IF p<>%76 TH

EN xa=x+1:60SUB 124@:pl1=pa:GOSUB 430:0p%¥

="LD ("+r$+"+"+FNb%(pl)+") ,"+r$(b) : h¥=hs$

+FNh$ (pl ,p):x=x+1:6G0T0 11@ ELSE a$=""

720 ‘an#us REST ##u#

730 IF INSTR("@9 19 21 22 23 29 2A 2B 34
35 36 39 7E B6 BE 96 9E A4 AE B& BE E1
EIX ES E9 F?",HEX$(P,2)) THEN a$=0p2% (p-9

) ELSE as$=""

740 IF INSTR(a%,"#") THEN 8308 ELSE IF r%
="1Y" THEN GOSUB 800

738 IF as$<>"" THEN 780

760 p$=h%:G60SUB 850: h$=p#%

770 IF a%$="" THEN a%$="UNKNOWN CODE"

780 k=INSTR(a%,"Q"):IF k THEN GOSUB 45@
ELSE op$=a%$:h$=h$+FNbs$ (p)

790 GOTO 110

800 FOR i=0 TO 1:k=INSTR(a$,"IX"):IF k T

p=pa

HEN IF r$="1Y" THEN MID$(a$,k)="1Y"

818 NEXT

820 RETURN

830 xa=x+1:G0SUB 1240:pi=pa:xa=x+2:G0SUB

1240: p2=paz:op$="LD ("+r$+"+"+FNb$(pl)+"
) y"+FNb$ (p2) : h$="DD3I&"+FNh$ (p2,p1) s x=x+2
:GOTO 110
848 ° Undokumentierte Z—-80 Befehle

960

850 IF op#$(p)<>""THEN a$=op$(p):G0TO 870

860 GOSUB 33@: a$=o0p#%

870 ki1=INSTR(4,a¢,"H"):IF ki1 THEN IF MID

$(as,ki+1,1)="L" OR RIGHT$(a$,1)="H" THE

N as-““ GDTD 950 |

880 k2=INSTR(4,a$,"L"):IF k2>1 THEN IF M
ID$ (a%,k2-1,1)="H"THEN as$="":G0OTO 950

890 IF INSTR(a%,"CALL") OR INSTR(a%,"PUS

H") OR p=%DD DR p=%FD OR p-&ED THEN a$="
":6OTO 950

900 IF (k1=@ AND k2=0) OR p=%6D OR p=%76
THEN a$="":GO0TO 950

9210 IF ki<>@ AND k2<>® THEN a%$="":60T0 9

S0

920 IF ki<>0@ AND k2=0 THEN IF r$="IX"

EN" k=kl:r$="HX" ELSE r$="HY":k=kl

930 IF k2<>B AND ki1=@ THEN IF rs$="IX"

EN k=k2:r$="LX" ELSE r$="LY":k=k2

940 a$=MID$(a%$,1,k—-1)+r$s+MIDS(a¥,k+1)

250 h$=FNb# (p) : RETURN

T

B 3B 3 26 B B 56 6 346 3

970 xa=x+1:60SUB 1240: pl—pa-xa—x+2 GOSUB
124@Q: p2=pa

980 NN HXXXWH® RST 10 W HHH%H44

99@ IF p=%D7 THEN op$="RST %18 "+HEX$(4

9152+p1+(p2 AND 63)#256) :h$=h$+FNh$ (p2,p
1) : k$="ROM "+STR$((p2 AND 192)/64)+" "z

x=x+2: k$="SIDE CALL":60TO 110

1000 ‘*Ex#utuunEt RST 10 465N44H4%4%

181@ IF p=%DF THEN xa=x+1 ELSE 1050

1820 GOSUB 124@:pi=pa:xa=x+2:6505UB 1240:

p2=pa:h$="DF"+FNh$ (p2,pl) : op$="RST &18":
IX=X+2

1030 k$="=>CALL ("+FNh$(pl,p2)+") FAR CA

LL":GOTD 110

1040 * *¥#HA##R®% RST 20 ##H%H44%

105@° IF p=%E7 THEN op$="RST &2@0":k$="=>L

D A, (HL) RAM LAM":h$=FNb%(p):60TO 110
106@ ° HHFERNIREE RST 28 H%aHu44H%

1072 IF p=%EF THEN xa=x+1 ELSE 1100

1280 GOSUB 124@:pl=pa:xa=x+2:G05UB 1240:

p2=pa:op¥="RST %28 "+FNh$(pl,p2):h$="EF"

+FNh#$ (p2,p1) s x=x+2: k$="FIRM JUMP":GOTO 1

10

1090 -~ HERBX¥XE RST 8 #3540 %H

110@ IF p=%CF THEN op#%="RST &8 "+HEX#(p
1+(p2 AND 63) #256,4) : h$=h$+FNh$ (p2,pl):x

=x+2

111@ a=p2 AND 128:b=p2 AND &64:IF b=0 THE

N ki$="L ROM"ELSE kl#%="RAM"

1120 IF a THEN k2%="U ROM"ELSE k2%=
1130 k$=ki1$+"-"+k2%+" LOW JUMP"

1142 GOTO 110

1150 ‘##xaxxxixixidd relative Spruenge #

F 3 3 3 2N R H R

1160 xa=x+1:60SUB 124@:pl=pa:op$=LEFT$(a

$,k—-1)2:0fs=pl:h$=h$+FNb%¥(pl): IF ofs>127

TH

TH

Restarts

(1} RA" "

THEN ofs=o0fs—-256

1170 op$=0p$+HEX* (x+ofs+2-dis,4) : x=x+1
1180 GOTO 110

1190 “##% ASCII Ausgabe beim Disassembli
eren ##&x

1200 PRINT#w,TAB(68)3:FOR i'=xx TO xx+za

-1
1210
<127
II.II;

1220

xa=i!:GOSUB 1240:p=pa:IF p>31 AND p
THEN PRINT#w,CHRS$ (p); ELSE PRINT#w,

NEXT: RETURN




TIPS + TRICKS

N

1230 ° #%x#xwx UP Werte aus RAM bzw. ROM
lesen %#%#%%n

1240 IF rf THEN CALL L4FFS,xa: pa=PEEK (&1

40@)ELSE pa=PEEK (xa)

1258 RETURN

1260 “#x#unuk UP STATUSANZEIGE #%#%%%#

1278 PRINT cl$"eingeschaltet: "s:IF r¢ T

HEN PRINT"ROM"ELSE PRINT"RAM" .

1280 RETURN

129@ ° 009 096 009 3

(=1 2 1 2 2 2 X XY R e s

1300 IF PEEK(%3@)<>%C3 THEN GOSUB 1670
131@ DIM op#$(255):RESTORE 1380

1320 DEF FNp (%) =UNT (PEEK (x ) +2S6#PEEK (% +1
)) :DEF FNp$ (x) =HEX$ (PEEK (x ) +2S5&6#PEEK (x+1

) ,4) : DEF FNhS(x,y)=HEX$(x+256*y,4)=DEF F

Nb# (x)=HEX$ (x ,2)

1330 DIM 02$(16):03$(1)="BIT":03%$(2)="RE

S":03$(3)="SET"

1340 WIDTH 80

135@ DIM OP1%(1B7)

1368 KEY DEF 50,1,%72,%52,15@:KEY 15@,"r

un"+CHR$ (13) : KEY DEF 7,0,138,152: KEY DEF
18,1,13,13,153

1378 FOR i=0@ TO &3F:READ op% (i) : NEXT

138@ DATA NOP,"LD BC,@Q","LD (BC),A",INC
BC,INC B,DEC B,"LD B,Q",RLCA,"EX AF,AF"’
"4 "ADD HL,BC","“LD A, (BC)",DEC BC,INC C,D

EC C,"LD C,2",RRCA,DINZ ~,"LD DE,@@","LD
(DE) ;A" ,INC DE,INC D,DEC D,"LD D,G",RLA
yJR ~

139@ DATA "ADD HL,DE","LD A, (DE) " ,DEC DE
+INC E,DEC E,"LD E,2",RRA,"JR NZ,~"

1488 DATA "LD HL,@R","LD (@Q) ,HL" , INC HL
+»INC H,DEC H,"LD H,@",DAA,"JR Z,~","ADD

HL,HL","LD HL, (Q®) " ,DEC HL, INC LyDEC L,"

LD L,@",CPL,"JR NC,~","LD SP,Q0","LD (GR
)4A",INC SP,INC (HL) ,DEC (HL),"LD (HL) ,@
"4SCF,"JR C,~","ADD HL,SP","tLD A, (BO)Y"
141@ DATA DEC SP,INC A,DEC A,"LD A,",CC
F .

1420 ‘erste Hael fte

143@ FOR i=&CD TO %FF:READ op$ (i) :NEXT
14408 DATA RET NZ,POP BC,"JP NZ,@0",JFP QQ
»"CALL NZ,QQ",PUSH BC,"ADD A,R",RST @,RE
T Z,RET,"JP Z,Ga","","CALL Z,0Q",CALL @G
»"ADC A,Q" , % ,RET NC,POP DE,"JP NC,RQ","O
ut (@) ,A","CALL NC,Qe" ,PUSH DE,SUB @,*,R
ET C,EXX,"JP C,@@","IN A, (B)","CALL c,0Q
","“,"SBC A,Q"

145@ DATA *,RET PO,POP HL,"JP FO,Q0","EX
(SP).HL","QALL PO,B0" ,PUSH HL ,AND @,*,R

ET PE,JP (HL) ,"apP PE,Q@","EX DE,HL", "CAL

L PE.DQ","",XDR Q,%,RET P,POP AF,"JP P,Q

R",DI,"CALL FP,QQ" ,PUSH AF,O0OR @,RST 30,RE

T My LD SP,HL","JP M,@Q@",EI,"CALL M,0Q",
oGP @

1468 DATA RST &38

1470 FOR i=@ TO 7:READ r$(i):NEXT

1488 DATA B,C,D,E,H,L,(HL),A

149@ FDR’i=B TO 7:READ o1$(i):NEXT

15800 DATA "ADD A,","ADC A,","SUB ", "SBC

A'"’"AND II,HXDR-","DR ","CP (1]

151@ FOR i=@® TO 7:READ o02% (i) :NEXT

1520 DATA "RLC*" . "RRC" . YRL"™ ’ "RR" - n"gLan . ng

RAII 0 IISLL n g IISRL (1]

153@ FOR i=%40 TO %7B:READ op1#%(i):NEXT

1540 DATA "IN B, (C)","OuUT (C) ,B" ,"SBC HL
»BC" ,"LD (QQ),BC",NEG,RETN,IM @2,"LD I,A"

DATAS einles

»"IN C,(C)","0UT (C),C","ADC HL,BC","LD

BC, (@@ ", ,RETI,,,"IN b, (c)","oUT (C),D",

“SBC HL,DE" :

155@ DATA "LD (@@),DE",,,IM 1,"LD Ay I,

IN E,(C)","DUT (C),E","ADC HL,DE","LD DE

» (AR ", , ,IM 2,,"IN H, (C)","OUT (C),H","S

BC HL,HL",,,y,RRD,"IN L, (C)","OUT (C),L"

s "ADC HL,HL",,,,,RLD,TSTI (C),,"SBC HL,S

F","LD (@&),sP"

1568 DATA ,,,,"IN A,(C)","0UT (€) ,A","AD

C HL,SP","LD SP, (AR)"

1570 FOR i=%A@ TO &BB:READ OP1$ (i) :NEXT

1580 DATA LDI,CPI,INI,OUTI,,,,,LDD,CPD,I

ND,OUTD,,,,,LDIR,CPIR,INIR,DTIR,,,,,LDDR

»CPDR, INDR, OTDR

159@ * op2s (-9)

160@ DIM op2$(%F@):READ op2$ (@) :FOR i=0

TO 24:READ a%,b$:0p2$ (VAL ("&"+a$) -9) =bs:

NEXT

1610 FOR i=0@ TO 6:READ a$,b$:0p2$ (VAL ("%

"+a%$))=b$:NEXT

1620 GOTO 19S50

163@ DATA "ADD IX,BC"

164@ DATA 19,"ADD IX,DE",21,"LD Ix,ee",2

2,"LD (@®),IX",23,INC IX,29,"ADD IX,IX",

2A,"LD IX,(@®)",2B,DEC 1X,34,INC (IX+Q) ,

35,DEC (IX+Q),36,%,39,"ADD IX,SP",7E,"LD
Ay (IX+Q) " ,86,"ADD A, (IX+Q)",8E,"ADC A, (

IX+@)",96,5UB (1X+Q) ,9E,"SBC A, (IX+@)",A

6

1650 DATA AND (IX+Q),AE,XOR (IX+@) ,B&,0R
(IX+Q) ,BE,CP (IX+Q),E1,FOP IX,E3,"EX (S

P),IX",ES,PUSH IX,E9,JP (IX),F9,"LD SP,I

Xll i .

1660 DATA 6,RLC,E,RRC,16,RL,1E,RR,26,SLA

+2E,8RA,36,5LL,3E,SRL

167@ SYMBOL AFTER 25&4:0PENDUT “x“:MEMORY
HIMEM—-1:CLOSEOUT: MEMDRY %4F8S

1680 RESTORE 171@

1690 FOR i=%4F96 TO %4FFF:READ as$:POKE i

s VAL ("&"+a$) : NEXT

1671 IF PEEK (%BB4F)=%7@0 THEN POKE %4FBF,

%73:POKE %4FCO,%F2 : ‘4664

1692 IF PEEK(&%BB4F)=%74 THEN POKE &4FBF,

%8E:POKE %4FCO,%F2 : 6128

1700 CALL %4FE9:RETURN

1710 DATA 22,Bb,4F,ED,53,89,4F,ED,43,8A

1711 DATA 4F,DD,22,88,4F,FD,22,8E,4F,81

1712 DATA 22,9@,4F,32,92,4F ,F5,E1,00,7D

1713 DATA 32,93,4F,ED,?3,94,4F,ED,BB,B9

1714 DATA C3,EA,F1

1715 DATA 29,9@,4F,E5,3A,93,4F,BB,6F,3R

17146 DATA 92,4F,00,67,E5,F1,ED,4B,88, 4F

1717 DATA ED,4B,BA,4F,DD,2A,8C,4F ,FD, 2A

1718 DATA BE,4F,ED,7B,94,4F,29,86,4F,C9

1719 DATA 3E,C$,32,3@,BB,21,96,4F,22,31

172@ DATA @e,c%,cp,o®,B9,CD,04,B9,1A,32

1721 DATA 40,21,C9

173@ ° Hex —Dump %% 3 344036 4650 3¢

1740 hf=1:b=22:G0T0 1770

175@ ° #9002 Ascii-Anzeige ##x#een

B3 4-3

1760 b=64

1770 rf=0:CLS:PRINT:PRINT #w,TAB(20@) ;" ":

IF hf THEN PRINT TAB(20); "%## Hex—Dump #

*##" ELSE PRINT TAB(20); "#%x Ascii-Anzeig

e *xx'

1780 GOSUB 2200:IF mf THEN 1950

1770 PRINT#w,TAB(b);HEXS(x—di5,4);TAB(11

Yi""3:FOR x=x TO x+b




92

TIPS + TRICKS

1800 xa=x:60SUB 1248:IF hf THEN PRINT#w,

" "3FNb$(pa);ELSE IF pa>31 AND pa<127 TH

EN PRINT#w,CHRS (1) +CHR$ (pa) ;ELSE PRINT#w
0D

1810 IF x>en'! THEN 1780

182@ NEXT:PRINT#w,CHR$ (13)

16830 is$=INKEY$:IF is$=CHR$(127) THEN GOSU

B 212:G0TO 1780

1840 IF i%$=" " THEN CALL %BB18

1858 GOTO 1790 .

1860 ° #»%»* Breakpunkt setzen #id

187@ PRINT: a$="Breakpunkt":xx$="33":60SU

B 2330: IF mf THEN 1950

1880 br '=xz:p=PEEK (xz):FPOKE xz,&%F7:a$="8

tartadresse":xx$="328":G0SUB 2330:1F mf T

HEN 1950

1890 IF br'<xz THEN 1870

190@ CALL xz:POKE br!',p:GOSUB 2270

1910 c$=CHR%$ (10) +CHR$ (13) : PRINT#w, "A="HE

X% (PEEK (%4F92) ,2) c$"HL="FNp$ (x4F86) c$"BC

="FNp$ (%4FBA) c$"DE="FNp$% (%4F88) c$" IX="FN

p$ (XAFBC)

1920 PRINT#w,"I1Y="FNp$ (%4FBE)c$;cs"

H-PNC"c$"F="BIN% (PEEK (%4F93) ,B)c$

1930 PRINT TAB(4@);"TASTE":CALL 4BB18:RE

TURN .

1940 ° #xaxst Menue Hik

1950 mf=0:h+=0:tr=0:MODE 2

196@ LOCATE 30,7:PRINT" (B)reakpunkt setz

en

1970

1980

8SZ-

LOCATE
LOCATE

30,9:PRINT" (D) isassembler
30,11:PRINT" (A)scii-anzeige

1990
2000
2010

LOCATE
LOCATE
LOCATE

30, 13: PRINT" (H) ex—Dump
30,15:PRINT" (P)rogramm laden
30,17:PRINT" (W)erte anzeigen

2020
2030

LOCATE 3@,19:PRINT" (D) ffset setzen"

LOCATE 3@,21:PRINT" (E)nde"

2040 i$="":WHILE is$="":i$=INKEY$:WEND

20S@ ON INSTR ("DAPWOEHB" ,UPPER# (i $))GOTO
30,1760,2090,2130,2140,2060,1740,2070:6

0TO 2040

2068 END

2070 CLS:GOSUB 187@0:6G0T0 1950

2080 ° ###xx Laden #ke

2090 CLS:LOCATE S,2:PRINT“Programm laden
ee=":PRINT:PRINT

2091 LINE INPUT"Dateiname: ",dn$
="" THEN CAT:CALL %BB1B:G0OTO 2090

2092 PRINT:PRINT .

2100 a$="Ladeadresse":xx¥="5000":G0SUB 2

330: IF xz<=HIMEM THEN 2098 ELSE 1a=UNT (x
2)

211@ LOAD dn$,l1a:POKE %B89F,la-INT(la/2

S&) #2546: POKE %BBAB, INT(1a/256) : '——— CAS

SETTE

212@ KEY 138,HEX$(UNT(l1a))+CHR$(13) +HEX$
(UNT (1a+1eng) ) +CHR$(13)

21302 CLS:G0SUB 215@0:G0SUB 1930:G0T0 1950

214@ CLS:G0OS5UB 215@:KEY @,STR$(start-1a)

+CHR$ (13) : INPUT "Offset ",dis:KEY @,"D":

dis=-dis:GOSUB 193@:G0TO 1950

2150 start=FNp (XBB8A1):autost=FNp (%BBAL)
: leng=FNp (%BBA4) : 1 a=FNp (¥BB9F) : '——— CAS

SETTE

2160 nas="":FOR i=%XB8BC TO %B89B:na%$=na

$+CHR$ (PEEK (i) ) sNEXT = '——— CASSETTE

217@ PRINT"Filename........"nas:PRINT"An

:IF dn#

fangsadresse. . "+HEX$(start,4) : PRINT"Auto
start......."+HEX$(autost,4) :PRINT"Laeng
Baeansssess "+tHEX$S(leng,4) : PRINT"Ladeadre
sse....."3HEX$(1la,4):PRINT USING "Offset
cweness HENHER";-dis:PRINT"geeigneter Of
fset:"j3;start-la

2188 RETURN

2190 ° #*#x%x# UP Adressen finden *##

2200 PRINT:G0SUB 1270

2210 a$="Anfangsadresse":xx$="0000": GOSU
B 2330 A
2220
2230
2240
30
2250
2260
5535
22708 PRINT"Drucker (j/n)? "j:a$=""

2280 a$=UPPERS$ (INKEY%$):IF a%="" THEN 228
@ ELSE IF a$="J" THEN w=B:PRINT"j" ELSE
PRINT"n": w=0:6G0TO0 2320

2298 IF w=0 THEN 2320

2300 IF INP(XFS@@) AND &4 THEN PRINT TAB
(5@);"'! Drucker ist OFF LINE !'!'"+CHR$(7
) :GOTO 2270

2310 PRINT#8,TAB(20) ;na$; TAB(19) ; STRINGS
(LEN(na%) +2,"%")

2320 PRINT:PRINT:RETURN
2330 PRINT a$+" in hex
":PRINT" (M) enue oder (R)";:IF rf THEN PR
INT"am"; ELSE PRINT"om"j;

2340 INPUT x$:IF x$="" THEN x$=xx$:xz=VA
L("%"+x%) :PRINT CHR$(11)3STRING%$ (28,9) 5%
$ ELSE IF LOWERS$ (x$)="r" THEN rf=NOT r+f:
G0SUB 127@:G0TO 2338 ELSE IF UPPERS$(x$)=
"Z" THEN PRINT a$+" (dez): "3:INPUT xz E
LSE IF LOWER#®(x®)="m" THEN mf=—1:xz=0 EL
SE 2370 I

2350 IF xz<@ THEN xz=465536+xz

2360 RETURN

2370 IF LEN(x%) >4 THEN PRINT"falsche Ein
gabe":60TO0 233@ ELSE xz=VAL ("%&"+x%) :60TD
2350

IF mf THEN 2320
x=xz:IF %2<{® THEN xz=65536+x2
a$="Endadresse":xx$="FFFF":G0SUB 23

IF mf THEN 23208
¥x=x:za=Bsen'!=xz:IF xz=0 THEN en'=6

(oder de(z) oder

Anpassung VDOS

2118 LOAD dn$,l1a:POKE &A7A5,1a-INT(la/2
56) #256: POKE %A7A6,INT(1a/256) : "—— VDO
=} .

2150 start=FNp (%AR7A7):autost=FNp (XA7AC)
: leng=FNp (XA7AA) : 1 a=FNp (%A7AS) : "'——— VDO
S

2160 nas$="":FOR i=&A793 TO %A7A2:na¥$=na
$+CHR$ (PEEK (i) ) :NEXT : '——— VDOS

Anpassung AMSDOS

211@ LOAD dn$,1a:POKE &A768,1a-INT(la/2

S6) #256: POKE &%A769,INT(1a/256) : ‘'——— AMS
DOS
215@ start=FNp (%A76A) : autost=FNp (&A76F)

:leng=FNp (2A76D) :1a=FNp (¥A768B) :
DOS

2160 na$="":FOR i=8A756 TO %A765:na%$=na
$+CHR% (PEEK (i) ) : NEXT : '——— AMSDOS

‘——— AMS
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Fur unsere Puzzle-Freunde

Unser neues Puzzle-Bild zeigt frei nach Alfred Hitchcock
den schizophrenen Mérder Norman Bates vor seinem Haus

= 464 __ 564_ = ___ = 61 28

Frei nach Alfred Hitchcocks "Psycho” ist das Puzzlebild
"Puzpsy” gestaltet. Es stellt den schizophrenen Mérder
Norman Bates vor seinem Wohnhaus bei Nacht dar. Wie
bei den letzten drei Puzziebildern miissen Sie einfach das
nachfolgende Listing eintippen und starten. Tritt in den Da-
tenzeilen ein Fehler auf, wird die falsche Zeile angezeigt.
Diese missen Sie dann editieren, mit der im CPC Magazin
vergleichen und berichtigen. AnschlieBend starten Sie das
Programm emeut. Werden alle Daten fehlerfrei gelesen,
speichert sich das neue Puzzlebild selbstandig unter dem
Namen "Puzpsy” ab. Zum Laden miissen Sie diesen Na-
men eingeben und — wenn Sie kein Diskettenlaufwerk be-
sitzen — die zum Abspeichern benutzte Cassette richtig
spulen (Zahlwerknummer merken).
Christoph Schillo

1@ REM Puzzleerweiterung Teil 4

20 MEMORY 19999

30 pc=20000

40 MODE 1:BORDER @: INK ©,0: INK 1,1:INK 2
y4:INK 3,14

S0 FOR z=10000 TO 10140 STEP 1@:L0OCATE 1

B,12:PRINT"Zeile"jz;:c=0:READ x%,s

60 FOR a=0 TO LEN(x$)/2-1:a$=MID$(x$,a#2

+1,2) :POKE pc,VAL ("&"+a%¥)sc=c+VAL ("&"+a$
Y:pc=pc+1:NEXT:IF s<>c THEN PRINT"Berich

tigen'":END

7@ PRINT"Ok":NEXT

B0 FOR a=@ TO 1600 STEP &4:FOR y=0 TO 7:

FOR x=@ TO 131FOR z=0 TO 3:POKE (49152+x#

80+y#2048+z+za) ,PEEK (20000+a+z +y#4+x #32)
tNEXT z,x,ysza=za+4:z1=z1+1:IF z1=5 THEN
z1=0:za=za—-20+1460

90 NEXT

10@ PRINT"Achtung, abspeichern'"

11@ SAVE"puzz-psy.pic",b,20000, 1605
10000 DATA "D000COBOVOAPRVBVPVVDOPOA7AF

Q0010FAFOF 080 1 OF PENP2DAD0ADDDLODDPPBOF 28

02000F 00 12CPPRPAF OF2DOD0 1 OF 2603IVBO7 OFBF
OERVOIA350000200000000000DADDNODROROADOBAC

B3VEOF2FOFOF270F 01 DF 000 1 CODOD0000200000
22000000000A"", 419

10818 DATA "B3000C030F 2BV3IAF OF OF OF OF DAB7
QED300030CO0200000000000BN0CDAAD020POR0D

2000000201 080F OF OF DCOSAIDF 0DD-PEAF 80000
A08800RASICCAVDD77000F DOEED20F PBOFOFBCO1

6FODARDOS708000033ICCANNNRDSS000200000000
Q000RDREAL18%", 1758

10020 DATA "@Q70FOFOFP0BDDOVROIOER7ADOED7
OF OF DO VPOF PBREPOVVBRAVAZAF OF DDA 1070F OCOD

210FOF3CO0RIGENOBODA00PP00DVRVOPDBDD0D
30800000000 IVFOS2VOF OF VBRDODDPADADB3OD
030COFOFOFOCO 1 PDEA300000000DB0F OEPDOBAF 00
02B320FBB0DOD3" , LH73

12038 DATA "0820DDDFDO3OFOF A0VODIOEDDDB
200000000202V RVNPRVDAIAFPED3IOF PEQORDDD
20000002VEO2VPOVNVAVADOAVANVDDBIPOVORD
2000001 ACOPRPA3IB3C10D7087FADDFOB7 LE10F0
870F 30F BC30F 70F OC30F 0000020000000 DDDOF @
o21012878010", 3378

10048 DATA "3@E14830FOF4COA3OCOCIES7080CA
CB870B0OF 7C8F OF OF 1 CBF @COF 4F DBOF OF 79ECOFBC4
8F 3CFOCA48FOFFOCA8F 4978C4BCFSS0000200S000
2000COA12EA7A4073F BDA4BDLBOA42002002CA0
20001 E0000031ERPDRA0S7800B0AF BSODDOOF 7508
B00DF7800000", 11066

10050 DATA "FFBO000OFFS00DROFFSR00000000
78CR0C0072CBOF0A70CABFOC7BCOD42P3ACRO00
30800000F 28003 OF OEPDD7 OF OF 20D 7 OF OF 070
FOF 000F OF OF 0D DOF OF OF ?02F OF OF DPOF OF PF POOF O
FOFOD000010000050F 220007 0F 07000 1 DER30D0D
Q0000PVBABAD" , 176

12060 DATA "QD00200000000VVRVBPARORIOCA0D
2200CO0PVPACORVNDAPEADDADOREDROODDOE DD
O0VOENQD 1 2OOF OF BC3AFF OF OF OC3FOFOF 3FCCA9D
F3FFC@P@E255FAF BE244CA90E244CO90F SEEFOF D
F3FFF@F @F 3FFF OF OF 3F FFOF OF SFFD2F@F 3FF 6040
6@3390BBD2CB", 13579

10070 DATA "FO482DBO78F7F8FE3CF7F@FEFOF &
F199FEF4F 199FFFOF 39999F OF OF F 99F OF 3F@99F 0
F3FFFFF@F2F 1FFFOF 230FFFOF 200FFFQF 240FFF @
F260FFFOF 26@33F0F 260A0F OF 260F FBDODROFFFQ
8000F &F 1 CBOOF OF 1C80PFSEZ26300F BE26400F OF 7
ECO@FDFOFE@@", 18895 i

10088 DATA "FDFFFOPOFSF iFE@OFSFOF&77FS590
F233F5807200F SAQ7 200F SBA72000000000000F 0
FOF Q00F OF PEQ@ODOF AEAOBDOF OEDPADOF DEOAADB
FOEQBODOF OF 00 1 OF OF 0BOF OF OF I33FDF OF OF F 3@
EAFOCCIVEOF20030ER70001 0EQ7000 1PEC700010
E@Q70EQQB3I0BR", 14471

10090 DATA "EQOO7OCOED10OFOFOEBODASAL4H000
ASA46000ASA46DDPASA4L-000524940005248C000
5248C0005248600073C08000 1 0008000 1 002SA0A
128080001 08048BA704076430007A0D7OF @3S83C
C30F491E2DOFOD1E2DAFP1 1ECIE1@91E2D2D8S1E
2DAS613CC3IFA", 8534

18108 DATA "Cl@FRFOFA1DFOFOF 482D2DBF493C
690FC13C690FB13CE13C4D201031 1090509 1 OF OE
D7@C4HF OF OF OF 6BOF OF 2D4BOF OF 2DE 1 693C4B4BFO
690F 4BB7 1 EQF 2D 787 80F OF OF OF OF OF @F OF OF 2DOF
@F OE2DOF 2DOC780F 2DOF 2D3C2DAFFFFFFFFFBB77
EE77FFFFFFFF", 7679

10110 DATA "OO0RVBLL3IFFFFEFSS56LFFEF77DD
DDEFZ22EEBBD1 00000067 33FFFFEF7777BBAB&&DD
AREF77FFFFCCROBR0B2233FFFFEESSFFAAEEOD10
EG308B00E030BB0BEA3IVNODOEDIDVENPEDIODF A0
E0100FQEED 1 20F2EED 1 COFOEE® 1 COFQEE® 1COF OE
FO140FREFR0&", 11075

13120 DATA "OFOF70070F OCEDOF OF SBEQOF@F 38
210F80001080CABAFFFFCO1 177AACAOBFFFFCO0D
0020CR0B33IBBCONASS77EQBA774646EQDD2277EQR0
DROREPDBIIFFE@OC7755600E77DD7003000070C 1
SDFF@8C17F55492DAS694 1 2DAS4BOS493CICOCOF
QF OFB84070F0OF ", 8853
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10138 DATA "42070EBOF24COB0DBS2A41CHA5050
346005P01080C1469F26884DDLBABBBA4F6423041
AD404ABADICH0ODBOBBDOASLIASBF AS4ABZ2DAF 1E3C
960E LBOF OF OF 6F OF OF OF OF OF OF 26000250000DS8
69810D3010400D6 1 EGBAODSO10610D24E1E@OD12
S8520D1260R0", 7524

10149 DATA "@D@14ASBGDOB3ICBO77BBDDCC3I3I77
66AN20D0D044305650000FF 21 3860DFF 14804BFF3478
80BB3IB0A40FF61F 01 10050602200A4COFF334240
FFFF9491FF77CB1177FF001 1FFFFO04400000FAC

OF OF 0003 VVOVPPAVBBBOFFFFFFFFDDFFBBSSFFDD
EEDDFFFF77AA", 108993

1015@ DATA "77FFFF77EE33661100000000FFFF
FFFFFFEEBBDDFFBBDDBBBB7755&64FFFFFFFFO000
0000BF @3SDDDO70F OF OF 07 OF OF OF SE0DDRBO3IBEDS
280B04467BO3IBEL 14CA3IBENOBBA3IBESFS70B0600
88B38E1 14CO3IBE4469BO306080BBBA4600ODASSFAF
oFOF@7@F@FoF", 8313

10160 DATA "000001040E", 19

Schnelle Bildschirmausgabe

Mit der vorliegenden Fast-Routine 1aBt sich die Bildschirm-
ausgabe der CPC-Computer beschleunigen

Dle Blldschlrmausgabe der CPC- Computer |st bekanntllch

nicht die allerschnellste. In MODE 2 kann man sie jedoch
ganz betréchtlich beschleunigen. Das Programm-beruht auf
folgender Idee: Um ein Zeichen auf dem Bildschirm darzu-
stellen, wird seine Matrix mit ganz bestimmten, modespezifi-
schen Bitmasken verkniipft. Dies ist in Mode 0 und Mode 1
unumganglich. In Mode 2 kann man jedoch auf diese Ver-
knupfung verzichten, da jeder Punkt eines Zeichens im Ge-
gensatz zu Mode 0 und Mode 1 genau ein Bit im Bild-
schirm-RAM darstellt. Man kann deshalb die Matrix ein-
fach ins Bildschirm-RAM kopieren, was eine enorme Ge-
schwindigkeitssteigerung bedeutet.

Genau das macht nun das Programm FAST. Um die Aus-

abe noch weiter zu beschleunigen, wurden einige andere

Uberpriifungen weggelassen. Dadurch entstanden leider
aber auch einige Einschrankungen.

1.

2.

3.

Die Ausgabe in den Windows funktioniert nicht mehr
einwandfrei.

Der Transparentmodus |auft nicht mehr mit PRINT. Bei
den Grafikbefehlen funktioniert er noch.

Falls Sie den Befehl TAG verwenden, missen Sie mit
FAST.OFF wieder auf die normale Ausgaberoutine
schalten.

Mit den Vorteilen der Fastroutine kann man aber die ge-

nannten Einschrénkungen in Kauf nehmen. Die Ausgabe
wird bei der Anwendung in Maschinensprache immerhin
um den Faktor 3 vergréBert. Mit dem Befehl FAST.ON wird
die Fastroutine eingeschaltet, mit FAST.OFF schaltet man
wieder in den normalen Modus.

Markus Bihler

60 IF useradr<0 THEN useradr=useradr+2-1
61 'Anpassung fuer grosse HEX-Werte

70 IF useradr <= HIMEM THEN MEMORY usera
dr-1

80 Zeile=0:adr=useradr

90 WHILE adr < useradr+&BF

100 pruaf=0

110 FOR adr=adr TO adr+13

120 READ wert#:’ Data holen

130 wert=VAL ("&"+wart#¥)

140 POKE adr ,wert

150 pruef=pruef+wart: 'Pruefsumme
bilden

160 NEXT adr

170 READ checksum$

180 checksum=VAL ("&"+checksum¥)

190 IF checksum<>pruef THEN GOTO 5101
‘ Fehler

200 Ieile=Zeile+l

210 WEND - .

220 ‘#xpunnsusenst Programm an Useradresse
anpassen

230

240 FOR i=1 TO 11

230 READ offset

260 x=PEEK (user adr+offset) +256#PEEK (u
seradr+offsat+l)

270 x=x+useradr

280 POKE (useradr+offset) ,x—256%INT (x
/256)3° Lower Byte in Memory poken !
290 POKE (useradr+offsat+1l) ,INT(x/256

)8 °
300
310
an

Higher Byte in Memory poken

NEXT i

IF PEEK(&BB4F)<>%78 THEN GOSUB 4301’
CPC 4664 und CPC 6128 anpassen

1O M A BB 3B B
**l‘***l**ilﬂl*i***lﬂllﬂl**l‘*l!*i****l*l*l‘l‘*
W

20 ‘#xnsnnunnn Fastroutine (C) 1986 by M
ArkUus Buehnl er 45555 5 5 530 50 9 0 50 3 06 30 3 96 36 36 30 6 3 ¢
ol L T Y R Y R R
B A 3 B N 50 3 3 3 3E S0 96 3 36 3 B 36 30 b 3 36 90 38 30 46 00 3 46 3
40 MODE 2:PRINTyPRINT1him=HIMEM

S50 INPUT "Ab welcher Adresse soll die Fa
stroutine geschrieben werden "juseradr

320 CALL useradr

330 PRINT:PRINT "Soll der Objectcode abg
espeichert warden ? (j/nm)"

340 a$=LOWERS (INKEY#)

350 IF as="n" THEN 390

360 IF a%="j" THEN PRINT:PRINT "Bitte Ka
ssette oder Diskette einlegen und Taste
druecken !" ELSE GOTO 340

370 CALL %BB18B

380 SAVE"!fast"+HEXS$ (useradr) ,b,useradr,
&BF
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370 PRINTsPRINT"Es stehen Ihnen nun folg
ende RSX-Befehle zur Verfuegung :"

400 PRINT:PRINT"IFAST.ON : Fastroutine
einschalten" )

410 PRINT" IFAST.OFF : normale Bildschi
rmausgabe ."

420 PRINT:END

430 ‘#unud Anpassung an CPC 664 und CPC
6128 #wwin

440 FOR i=1 TO S

450 READ adr,wert

460 POKE useradr+adr ,wert:POKE usera
dr+adr+1,%B7

470 NEXT 1

480 RETURN

S00 ‘#nunnuns Fahler in Datas ###sdiesuss
e

510 PRINT:PRINT CHR$(7)

520 PRINT"Checksummenfehler in Zeile"104
O+zm@ilanlO .

530 PRINT"Bitte nochmals usberprusfen":P
RINT

540 END
1000 ’#unun
W0

1010

1020 ‘##### Bitte sorgfaeltig singeben #
RN

1030 °

1040 DATA 01,09,00,21,21,00,C3,D1,BC,11,
00,C3,2%5,00, C3 SC 0494

1050 DATA 00 46 41 S53,594,2E,4F ,CE, 46,41,
53,54.2E,4F.46,C6.0530

1060 DATA 00,00,00,00,00,CD,11,BC,C8,D8,
3&,C3,2A,5B,BD,22,059D

1070 DATA BE 00 21 46,00,32,5A,BB,22,98,
BB,C?,3E,CF, 2A BE 0664

1050 DATA 00 32 SA BB,22,5B,BB,C?,DD,ES,
E5;DS.C5.F5.FE,20.099C

1090 DATA 38,67,FS,ED,4B,85,B2,79,FE, 19,
C2,47,00,CS,AF,06,083646

1100 DATA FF CD 4D BC,C1,0D,79,26,00,54,
e7,87,81,87, 6F 29 0744

1110 DATA 29 29 58 19,ED,5B,C%,B1,19,7C,
E6,07,467,3A, CB BI 0724

1120 DATA 84 67 04 78,FE,S0,C2,8C,00,0C,
06,00,ED,43, 85 82 067C

1130 DATA F1 ES CD AS,BB,D4, 06,89, ES +DD,
El1,E1,11,00, 08 06 0939

1140 DATA OB 3A 90 B2,4F,DD,7E,00,A9,77,
DD,23,19,10, Fb CD 073A

1150 DATA 09 B9 Fl ci,D1,E1,DD,EL1,C? 21,
B2,00, E5 CF, 00 00 0934

1160

1170 ‘#unun Offsets fuer Relocating ####
*

1180

1190 ‘##### keine Checksumme '!! 3004
»

1200 -

1210 DATA %401 ,%04,%09,%0cC , &%0f ,&30, 433,43
f,45b,%87 ,&ba

1220 :

1230 ‘####% Anpassung fuer &&4 und 6128
HHRE.

1240 °

1250 “##uu# keine Checksumme '!!

W%

1260 ° ,
1270 DATA &S5 ,&26,476,%c4,47e,4ch, 400,42
6,%a2,4%30

Datas der Fastroutine *

ASIC

ONSTRUCTION

Der Knuller!!!

Basic-Erweiterung flir CPC ohne RSX zum
Schreiben von Arcade-Spiele.

Mit ausfiihrlichem Deutschen Handbuch.
Sehr einfach zu handhaben. Mehr als 50 Befehle

SPRON, SPROFF, SMOVE, XSTEP, YSTEP, GETX, GETY,
GETXW, GETYW, INFRONT, BEHIND, BLOCK, SPERCHANGE,
WAY, ANIMATE, SCREEN, usw.

Héndleranfragen erwiinscht!

PETER WEST RECORDS GmbH
Am Heerdter Hof 15 - 4000 Diisseldorf 11

Das Hackerbuch fiir Nomaden
T3 ImComputer-Dschungel, 19.80
DM, Bestelinummer H 7.

and
Lj , Das Hackerbuch fiir den Fach-
mann, bel uns fiir 38.- DM, Be-
® stell-NummerH 6.

Dag Buch mit den subversiven
Beschralbungen, direkt vom
Chaoe Computerclub, bel uns
flir 33.33 DM, Bestell-Nummer

L. CPC-Magazin
Postfach 1640
7518 Bretten

Verwenden SIe flr eine Bestellung bitte
den Bestellschein beim Buchversand!




6% vortex -ECKE

Drei praktische Utilities
fur die vortex-Floppy

Hierbei handelt es sich um die Disketten-Hilfsprogramme
Diskmonitor, Disk-Verwaltung und Fileheader

464 664 6128

Hier ein Disketten-Hilfsprogramm fiir vortex-Gerate mit
dem Betriebssystem VDOS 2.0. Es beinhaltet folgende Uti-
lities:

1. Diskmonitor

Sektoren und ganze Bidcke kénnen geladen, verandert
und zurlickgeschrieben werden. Mit ein biBchen Geduld ist
auch eine Reorganisation der Diskette méglich.

2. Verwaltung

Alle Disk-Operationen lassen sich meniigesteuert
durchfiihren. Der Disketteninhalt wird "hiillengerecht” aus-
gedruckt und die noch freie Kapazitdt ausgegeben. Alle
128 méglichen Files werden berlicksichtigt.

3. Fileheader

Der Programmkopf der Dateien wird am Bildschirm oder
am Drucker ausgegeben. CP/M- oder ASCII-Dateien kon-
nen nicht behandelt werden. Das Programm ist vollkom-
men menlgesteuert und dadurch sehr anwenderfreund-
lich.

Eintipphilfe

<CTRL> <SHIFT> <ESC>
Listing 1 abtippen

SAVE "DHELP.LDR”

RUN

Auf "Ready” warten!
<CTRL> <SHIFT> <ESC>
Listing 2 abtippen

SAVE "DHELP.BAS” -

RUN

Reinhard Novak

Listing 1

10 REM #%%## Listing 1 #x#s

20 MODE 1:LOCATE 1,8:PRINT"Das MC=Progra
mm ‘DHELP.COD’ wird erzeugt"”

30 PRINT"und auf Diskette abgelegt."”

40 PRINT: PRINT"Diskette einlegen und Tas
te druecken !"

30 CALL &BBO6:ant = LADDO:ende = &ABL3:1z
eiln=140

60 FOR zi=anf TO ende:READ dat$:IF LEFTS
(dat$,1)<>"&" THEN 90

70 IF sum<>VAL(dat$) THEN PRINT "Fehler

Zeile "zeilntEND

80 sum=0idat$="":IF zli=ende THEN END:ELS
E zi=z1-1l:1zeiln=zeiln+10:60T0 110

90 dat$="2"+dat$

10@ POKE 21 ,VAL (dat$) 1 sum=sum+VAL (dats$)
110 NEXT z1

120 SAVE"dhelp.cod"”,B,%A000,%63

130 LOCATE 14,16:PRINT CHR$(24);" ALLES
oKAayY ! ";CHR$(24) : END

149 DATA 21,44,A0,CD,D4,BC,38,087, &3A1

15@ DATA 11,2D,A8,CD,23,A0,C?,22, 43359

140 DATA 45,A0,79,32,47 ,AD, 1E DB, 4295

17@ DATA 16,02,0E,08,21,00,5E,DF, &19C

180 DATA 45,A0,C9,1A,FE,2B,C8,CD, %4864

19@ DATA S5A,BB,13,18,F6,42,65,646, 4343

200 DATA 65,68,6C,20,4E,69,63,68, &%2FB

210 DATA 74,20,67,65,566,75,6E,64, 430D

220 DATA 45,6E,07,2B,84,78,C0,07, %2CO

230 DATA @OD,00,3E,ES5,11,00,60,12, 41Ab6

240 DATA 13,21 ,FF,&4F,ED,52,C2,4F, 43F2

250 DATA AD,12,C9,CD,046,BB,32,93, &3CE

26@ DATA 4C,C9,00,00, %115

Listing 2

10 REM ### Titelbild ##x

20 SYMBOL 250,64,192,66,70,74,15,2,0

30 INK 1,26:PAPER 1

49 MODE 1:INK @,2: INK 1,031 INK 2,261INK 3
»13: BORDER 2&4:PAPER 2:CLS

S@ WINDOW 12,30,4,22:PAPER 1:PEN 3:CLS
4@ FOR b=0 TO 1:FOR a=0 TO FPI/2 STEP 0.8
4:x=8SIN(a)#*(45-b#1@):y=CO8 (a)* (45-b#1@):
PLOT x+330,y+200,3-biDRAWR —-2#x ,0:0RIGIN
9,0:PLOT x+330,200—y: DRAWR —2#x ,@

7@ NEXT a,b

80 LOCATE 14,12:PRINT CHRS$ (231)

90 LOCATE 19,3:PAPER 2:PRINT" ":1LOCATE 1
9.4t PRINT" "

100 FOR a=@ TO 12 STEP 2:PLOT 330+a,b8+a
+S1DRAWR 0,80-2#a:PLOTR -a%#2,0:DRAWR @,-
ao+2#a

118 NEXT a '

120 WINDOW 12,25,4,8:PAPER 2:PEN 1:CLS8:P
RINT CHR$(135) jSTRINGS$ (13 ,CHR$(131))3:FO
R a=0 TO 2:PRINT CHR$ (133):NEXTzPRINT CH
R$(141) 1 8TRING$(13,CHR#$(14@) )

130 WINDOW 13,25,5,7:CL81PRINT"DISC-HELP
"3 PRINT"S"; CHR$ (25@) s CHR$(34) 3" VDOS 2.0
"sPRINT CHR$(164) 3" NOVAK R."

140 WINDOW 1,40,1,25

150 LOCATE 9,24:PRINT"BITTE EINE TASTE D
RUECKEN !'*

16@ CALL &BBO6&6

170 REM 409409056 3000 30 3030 30 36 36 36 36 30 40 35 30 95 90 30 00 90 50 3 96 0

188 REM #* *

190 REM # Disc—Help *
200 REM » »
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97

210 REM # (C) 04.1986 "
220 REM = by Novak Reinhard *
23@ REM = Kosroesistr. 170/1/6 #*
240 REM = A-B010 Oraz »*
250 REM 38953503096 96 55 35 36 36 90 35 30 3690 90 90 00 90 30 36 9 50 96 9 90
260 MEMORY &9FFF

LOAD"dhelp.cod" , 4 ABRO

B08UR 520

mi¢=" DISK-MONITOR "

m2¢=" VERWALTUNE * '

m3$=" DRIVE CHANGE "

mAfm CATALOG -

mS$= ENDE o

INK 9,83 INK 1,265PAPER @:PEN 1

MODE 1:BORDER 2&6tmpo=13CALL cle
LOCATE 13,31PRINT STRING#(15,"#")
LOCATE 13,4:1PRINT"# DISK — HELP #"
LOCATE 13,3:1PRINT STRINGS(15,"#")
390 LOCATE 4,191PRINT"Waehlen Sie den Me
nuepunkt mit den" .

400 LOCATE 4,20:PRINT"CURSOR-Tastan ( ot |

CHR$(24@))" oder ")CHRS$(241)" ) ."
410 LOCATE 4,22:1PRINT"Start mit der COPY
- Taste!"

428 LOCATE 14,8:IF mpo=1 THEN PRINT CHRS$
(24) ym1#%3; CHR# (24) ELSE PRINT mis$ \
430 LOCATE 14,10:IF mpo=2 THEN PRINT CHR
#(24) ;m2%)CHR$(24) ELSE PRINT m2#

440 LOCATE 14,12:IF mpo=3 THEN PRINT CHR
#(24) ym3I$)CHR$ (24) ELBE PRINT m3$

450 LOCATE 14,143 IF mpo=4 THEN PRINT CHR
$(24) ym4%3 CHR$(24) ELBE PRINT m4s

460 LOCATE 14,14:IF mpo=5 THEN PRINT CHR
$(24) ym5$3 CHRS (24) ELSE PRINT mS$

470 CALL TASTE

480 IF tas=&F1 THEN mpo=mpo+1is IF mpo>S T
HEN mpo=1:1G0TO 420 ELSE G80OTO 420

490 IF tas=8F@ THEN mpo=mpo-18 IF mpo<1 T
HEN mpo=5:60TO 420 ELSE G0TO 420

S00 IF tas=%E@ THEN BOTD %1@ ELSE BOTO 4
70

510 CALL &BBH@3ION mpo GOTO 1270,2000,900
+ 1030 ,840

520 REM ##un Initialisierung ###s

53@ DEFINT a-z:DEFREAL 11buf=&s000 trm=ly
fel$="Falsche Eingabe !"+CHR$(7)

S40 tas=32: taste=%kA0SBE:POKE TABTE+4,@tas
MOD 256:POKE TASTE+S,@tas\25&

S50 los$=STRINGS (35," ") 1 Track=2AR191 sak

tur-&AGIBIBuff.r-&ﬁﬂiblc1.-&Aﬂ4A:b-f.h1-
&ABA4

360 RETURN

570 REM w##### Eingabe von Track und Sekt

or

S8@ LOCATE 3,193 INPUT"Track
"stras

S99 IF tras$=CHR$(S) THEN BOTO 113@

600 IF tras$="" THEN LOCATE 22,191PRINT ¢

rsB80TO 630

610 tr=VAL (tras$)

(@ - 159 )

Ein Heft kostet DM 7,00. Zwei Hefte kosten
DM 12,50. Drei Hefte koster DM 18,00, Vier
Hefte kosten DM 23,50. Funf Hefte kosten
DM 30,50, Sechs Hefte kosten DM 36,00.
Sieben Hefte kosten DM 44,50. Acht Hefte
kosten DM 47,50. Neun Hefte kosten
DM 54,00.

Nachbestellung

lch m&ehte folgende CPC-Hefte bestelien:

Exemplar(e) Heft Nov /Dez. 85
Exemplar(e) Heft Januar 86
Exemplar(e) Heft Februar 86
Exemplar(e) Heft Mdarz 86
Exemplar(e) Heft April 86
Exemplar(e) Heft Mai 86
Exemplar(e) Heft Juni 86
Exemplar(e) Heft Juli 86
Exemplar(e) Heft Aug./Sept. 86

Insgesamt ..... Heff(e) zum Preisvon ....,... DM

Meine Anschrrift:

---------------------------------------
.......................................

.......................................

Den Bestellschein bitte einsenden an:
Verlag Raiz-Eberle, Posttach 1640, 7518 Bretten
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620 IF tr > 159 THEN PRINT fel$#:FOR z1=1
TO S@@B:eNEXT:LOCATE 3,19:PRINT los#:PRIN

T los$:60TO S680

&30 LOCATE 3,21: INPUT"Sektor
“ssekts '

640 IF sekt$=CHR$(S) THEN GOTO 1130

&S50 IF sakt$="" THEN LOCATE 21,21:PRINT

sak:B0TO &90

660 sek=VAL (smkts$)

670 IF sek < 1 OR sek >? THEN PRINT fels$
tFOR zi=1 TO S@@:NEXT:LOCATE 3,21:1PRINT

los$:PRINT los#$:80TO 630

680 IF tr>79 THEN page=1 ELSE page=0@

690 LOCATE 3,24:PRINT"Sind die Eingaben

richtig (J/n)":CALL taste

700 IF tas=%4A OR tas=%6A THEN RETURN

710 LOCATE 3,19iPRINT los$i1LOCATE 3,21:P

RINT lo=$i:LOCATE 3,24:PRINT los$:680TO 57

a

720 REM Eingabe von Block

730 LOCATE 3,193 INPUT"Block ¢ in Hex )"y

bls

740 IF bl#$=CHR$(3) THEN GOTO 1130

750 IF bls="" THEN LOCATE 19,19:PRINT HE

X#$(bl ,2):G0TO 76@

760 bl=VAL ("&"+bl %)

770 IF bl >%BP@ THEN PRINT fel$:FOR zi=1 T

0O SOOsNEXT:1LOCATE 3,173PRINT los$:PRINT

los$:60TO0 730

‘78@ hv=bl#8+18: tr=hv\?: sek=hv MOD 9+1

798 LOCATE 3,24:PRINT"Ist die Eingabe ri

chtig (i/n) ":CALL taste

800 IF tas=%4A OR tas=&6A THEN RETURN

B81®@ LOCATE 3,19:PRINT los$:LOCATE 3, 24=P

RINT 1os$|BDTD 720

820 REM #### Disc lasen /
%

830 POKE track,triPOKE sektor,seksPOKE b
uffer ,buf MOD 254:POKE buffer+1,buf\2563
POKE BEFEHL ,BEF

B840 CALL &ARDB

850 RETURN

860 REM ##%# Programm Ende ####

870 CLBi1LOCATE &,5:tPRINT*"HABEN SIE NICHT
8 VERBESSEN ?"

880 LOCATE 14,B:PRINT"< N >...ENDE

890 CALL taste:IF tas=%4E OR tas=%6E THE
N MODE 2:BORDER @:END ELSE GOTO 350

980 REM ###% Drive change #####

91@ BORDER @i1CLS

928 GOSUB 1000

930 LOCATE 12,1:PRINT"# DRIVE CHANGE #"
940 LOCATE 6,5i1PRINT drive$;"ist das akt
uelle Laufwerk”

9%@ LOCATE 6,8:PRINT"Wollen Sie wechseln
T (I/N) P

960 CALL taste:IF tas=%4A OR tas=&6A THE
N B0TO 989 ELSE GOTO 350

970 IF a$="J" OR a$="j" THEN GOTO 980 EL
SE GO0TO 350

980 IF dr=0 THEN POKE &A017,1:60TO 900
990 IF dr=1 THEN POKE %A017,@8:60TO0 900
100@ dr=PEEK (%A017)

1010 IF dr=0 THEN drives$="A
as="B "

1020 RETURN

1030 REM #### Catalog #uies

(1 -9)

schreibesn *#ess

" ELSE driv

1940 BPORDER @:CLS:LOCATE 2,10:PRINT"Pitt

@ richtige Diskette einlegen '"

105@ LOCATE 11,12:PRINT CHR$(24)3"
‘druecken ! “;CHR$(24)

10640 CALL &PBO&A:MODE 2:CAT: PRINT:PRINT

STRING#(38," ");"TASTE DRUECKEN":CALL &B

BB4: B0TOD 340

1070 REM ###ndnitnnnusis Disc - Monitor

3 30 Bk 3 S 36 M 0 3 0

1060 miis$=" Lesen ":mi2%=" Schreiben "im

13¢=" Loeschen "i1mli4¢$=" Editieren ":ml5$

=" Drucken ":milé$=" Menue ":mpo=1

1090 tizis="ADR: @ 1 2 3 4 S5 6 7
8 9 A B €C D E F 2123456789ABC

DEF"

1100 tiz2%=STRING$(71,CHR$(154))

1110 tiz3%=" DRIVE: PAGE:

SEKTOR: J

1120 zeich$=8TRING$(16," ")

1130 bfl=0:MODE 2:BORDER @:LOCATE 26,1:P

RINT"##%##s DISK — MONITOR #¥%#aun"

1140 LOCATE 31,3:PRINT"SEKTOR 1 "3:IF

=1 THEN PRINT CHR$(24)3m11$;CHR$(24)

E PRINT miis

1150 LOCATE 39,35:1F mpo=2 THEN PRINT

$(24)3;m12%;CHR$ (24) ELSE PRINT mi2s$

1160 LOCATE 39,7:IF mpo=3 THEN PRINT

$(24) ymi3*;CHR$(24) ELSE PRINT mi3#$

1170 LOCATE 31,9:PRINT"BLOCK :"g:IF

=4 THEN PRINT CHR$(24);3ml1$;CHRS (24)

E PRINT miils

1180 LOCATE 39,1111IF

R$(24) ;m12¢3; CHR$ (24)

1190 LOCATE 39,13t IF my

R$(24) 3m13$;CHR$ (24) ELSE PRINT mi3s$

1200 LOCATE 35,153 IF mpo=7 THEN PRINT CH

R$(24) 3" HAUPTMENUE "j3CHR$(24) ELSE PRIN

T " HAUPTMENUE *“

121® PRINT STRING#$(80,"_")

1220 CALL TASTE

1230 IF tas=4F1

THEN mpo=1:60TO

1240 IF tas=&F0

THEN mpo=7:60TO

1250 IF tas=LED
1220

1260 CALL &BB@3:0ON mpo G0TO 1270,2100,21

50,2210,2410,24560, 350

1270 LDCATE 32,18=PRINT“* Sektor lesen #

1280

Taste

TRACK:

mpo
ELS

CHR
CHR

mpo
ELS

mpo=3 THEN PRINT CH
ELSE PRINT miZ2$
mpo=& THEN PRINT CH

THEN mpo=mpo+1:IF mpo>7
1149 ELSE GOTO 1140

THEN mpo=mpo-13 IF mpo<1
1140 ELSE BOTO 1140 \
THEN GOTO 1260 ELBE G0TO

LOCATE 60,24:PRINT"<CTRL E>...Menue

bef=484:0SUB 570:C0SUB 628

REM ###% Buffer anzeigen ##¥es
WINDOW#1 ,4,75,6,21

CLS8: BOSUB 10@80: k=1:part=1li1anf=bufi@

1290
1300
1310
1320

n=&FF
1330 LOCATE 18,11PRINT CHR$ (1350) 3 STRINGS
(42, CHRS(iSA));CHRt(iSb)

1340 LOCATE 18,2i1PRINT CHR$(149);tiz3%)C
HR#$(14%)

135@ LOCATE 18,3:PRINT CHR#(147));STRINGS
(42 ,CHR# (154) ) ; CHR$ (133)

13608 LOCATE 4,4:1PRINT tizis

137@ LOCATE 4,5:PRINT tiz2¢

1380 LOCATE 27 2:PRINT drivutlLDCATE 35,
2: PRINT pag-:LDCATE 45,21 PRINT tr:LOCATE
58,2: PRINT sek
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99

139@ IF bfl THEN LDCATE 3,21PRINT CHR$(2
4);" Block: "3HEX$(bl,2)s" "jCHR$(24)
1400 FOR zi=anf TO anf+en STEP &10

1410 MID$(zeich$,1)=STRING$(1&,".")

142a@ PRINT#k HExt(zl—buf v 323" vy

1430 FOR zZ-B TO &F

1440 byte=PEEK (z1+z2) 1 PRINT#k HExt(byt-.
2)3" "33IF byte>31 AND byt¢<127 THEN MID
$(zeichs$,z2+1)=CHRS$ (byte)

1450 NEXT z2

1460 PRINTH#k," "jzeichs$

1470 NEXT z1

1480 IF €11 THEN RETURN

1490 mpo=1

1500 LOCATE 5,23:1IF mpo=1 THEN PRINT CHR

$(24);m14S|CHRS(24) ELSE PRINT mia4s

151® LOCATE 18,231IF mpo=2 THEN PRINT CH

Rt(24);m15$;CHRt(24) ELSBE PRINT mi1Ss
1520 LOCATE 29,23:IF mpo=3 THEN PRINT CH

R$(24) ;m16$;CHR$ (24) ELSE PRINT mi&$

153@ LOCATE 40,23:PRINT" ( "3 CHR$ (242) 3"
"JCHR$(243)3" )...washlen <COPY>...8t

art”

1540 LOCATE 30,25:PRINT"( ";CHR$(240@) 3 "

/ "3CHR$(241)3" )...blasttern”

155@ CALL TASTE
1568 IF tas=3%F3

THEN mpo=1;:;B60T0
1570 IF tas=%&F2

THEN mpo=3:G0TO
15680 IF tas=%EQ

159@ IF tas=L&F1
1600 IF tas=&FO
1550

1610 CALL &BB@3:0N mpo GOTO 1720,2030,11

30

16280 REM #### vorwaerts blaettern ##suus

*

1630 IF bfl THEN BOTO 2330

1640 IF part=1 THEN part=2;anf=buf+&100:

CLE#1:60TO 1380

1650 part=1:anf=buf::sek=sek+i: IF sek>?

THEN sek=1:tr=tr+1:IF tr>159 THEN tr=1
1660 CLS#1:6008SUB 82@8:80TO 1380

1670 REM ##%# 2urueck blaettern ##es
16480 IF bfl THEN BGOTO 2370

1690 IF part=2 THEN part=1:1anf=buf:CLS#1
100TO 1380

1700 sek=sek-1:IF sek<1l THEN sek=9:tr=tr

—=1:IF tr<@ THEN tr=1

171@ CLS#1:60SuUB 820:60TD 1380

1720 REM ###4 Editieren

1730 PEN#1,@:PAPER#1,1:CLS#1: WINDOWS2,12
v33,9,20

17490 LDCATE#I 29,2: PRINT#1,"# EDITIEREN
*II

1730 LOCATE#1,39 SIINPUT#I,"Ab welcher A

dresse “"jhvs

1760 adri=VAL ("&“+hv$): adr2=adri+bufsanf

=adr2

177@ LOCATE#1 ,39,51PRINT#1,"<CTRL T>...T

exteingabe (ein/aus)“

1780 LOCATEW1 ,39,7:PRINT#1 CHR$(1)|CHR1(
13" --.kllnl A-ndnrunq,wciter"

1799 LOCATE#1,39,91PRINT#1,"<CTRL E>...E

nde"

1800 LOCATE#1,9 2|PRINT#1,"an—E1ngabe
Il;

mpo=mpo+1t IF mpo>3
ELSE GOTO 1500
mpo=mpo-1: IF mpo<i
ELSE BGOTO 1508

BO0TO 1610

BOTO 1620

B6OTO 1670 ELSE GODTO

THEM
1508
THEN
1500
THEN
THEN
THEN

1810 PEN#2,01PAPER#2,11CLS#2: 1 2=@

1820 PRINT#Z HEX$(ldr1 TN Y |

1830 hv-PEEK(aer)llF hv<32 OR hv>127 TH

EN PRINT#2,". "3 ELSE PRINT#2 yCHR%#(hv) "
ll, -

1840 PRINT#2,HEXS$ (hv,2)3" ",

1850 LINE INPUT#2,""yhvs

1868 IF hv$="" THEN GOTO 1960

1870 IF hv$=CHR$(2@0) THEN 80TO 1970

1880 IF hv$=CHR$(S) THEN 11=03B60T0 199
")

189@ IF £12 THEN inh=ASC (hv$):60TO0 1950
190@ IF LEN (hv$) <> 2 THEN GOTD 2000
1910 hv1=ASC(MID$ (hv$,1,1)) :hv2=ASC (MID$

(hvs$,2,1))

1929 IF hv1<48 OR hv1)>70 AND hv1<9& OR h
v1>57 AND hvi<63 OR hv1>182 THEN GOTO 20
20

193@ IF hv2<48 OR hv2>7@ AND hv2<9& OR h
v2>57 AND hv2<&65 OR hv2>102 THEN BOTO 2@
20

194@ inh=VAL ("&"+hvs$)

195@ POKE adr2,inh

1960 adri=adri+i:adr2=adr2+1:60T0 1820
197@ IF £12=1 THEN £12=0:1L0OCATE#1,9,2:PR
INT#1 , "Hex—-Eingabe ";:G0TO 1820

1980 IF f12=3 THEN f12=1:LOCATE#1,9,2:PR
INT#1, "Text-Eingabe"):60TO 1628

1990 PEN#l 11PEN#2, 1: PAPER#2, 01 PAPER#®1 ,@
lCLSlCLS#lICLS#Z:BDTD 1330

2000 LOCATE#1,39,141PRINT#1,fel$jCHRE(7)
tFOR zi=1 TO 1¢0¢:NEXT

2010 LOCATE#1,39, 14|PRINT#1 los$

2020 GOTO 1320

2030 REM ### drucken #es

2040 WIDTH 255 ]

2050 PRINT#8,CHR$(27) 3 "B" 3 CHR$ (2) j CHR$(2
7);“R“;CHR$(4);CHR$(27)|“N“|CHR$(4)|CHR#
(27);“"“;CHR$(B);CHR$(27)|"7";CHR$(D)|
2060 IF bfl THEN BOTO 2520

2070 fli=1anfembufren=41FF; k=81 PRINT#8, t
iz1$:PRINT#B,tiz2%

2080 GOSuUB 1400

2098 IF 11 THEN en =&FF:f11=@sk=1:CLS:C
LS#1:G0TO 1330

2100 REM ### Sgktor schreibean ##s

2110 LLOCATE 32,18:PRINT"# Smktor schreib
.n *Il p
LOCATE 60,24:PRINT"<CTRL E>...Msnue

2120

[1]

2130 bef=485:80SUB 570:160SUB 820

2140 bef=4B84:60TO 1130

2150 REM ### Smktor loeschen ###

21460 LOCATE 32,18:PRINT"# Ssktor lossche
n #"

2170 LOCATE 60,24:PRINT"<CTRL E>...Menue
[1]

218P bef=485:B60SUB 570

2190 LOCATE 3,241 PRINT" Sektor wirklich

loeschen ":1CALL taste

2200 IF tas=L4A DR tas=4&A THEN CALL cle
1808UP 820:bef=484:60T0 1130 ELSE bef=4B8
4:80TO 1130

2210 REM ##% Block lessn ###

2220 bef=%B84:bfl=11LOCATE 32,168:1PRINT"#
Block lesen #"
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223@ LOCATE 60,24:PRINT"<CTRL E>...Menus
";B08UB 720:sekl=sekstris=tr

2240 FOR zi=1 TO 6

2250 GOSUB B820:sek=sek+1:buf=buf+%200
2260 IF sek>9 THEN sek=1str=tr+i

2278 IF tr>159 THEN BOTD 290

2280 NEXT k

2290 sek=sekirtr=tri

230@ IF f11 THEN RETURN

2310 REM ### Block ansshen ###%

2328 buf=L4D0D: G0TDO 1300

2330 REM ##%# Block vorw.blaettern w##es
2340 part=part+l

2350 IF part>lé THEN anf=bufipart=1::1CLS8
#1:60TO 1400

2360 anf=anf+%100:CLS#1:60TO 1400

2370 REM #### Block zur.blasttmrn ###
2390 part=part-1

2390 1IF part<i THEN part=1:anf=buf:CLE#1
1 60TO 1400

2400 anf=anf-%100:CLS#1:680T0 1400

2410 REM ### Block schreiben ##&#

2420 LOCATE 32,181PRINT"# Block schreibes
I'II ®Y
2430

n

2440
720

2450 GOSUR 2240:f11=0:1bet=4B4:bf1=0: mpo=

1:1buf=4000: B0TO 1130

2460 REM ##% Block loeschen ###

2470 bef=%B5:buf=46000:bfl=11fl1=1

2480 LOCATE 32,181PRINT"# Block loeschen
* "

2490 LOCATE &0,24:PRINT"<CTRL E>...Menue

"2B80SUB 720

2%0@ LOCATE 3,24:1PRINT"Block wirklich lo

eschen ":CALL taste

2510 IF tas=%4A OR tas=%6A THEN CALL cle

1608UB 2240:bef=4841f1 1=0: buf=44800: B0TO
1130 ELSE bef=baf=4841fl1=0:buf=%6000:0

0oTO 1130

2520 REM ##x# Block drucken ####*

2530 LOCATE 1,231PRINT BTRING®(79," ")iL

OCATE 1,25:1PRINT STRINGS$(79," ")

2540 LOCATE 5,23t INPUT"Anfang "jan$

2550 an=VAL ("&"+an$)

254640 LOCATE 5,24: INPUT"Ende"shvs

2570 hv=VAL ("&"+hv$) : en=hv-an

2580 f11i=1:k=8:anf=an+bufiPRINT#8,"

Block: "sHEX# (bl ,2)sPRINT#8

2590 PRINT#B,tizi$: PRINT#B,tiz2¢:680TO 20

a0

2600 REM ##u% Fileleser #*a#s

2610 DIM file$(128),fbl (128) ,us(128)

2620 CLS:LOCATE 10,10:PRINT"BITTE ETWAS

GEDULD '"

2630 m=1:bef=&B4:1bfl=1:fl1=1:tr=2:gek=1:

G0OSUB 2240

2640 x=PEEK (%BBS5A) s POKE &BBSA,4C9:CAT:PO

KE &BBSA,x

2650 FOR anf=%46000 TO %XAFE@ STEP %20

2660 us=PEEK(anf)

2670 IF us=%ES THEN GOTO 2780

2680 FILE$(M)=""

24690 FOR zi=1 TO B

2700 files(m)=Ffiles$(m)+CHRS$ (PEEK (anf+z1)

)

LOCATE 60,24:PRINT"<CTRL E>...Menue
bef=4851bfl=1:f11=1:buf=%6000: BOSUB

2710
2720
2730
2740
)

2750
2760
)

2770
2780
2790
2800
2010

NEXT z1

file$s(m)=file$(m)+"."

FOR z1=9 70 11
file$(m)=files(m)+CHRS (PEEK (anf+z1)

NEXT z1
bl (m)=PEEK (anf+%10) s us (m) =PEEK (anf

m=m+1

NEXT an+f
fianz=m—1:f11=0:buf=%&6000: RETURN
REM #u### Disketten Verwaltung ###s
CLEAR

2820 GOSUB S520:00SUB 2600

2830 MODE 2:BORDER 0:WINDDW#1,1,80,5,19:
WINDDW#2,1,80,20,25: PAPER#1 ,B8: PEN#1 ,13PA
PER#2, 11 PEN#2,0

2840 mbl=177:tbal =Bsbad=%AB90
2850 m21$=" Loeschen ":1m22%="
satzen ":1m23$=" Umbenennen "
2660 m24%$=" Filesheader ":m25%$=" Drucken
"y m26%=" Hauptmenue "

2870 FOR zi=0 TO 22

2800 wer t=PEEK (bad+z1) : mnenge= (wart=2355) #
-8
2890
30
2900
2910
ge+l
2920
2930
2940

Attribute

IF (menge) OR (wert=0) THEN B0OTO 29

FOR z2=0 TO 7
IF (wert AND (2+22)) THEN menge=man

NEXT z2

bel=bel +menge

NEXT z1

2950 kap=(mbl-bel)#*4:page=1impo=i

2960 LOCATE 13,1:PRINT CHR#(15@); STRINGS
(546,154) jCHRS$ (156)

2970 LOCATE 13,2:PRINT CHR$(149)"
ETTENVERWAL TUNG Page "

29680 LOCATE 13,3:PRINT CHR$(147);STRINGS
(56,154) s CHR$ (153)

299@ LOCATE 52,21PRINT USINB"###")kapjy:1P
RINT" KBytes frai "jCHR$(149)

30028 GOTO 34620

3010 LOCATE 46,2:PRINT page:CLS#1

3020 FOR zi=anf TO snde

3030 PRINT#1," <"ji1PRINT#1,USING"##"jz1
s1PRINT#1,"> "3files(zl),

3040 NEXT

3058 CLS#2

3060 LOCATE#2,5,2: IF mpo=1 THEN PRINT#2,
CHR$(24) 1m21$)CHR$ (24) ELSE PRINT#2,m21%

DISK

3070 LOCATE#2,30,2: IF mpo=2 THEN PRINT#2
+CHR# (24) 3 m22¢%3; CHR$ (24) ELSE PRINT#2,m22
$

3280 LOCATE#2,5,31IF mpo=3 THEN PRINT#2,
CHRS (24) ; m23%) CHR$ (24) ELSE PRINT&2,m23%

3290 LOCATE#2,30,3:IF mpo=4 THEN PRINT#2

»CHR$ (24) y m24$3 CHR$ (24) ELSE PRINT#2,m24

s . :

3100 LOCATE#2,5,4: IF mpo=5 THEN PRINT#2,

CHR$ (24) ; m25%3 CHR$ (24) ELSE PRINT#2,m25$

3110 LOCATE#2,30,4: IF mpo=6 THEN PRINT#2

+CHR$ (24) ym26$35 CHR$ (24) ELSE PRINT#2,m26

*

3120 LOCATE#2,57,2:1PRINT#2,CHRS (240) "
"sCHR$(241)3"...Blasttern”
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3130 LOCATE#2,57,31PRINT#2,CHR$ (242); "
"$CHR¥(243)3"...Washlen"

3140 LOCATE#2,57 ,4:1PRINT#2,"<COPY>... .Sta
rtl!
3150
3160
3170
31680
THEN
3190
THEN
3200
3150
3210 ON mpo GOTO 3240,3390,3490,3970,451
2,290

3220 CLS#2:LOCATE#2, 32,3:1PRINT#2,fels$:F
OR zi=1 TO 15@0:NEXT

323@ RETURN

3240 REM ### File lulschcn 9%

3250 CLS#2:LOCATE#2,31,2:PRINT#2," #* Dat
ei loeschen «

3260 LOCATE#2,60,4:PRINT#2,"<CTRL E>...E
nde"

3278 LOCATE#2,5,3: INPUTH#2, "Welche Datei
“;dns

3280 IF dn®=CHR$(5) THEN GOTO X050

3292 dn=VAL (dn#$)1IF dn<1 OR dn>fianz THE

N GOSUB 3220:G0TO 3250

3308 IF ASC(MID$(file$(dn),10,1))>9@0 THE

N LOCATE#2,5,3:1PRINT#2,"Die Datei kann n
icht gelomscht werden.";CHR$(7)31FOR z1=
1 TO 15@@:NEXT: B0TO 3240 )
3310 !ERA,files(dn)ifiles(dn)=STRINGS (12
" "):BOSUB 3320:60T0O 3370

3320 fipo=dn

3330 IF page=1 THEN fipol=fipo

3340 IF page=2 THEN fipol=fipo-45

335@ IF page=3 THEN fipoi=fipo-90

3360 fize=1+FIX((fipol-1)/3):fisp=9+( (i

poi+2) MOD 3)#2&6:RETURN

3370 LOCATE#1 filp,fi:.:PRINT#l CHR® (24)
;fil-t(dn);CHR$(24)

3380 BOTO 3250

339@ REM ##a# Attribute setzen #eas

3400 CLS#2:LOCATE#2,30,2: PRINT#2,"# Attr
ibute setzen »"

3410 LOCATE#2,60,4:PRINT#2,"<CTRL E>...E
nde"

3420 LOCATE#®2,5,4: INPUT#2, "Welche Datei
"sdns

3430 IF dn$=CHR$(5) THEN GOTDO 3050

3440 dn=VAL (dn$):IF dn<1 OR dn>fianz THE
N BOSUP 3220:60T0O 3390

3450 LOCATE#2,5,4: INPUT#2, "Welches Attri
but “jats

3460 LOCATE#2,5,4:PRINT#2 flile®(dn)y
3470 ntt~UPPER$(at$)=IF at$="8" THEN PRI
NT#2," wird SYS-Datei (3j/n) ?":B0TO 3520
3480 IF at$="D" THEN PRINT#2," wird DIR-
Datei (3j/n) ?;:E0TO 3520

349@ IF at$="R" THEN PRINT#2," wird nur
lesbar (j/n) ?":60TO 3520 .

3500 IF at$="W* THEN PRINT#2," wird les-
und schreibbar (j/n) 7":60TO 3520

3510 GOSUB 3I220:B80T0 3400

3520 CALL taste:IF tas=%4A OR tas=&&A TH
EN BOTO 3IS54@

3530 IF tas=%4E OR tas=%&E THEN GOTO 340
@ ELSE BOTO 3520

CALL taste
IF tas=4%FO
IF tas=&F1
IF tas=&F3
mpo=1:060TO
IF tas=&F2
mpo=&: B80TO
IF tas=%E@

THEN
THEN
THEN
3060
THEN
3060
THEN

GOTO I&680

GOTO 3470
mpo=mpo+11 IF mpo>é
ELSE BDTO 30460
mpo=mpo-13: IF mpo<1
ELSE G0TO 3060

B0TO 321@ ELSE GOTO

3548 IATTRIBUT,file$(dn),ats

3550 GOBUB 3320

356@ IF at$="S" THEN MID#(file$(dn),11,1
-CHRS(ABC(MIDS(filns(dn),11 1))+128)|BD

TO 3610

357@ IF at$="D" THEN MID$ (file$(dn),11,1
)-CHR‘(ABC(MIDS(#il-t(dn),11 1))~ 128)|BD

TO 3610

3588 IF ats$s="R" THEN HIDt(f;lnt(dn) 10,1
-CHRS(ABC(MIDS(ftl.S(dn) ie, 1))+123)|GD

TO 3610

3590 IF ats$="W" THEN MIDt(filoS(dn) 10,1
)-CHR$(ASC(MID‘(fil.t(dn),10 1))~ 128):80

TO 3610

3408 GOTO 3390

3610 LOCATE#1 sfisp,fizetPRINT#1, fil-t(dn
) :60TO 3390

3620 IF page =1 THEN BOTO 3632 ELSE G0OTO
640

3630 anf=1:IF fianz<4S THEN enda=fianz:10
OTO 3018 ELSE ende=45:60TD 3010

3640 IF page=2 THEN GOTO 365@ ELSE GOTO
3660

3650 anf=4611F fianz<91 THEN ende=fianzi
GOTO 3010 ELSE ende=91:60TO 3010

3660 IF page=3 THEN anf=92:ende=fianz:60
TO 3010

3470 IF page<3 THEN page=page+1:1080T0 JI&2
@ ELSE PRINT CHR$(7):B0T0O 3150 .

3680 IF page>1 THEN Page=pagmell:80TO 362
@ ELSE PRINT CHR$(7):160T0O 3150

34690 CLS#2:LOCATE#2,208 2|PRINT#2,"* Date
inamen aendern ="

3700 LOCATE#2,60,41PRINT#2,"<CTRL E...En
de>"

3712 LOCATE#2,5,3: INFUT#2, "Welche Datei
“sdns

3720 IF dn$=CHR$(5) THEN GOTO 3050

3730 dn=VAL (dn$)1IF dn<i OR dn>fianz THE

N GO8UB 3220:1680T0 I&90

3740 LOCATE#2,5,3:PRINT#2,"Alter Name: “
jfiles(dnig" ot |

3758 INPUT#2, "Neuer Name "jnams$

3760 NAM$=UPPER$ (NAMS)

3770 LOCATE#2,10,41PRINT#2,"Sol1 der Nam

@ geaendert w-rd-n (j/n) 2"

3780 CALL taste ’

379@ IF tas=%4A OR tas=%4A THEN GOTO 381

"]

3800 IF tas=%4E OR tas=46E THEN BOTO 369
@ ELSE 60TO I780

3810 !DERROR,®

3820 REN,nam$,files$(dn)

3832 |IDERROR: IF derr=24 THEN CLS#2i1PRINT

#2,CHR$(7) 1 LOCATE#®2 120 ,3:PRINT#2,nams; "

Ixilti-rt b.r.its.“lFDR zi=1 TO 15@@:NEX

T:CLS#2: G0TO 3740

3840 point=INSTR(nams$,". ")|blan-12—LEN(n

amt)lnamt=nnm$+STRING$(blnn o))

3850 IF point=0@ THEN GDTD 3°10

3860 FOR z1=0 TO 3

3870 MID$(nams$,12-z1, 1)—MID$(nam$,point+

3-z1,1)

3880 NEXT z1

3890 MID$ (nam#,point,ABS (9—point))=SPACE

% (ABB (9-point))

3900 GOTO 3920

3210 MID$(nam$,?,1)="_"

3920 files$(dn)=npams$
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I930 BOSUB 3320

3940 LOCATE#1,fisp,fizesPRINT#1,files$(dn

)

I950 GO0TO 34690

3940 REM #### Fileheader e

3970 CLSH#2:LOCATE#2,35,21PRINT#2,"# File

header *"

3980 LOCATE#2,60,4:1PRINT#2,"<CTRL E>...E

nde”

3990 LOCATE#2,3,3: INPUTH#2,"Welches File

"sdn$

4000 IF dn#$=CHR$(5) THEN GOTO 3050

4010 dn=VAL (dn%$):IF dn<i OR dn>fianz THE

N GOSUP 3220:60T0 3970

4020 bl=fbl (dn) 1 DEFREAL x

4030 hv=bl #8+18: tr=hv\9: seks=hv MOD 9+1

4040 CALL cle:buf=4&6000:bef=4B4:60SUB B3

" ]

4050 checkl1=PEEK (%6044 ) #256+PEEK (%6043) 1

check2=0

4060 FOR z1=%6000 TO %&6DB42

4070 check2=check2+PEEK (z1)

4080 NEXT z1

4090 IF checkl=check2 THEN GOTO 4180

4100 GDSUB 4250:CLS8#2: LOCATE#2,10,2:PRIN

TH2,fi®3" ist ein Sourcefile oder eine T

ext— oder CP/M-Datei."

4110 LOCATE#2,10,3:PRINT#2,"USER :“"jus (d

n)tLOCATE#2,35,3sPRINT#2,"ATTRIBUT & "3A

Trs

4120 LOCATE#2,10,4:PRINTH#2, "Weitere Datc

n koennen nicht ermittelt werden.”

4130 LOCATE#2,30,35:1PRINT#2, "Nauer File
(3/m) 2%

4140 CALL taste

4150 IF tas=%4A OR tas=&&6A THEN GOTO 397

e

4160 IF tas=%4E OR tas=4&E THEN GOTO 3@3

@ ELSE GOTO 4140

4170 *

4180 REM ###% File lUllll.n Ll 2 L

4198 1an=PEEK (&&6019) #236+PEEK (&6018):1ad

ris=HEX$ (PEEK (46016) ,2) 1 1 adr 2¢=HEX$ (PEEK
(46015) ,2) 1 ty=PEEK (%&&012) 1 exel$=HEX$ (PEE

K(%&&6@1C) ,2) 1 exe2%=HEX$ (PEEK (4401B) ,2)

4200 IF ty=@ THEN typ$="BASIC

[1]

4210 IF ty=1 THEN typ$="BASIC geschuetzt
n

4220 IF ty=2 THEN typ$="BINAER
(1]

4230 IF ty=8 THEN GOTO 4100

4240 BOSUB 4250:G0TO 4320

4250 fis=files$(dn):IF (ASC(MID$(fis%,10,1
})>&5A) AND (ASC(MID#(fis$,11,1))>%5A) TH
EN GOTO 4290

4260 IF ASC(MID$(fi$,10,1))>&5A THEN GOT
0 4300

4270 IF ABC(MIDS(#i‘ 11,1))>&35A THEN BOT
0 4310

42680 atr$="-—— "1RETURN

4290 atrs$="(R/0)/SYS":1MID$(fi%,10,1)=CHR
$(ASC(MID$(fi$,10,1))-128):MID$(fi%,11,1
)=CHR$ (ASC (MID$(fi$,11,1))-128)t RETURN
4300 atrs$="(R/0) "sMID$(fi$,1@,1)=CHR
$(ASC(MID$(fi%,10,1))-128):RETURN

4310 atrs$="8YS "1MID$(fi%,11,1)=CHR
$(ASC(MIDS(fi®,11,1))-128) :RETURN

4320 CLS#2:k=2:WIDTH 255:G0SUB 44@0

4420 PRINT#k," LAENGE

4330 LOCATE#2,62,3:PRINT#2,"<d>...Drucke
nll

434Q@ |LOCATE#2,62,41PRINT#2,"<{n>.. . Neuer
File”

4350 LOCATEN2,62,5:1PRINT#2,"<m>...Manusa
4360 CALL taste

4370 IF tas=%44 OR tas=%64 THEN k=81608U
B 4400:K=2:60T0 4320

‘4380 IF tas=%4E OR tas=%6E THEN GDTD 397

e
4390 IF tas=%4D OR tas=%&D THEN GOTO 305
@ ELSE GOTO 4360

4400 PRINTH#k:PRINT#k," NAME 1 ")fis
4410 PRINT#k," TYP g "yTYPH3" us
ER z "jus(dn)

1"ylang iPRINT#k,"
Bytes"g

4430 IF lan<1@ THEN PRINT#k,STRINO$(13,"
")y:8070 4480

4440 IF lan<1@® THEN PRINT#k,STRINGS$(12,
v v);:80TO 4480

4450 IF 1an<id@® THEN PRINT#k,STRINGS(11
y" "):280TO 4480
44460 IF 1an<1000® THEN PRINT#k,STRING#(1
@a," ")y:60TO 4480

4470 PRINT#k,STRINGS$(9," ")j;

4480 PRINT#k,"ATTRIBUT 1 ";ATRS
4490 PRINT#k," LADEADR.: "jladri#;ladr2s
e ~STARTADR.: "jexels$jax

e2¢

4500 RETURN :

4510 REM #### Drucken ###s

4520 CLS#2:LOCATE#2,27 ,2: PRINT#2,"# Dire

ctory drucken ="

4530 LOCATE#2,40,4:PRINT#2,"<CTRL E>...E

nde"

4540 LOCATE#2,5,3:1 INPUT#2, "Diskettenname
Y3dnam$ ]

45%5@ IF dnam$=CHRs$(5) THEN GOTO 3050

4548 dnam$=UPPERS$ (dnam$¥)

4570 LOCATE#2,5,4:PRINT#2,"richtig (j/n)
?II
4580
4590

"
4600 IF tas=%4E OR tas=%6E THEN GOTO 4351
@ ELSE 4580

45610 hv=LEN(dnam#$):blank=INT ((20-hv) /2)

CALL taste
IF tas=%4A OR tas=&&A THEN GOTO 461

4620 PRINT#8,CHRS$ (27) 3 "@";CHR$ (@) j CHR$ (@
)3

4630 PRINT#B:PRINTHS

4640 WIDTH 42

4650 PRINT#8,CHR$ (27) j CHRS (120) § CHR$ (49)
;CHR$ (14) 3

4660 PRINT#8,STRINGS (blank,"
R$ (103

4670 PRINT#B:PRINT#81PRINT#E

") sdnam$j; CH

4680 PRINT#8,CHR$(20)}
4690 FOR zi=1 TO fianz
4700 PRINT#8B,files(zl)y" "y
471@ NEXT
4720 PRINT#B8,CHR$(10@)}
4730 PRINTWEIPRINTH#8: PRINT#8,"
"tkaps" Kbytes frei"jCHR$(1@)}
4740 PRINT#B8:PRINT#8, CHR$(27);“Q“;CHRS(D

)3CHR$ (@) 3
4750 PRINT CHR$(7):607T0 3050
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Nagel mit Képfen. Ab sofort gibt es deshalb nicht |5
mehr das "Topprogramm des Monats”, sondern wir bringen jetzt in jeder Ausgabe |==
-| das "Spiel des Monats” und zusétzlich die "Anwendung des Monats”. Jetzt haben al- |’

=| so beide Programmier-Gruppen die gleiche Chance, auch ein eventueller Jackpot =
bleibt getrennt. Ist also mal kein Spielprogramm zum Abdruck geeignet, so gibt es |=
trotzdem die "Anwendung des Monats” und beim nachsten Mal 2000.— DM flr das |-
"Spiel des Monats” und wieder 1000.— DM fiir die "Anwendung des Monats”. Wer al- |=
so auf dem einen oder anderen Gebiet ein besonders gutes Programm geschrieben |=
hat, sollte sich diese Chance nicht entgehen lassen. Wer weiB, vielleicht gehoren ge- |*
rade Sie zu den ndchsten Gewinnern. Z6gern Sie nicht, machen Sie mit!

Senden Sie thre Programme an das CPC
Magazin, Postfach 164




TOPPROGRAMM

Als "Spielprogramm des Monats” haben wir diesmal
das Programm "Pyramide” von Erik Heckert ausge-
waéhlt. Wer kennt nicht Q-Bert, den Pyramidenhiipfer,
der die Aufgabe hat, die einzelnen Stufen umzuférben.
"Pyramide” ist ein solches Spiel fiir die Schneider-Com-
puter, sein besonderer Vorzug: superschnell!

Geschrieben hat das Programm Erik Heckert aus Her-
ne. Erist 19 Jahre alt und hat dieses Jahr sein Abitur ge-
macht. Begonnen hat die Computerei bei ihm vor unge-
fahr drei Jahren mit einem Sinclair Spectrum. Zuerst
lernte er Basic, doch bald fiillte ihn das nicht mehr aus,
und er wagte sich an Z80-Assembler. Als dann der CPC
464 auf den Markt kam, war es nur noch ein kleiner
Schritt zu diesem Computer. Nach einigen kleinen Pro-
grammen entschloB er sich, das Spiel "Pyramide” zu
schreiben. Das dauerte zwar eine ganze Weile, in der er
aber eine Menge Programmiererfahrung sammeln konn-
te. Doch schlieBlich war das Meisterwerk fertig und er
konnte es an das CPC-Magazin einschicken.

Erik Heckert will sein Computerhobby auch zum Beruf
machen und Mathematik oder Informatik studieren. Bei
seinen Fahigkeiten und der momentanen Arbeitsmarkt-
situation in diesem Bereich diirfte er spédter wohl keine
Probleme mit dem Arbeitsplatz haben.
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Wann haben Sie das letzte Mal
Q-Bert gespielt?

Mit dem Programm ”Pyramide” kénnen Sie wieder mal so richtig
nach Lust und Laune herumhiipfen

Nachdem das Basic-Ladeprogramm gestartet wurde,
ladt es das Spielprogramm. Danach wird man gefragt, wie
viele Leben man wiinscht. Diese Anzahl wird bei jedem
Neustart vorgegeben. Danach startet das Spiel. Zuerst
wird die Pyramide aufgebaut. AnschlieBend erscheinen im
oberen Drittel des Bildschirms vier Worte: HISCORE, SCO-
RE, LIVES und LEVEL. LIVES bezeichnet die Anzahl der
verbliebenen Leben (maximal neun). LEVEL gibt an, in wel-
cher Spielstufe man sich befindet. Das Spiel beginnt in LE-
VEL 0. Der héchste zu erreichende Level ist sieben.

Nun kommt vom linken Bildschirmrand das Mannchen
zur Pyramide, das man mit Hilfe des Joysticks iiber die Py-
ramide lenken soll. Hierbei sind nur vier Bewegungsrich-
tungen maoglich: oben links/rechts bzw. unten links/rechts.
Ziel des Spiels ist es, jede der Sprungflachen mindestens
einmal zu benutzen. Gekennzeichnet werden solche Fla-
chen mit einer Schraffur. Wird eine Fldche angesprungen,
die noch nicht benutzt wurde, erhéht sich der Score um
eins.

Ein Verlassen der Pyramide ist filr das Mannchen "t6t-

lich”. Dies wird zudem durch ein akustisches Signal, eine
Art Knall, deutlich gemacht. Hat man es jedoch geschafft,
alle Fldchen zu tiberspringen, gelangt man in den nachsten
Level und sieht dort einen Teufel {iber die Pyramide hu-
schen. Wird dieser bertihrt, kostet das ein Leben.

Die Anzahl der Gegner wichst mit jedem Level. Je nach
Geschmack kann die Musik mit der ENTER-Taste an- bzw.
ausgestellt werden. Nur das Springgerausch 148t sich nicht
ausstellen.

Der Aufbau des Programms

Am Anfang des Programms steht der Spritespeicher.
Der genaue Aufbau sieht folgendermaBen aus:

Name Sprite- Hinter- gerade linke obere
muster grund- unger. Ecke
speicher Pos. ,
Mannchen 1000-1063 1070-1133 1135 1137/1138
Sprite 1 1140-1203 1210-1273 1275 1277/1278
Sprite2  1280-1343 1350-1413 1415 1417/1418
Sprite3  1420-1483 1490-1553 1555 1557/1558
Sprite 4 1560-1623 1630-1693 1695 1697/1698
Sprite5  1700-1763 1770-1833 1835 1837/1838
Sprite6  1840-1903 1910-1973 1975 1977/1978
Sprite7  1980-2043 2050-2113 2115 2117/2118

Beim Programmstart miissen aber nur die jeweiligen

bes Zeichen verschoben steht. Die Speicheradresse der
linken oberen Ecke des jeweiligen Sprites wird ebenfalls
vermerkt. Die Zahlen, die das Spritemuster der einzelnen
Sprites bilden, stehen am Ende der Assemblierungsliste.

Eine Besonderheit muB hierflir noch vermerkt werden.
Das Spritemuster fir das Mannchen steht nicht im dafiir
vorgesehenen Speicherbereich. Dies ist dann einsichtig,
wenn man bedenkt, daB fir das Mannchen zwei unter-
schiedliche Spritemuster benutzt werden. Diese werden
dann jeweils in den Spritemusterspeicher bei 1000 bis
1063 eingeladen. Die Speicherplitze sind deshalb:
Maénnchen links - 2120-2183
Ménnchen rechts 2190-2253

Die Liste der eigentlichen Binérdateien sieht folgender-
maBen aus:

Name Adresse Aktion

PYRAMIDE. 20000-20689 Pyramide zeichnen

HINTERGR. 20700-20967 Hintergrund eines Sprites
durchscheinen lassen

SPRITER. 21000-21340 Sprite nachrechts
bewegen

SPRITEL. 21400-21751 Sprite nach links bewegen

SPRITEO. 21800-22014  Sprite nach oben bewegen

SPRITEU. 22100-22310  Sprite nach unten bewegen

SOUND. 22400-22896 Melodie spielen

WANDEL. 23000-23053 eine 2-Byte-Zahlin

' ASCII-Code wandein

SPRUNG. 23100-23154 Sound fiir Sprung nach
oben bzw. unten erzeugen

HAUPT. 23200-24622 Hauptroutine (z.B. Joy-
stick-Abfrage/Sprite-
steuerung)

Div. 25000-25068 Divisionsroutine

KOLL. 30000-30720 Abfrage, ob eine Kollision
stattfand

All diese Dateien stehen in der korrekten Reihenfolge in
der erwdhnten Assemblierungsliste.

Spritemuster im Speicher stehen, da sich der Hintergrund-
speicher erst beim Programmablauf fiillt. Der Speicher-
platz fir die gerade/ungerade Position besagt, ob das
Sprite genauso wie 2 Zeichen untereinander oder ein hal-

Erik Heckert
Hauptprogramm
100 1'% *
118 1 '» PYRAMIDE. GO »
120 3 '#» *
130 1 ‘% Erik Heckert =
140 ¢ '# %
150
168 SYMBOL AFTER 236
178 OPENOUT“$$$" 1 MEMORY HIMEM-1;CLOSEOUT
188 SYMBOL AFTER 240
19@ MEMORY 900
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200 LOAD"pyramide.mc1" ,&3IEB8 1 '——-— &AJED
»4@514 , %0000
210 LOAD"pyramide.mc2" ,44E20 1 '——— L4E20
y&1770,%0000
220 LOAD"pyramide.mc3" &7530 1 ‘'——— &7530

»4@7D0 , %0208

230 INPUT"Wieviele Leben wollen 81- pro
Durchgang haben (1 - 9)"jlaben

240 IF leben > 9 THEN leben = 9

250 IF leben < 1 THEN leben = 3

260 POKE &5AAS,laben

270 CALL 23200

MC-Generator 1

1000 °
1010 °
1020 DATA ©0,00,33,00,00,33,FF,00,00,77,
EE,20,00,33,AA,00,= 935

1030 DATA ©0,33,FF,00,00,33,EE,00,00,11,
cc,oe,00,33,CC,00,= 1@71

104@ DATA ©@,77,FF,00,20,77,FF,00,00,FF,
BB,88,00,FF,DD,B8,= 1938

105® DATA ©@,11,EE,20,00,33,BB,00,00,77,
77,00,00,77 ,BB ,88,= 1173

1060 DATA %8080

1870 DATA ©0,02,00,20,00,02,2d,00,00,00,
°8,00,10,30,C0,80,~ 384

1080 DATA 1@,F2,F4,80,00,F0, Fo,00,00,40,
50 ,00,08,52,A4 ,00,= 1548

1099 DATA ©@,21,48,00,00,70,EQ,28,80,F0,
FO,00,10,F0,F0,80,= 1545

118® DATA 3@,30,C®,C0,s0,30,C0,40,40,60,
60,20,20,C0,30,40,= 1536

1118 DATA 00,60,60,00,03,20,40,00,00,E0,
70,00,00,00,00,00,= 624

1120 DATA %6110

1130 DATA ©0,00,00,00,00,00,00,00,00,30,
Co,00,00,F0,F?,00,= 720

1140 DATA 10,FO,F0,60,10,F0,F9,80,30,FE,
F7,C@,77,F1,FB,EE,= 2835

1158 DATA 71,96,96,E8,31,97,9E,C8,30,FE,
F7,C0,10,F0,F?,80,= 2568

1160 DATA 1@,C3,3C,B0,00,B4,D2,00,00,70,
E0,00,00,20,40,00,= 1221

1170 DATA ©0,20,40,00,00,E0,70,00,00,00,
o0,00,00,00,00,00,= 432

1160 DATA %81AQ

1190 DATA 20,00,08,00,00,00,00,00,00,00,
20,00,32,F?,F0,80,= &56

1200 DATA &0,70,CO,CO,E®,B80,20,E0,E0,80,
20,E0,00,F@,EQ,00,= 2272

121@ DATA 00@,70,C0,20,00,C3,s68,00,00,B4,
A4,00,10,B4,B4,00,= 1323

1220 DATA 10,C3,78,00,30,F0,F@,80,30,F0,
Fo,80,30,F0,F0,80,= 2299

1238 DATA 48230

1240 DATA 00,00,30,80,00,00,30,60,00,00,
30,80,00,00,30,00,= 704 '

1250 DATA 10,00,30,680,00,C?,30,80,00,30,
30,80,00,00,00,680,= 1086

1260 DATA 30,FO,B@,B80,30,F2,F0,80,30,F0,
80,00, 1@,F0,00,00,= 1920

1270 DATA 10,EQ,E0,@0,00,F0,F2,00,00,F0,
BO,00,8@,F8,Bd,00,= 1776

1280 DATA %82B@

1290 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
°2,00,10,00,00,40,= 89

pyramide.ldl

1300 DATA 30,80,00,00,40,40,10,00,40,40,
10,00,30,80,10,00,= 784

131@ DATA 10,30,90,00,10,70,D0,00,10,70,
De,0a,10,F0,F2,080,= 1376

1320 DATA 3i,FB,FB,8®,71,FB,FB,CO,F1,FB,
FB,EOQ,FO,FO,FO,EQ,= 3397

1330 DATA 1D ,80,30,00,70,00, 1D,CD,7D ee,
10,C0,00,00,00,00,= 832

134@ DATA &8345

1350 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,80,
49 ,00,00,020,E0,008,= 288

136@ DATA 00,10,F0,00,00,30,F0,00,00,10,
Fo,00,00,30,F8,CO,= 1408

1378 DATA 30,30,F0,A0,70,30,F0,B0,10,B8,
F2,B0,00,FD,FO,BB,= 2334

1380 DATA 0O,70,FO0,B0,00,70,F0,A0,00,308,
F0,C0,00,30,F0,CA,= 2000

1398 DATA @O,10,F0,60,00,00,F0,00,00,00,
20,00,00,00,00,00,= 624

14@@ DATA &83IDO

141@ DATA 00,00,00,00,00,20,20,00,00,10,
40,00,00,10,40,00,= 224

1420 DATA 30,10,40,40,00,90,C0,00,08,70,
Fo,00,30,30,E0,68,= 1436

1430 DATA 0O,FO,FO,B80,00,30,E0,00,00,70,
F0,00,00,90,C0,80,= 14696

1448 DATA 30,10,40,60,00,10,40,00,00,10,
40 ,00,00,20,20,00,= 448

1450 DATA L8460

1462 DATA @0,CC,00,00,00,FF,CC,00,00,77,
EE,D0,00,55,CC,00,= 1309

i470@ DATA @e,FF,CC,00,00,77,CC,00,00,33,
68,008,020, 77 CcC aa,- 1292

14B¢ DATA DD FF,EE,20,@@,FF ,EE, 08,11 ,DD,
FF,UD,ll,BB,FF.DD,- 1938

1498 DATA @0,77,886,00,08,DD,CC,00,00,EE,
EE,®2®,11,DD,EE,00,= 14632

1500 DATA 00,00,00,00,00,00,00,08,33,00,
on,33,FF,00,00,77 ,= 474

1510 DATA EE,00,00,33,AA,00,00,33,FF,00,
2,33 ,EE, 08, 00 i1,= 1871

1520 DATA CC DD 00,33 CC,00,00,77,FF DD.
0,77 ,FF,00,088,FF ,= 14462

153D DATA BB,BB,DD,FF,DD,BB,DD,I!,EE,BD,
00,33,BB,00,00,77,= 1547

1548 DATA 77,00,00,77,PB,88,00,00,00,08,
Qe,72,00,00,00,00,= 3561

1550 DATA ENDE

1560

1570 MEMORY &7FFF

1580 zeile = 1020 : schritt = 10

1590 adr = &B000 : last = &B51F :FOR v=a
dr TO lasttPOKE v,@3NEXT

1600 FOR i=1 TO 16

161@ READ byte$
1620 IF bytes="ENDE" GOTD 1730
1630 IF LEFT$(bytes$,1)="%" THEN adr=VA

L(byte$)izeile=zeilet+schritt:B0TO 1610

1640 POKE adr ,VAL ("&“+bytes$)
1650 sum = sum + PEEK (adr)
1660 adr = adr + 1

1678 NEXT

16480 READ chaecksum$ @ checksum = VAL (MID
$(checksum$,3))

1690 IF sum = checksum THEN PRINT "Zeil
e:1" zeile "korrekt."”
17880 IF sum <> checksum THEN PRINT "Zeil

e1" zeile "falsch !
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1710 sum = @ :
GOTO 1400
1720

1730 BAVE“pyramid..mcl“,b,&BUBD,&514,&B
174@ END

MC-Generator 2

1000
1010
1820 DATA 3E,01,CD,RE,BC,AF,47,48,CD,32,
BC,3E,D1,06,09,48,= 1381

1@3@ DATA CD,32,BC,3E,02,06,0F,48,CD,32,
BC,3E,03,06,1A,48,= 1212

1040 DATA CD,32,BC,AF,CD,95,BB,06,087,21,
Fo,ED,11,24,00,C5,= 1920

1850 DATA DS,ES,19,CD,E9,4E,E1,D1,1B,1B,
1B,1B, 18,01 ,A0,00,= 1713

1048 DATA @9,C1,10,EB,CD,P1,4F,21,B9,E1,
CD,E9,4E,21 ,54 ,E2,= 2214

187@ DATA CD,E?,4E,21,5E,E2,CD,E?,4E,21,
EF,E2,CD,E9,4E,21,= 2432 ‘

1088 DATA F9,E2,CD,E9,4E,21,03,E3,CD,E?,
4E,21,8A,E3,CD,E9,= 2606 ,
1090 DATA 4E,21,94,E3,CD,E?,4E,21,9E,ES,
CD,E?,4E,21 ,AB,E3,= 2344

11@8@ DATA CD,E9,4E,21,25,E4,CD,E9,4E,21,
2F,E4,CD,E?,4E,21,= 2187

111@ DATA 39,E4,CD,E9,4E,21,43,E4,CD,E9,
4E,21,4D,E4,CD,E?,= 2421

1120 DATA 4E,21,CO,E4,CD,E9,4E,21,CA,E4,
CD,E9,4E,21,D4,E4,= 2499

1138 DATA CD,E%9,4E,21,DE,E4,CD,E9,4E,21,
EB,E4,CD,E9,4E,21,= 2557

1148 DATA F2,E4,CD,E9,4E,CD,E®,4F,C?,22,
CE, 50,21 ,0E,50,22,= 2176

1150 DATA D®@,5S0,0E,04,06,08,2A,CE,S@,ED,
SB,DR,50,1A,77,13,= 1428

1168 DATA 23,10,FA,2A,D0,50,11,08,00,19,
22,00,50,2A,CE,50,= 1331

117@ DATA 11,00,08,19,22,CE,S0,8D,20,DA,
2A,CE;,50,11,B0,3F,= 1217

118@ DATA AF,ED,S52,22,CE,S0,ES,0E,00,06,
@8,2A,CE,S5@,ED,5B,= 1735

1198 DATA D®,5@,1A,77,13,23,10,FA,2A,D0,
sSe,11,00,00,19,22,= 1167

12028 DATA D@,S0,2A,CE,50,11,00,08,19,22,
CE,S®,0D,20,DA,E1l,= 1474

121@ DATA 11,5@,00,19,22,CE,50,ES,0E,08,
@6,08,2A,CE,S@,ED,= 1272

1228 DATA SB,DO,50,1A,77,13,23,10,FA,2A,
De,5e,11,08,00,19,= 1224 ‘

1238 DATA 22,D0,5@,2A,CE,S0,11,00,08,19,
22,CE,S0,0D,20,DA,= 1283

124@ DATA E1,11,50,00,19,22,CE,50,0E,04,
@6,08,2A,CE,S@,ED,= 1244

125@ DATA 5B,DO,50,1A,77,13,23,10,FA,2A,
ba,50,11,08,00,19,= 1224

1268 DATA 22,D0,50,2A,CE,S0,11,00,08,19,
22,CE,50,0D,20,DA,~ 1283 )

127@ DATA C9,21,0E,50,36,0F,11,28,00,19,
36,0F,11,08,00,19,= S4é

1288 DATA 36,0F,11,08,00,19,36,0E,11,08,
20,19,36,8D,11,08,= 329

1298 DATA @@,19,36,0B,21,0F,50,36,05,11,
28,00,19,36,8B,C9,= 593 :

1308 DATA 21,0E,50,36,00,11,08,00,19,36,
00,11,08,00,19,36,= 389

zeile = zeile + schritt

pyramide.ld2

1310 DATA @00,11,08,00,19,36,00,11,08,00,
19,36,01,11,08,00,= 234

1320 DATA 19,36,03,21,0F,50,36,01,21,17,
50,36,03,C9,00,01 ,= 450

1338 DATA OF ,0F ,@F ,0F ,0F ,0F ,00,03,00,00,
o0,00,00,07,00,06,= 106 \

1340 DATA 0@,00,00,00,20,2D,00,05C,20,00,
o2,00,01,08,01,08,= 46

1358 DATA @9,00,00,00,03,05,03,00,20,00,
20,00,04,08,06,00,= I4

1360 DATA 0@,00,00,08,2D,05,0F ,0F ,0F ,OF ,
oF ,@F ,0A, @B, 0F ,0F ,= 159

137@ DATA @F ,@F,®F ,0F,85,05,0F ,0F ,0F ,oF,
@F ,@F ,BA, 0B, 0F ,0F ,= 211

1380 DATA OF,@F,0F ,OF ,@5,0S,0F ,0F ,0F ,0F ,
oF ,0F ,0A, B ,0F ,0F ,= 211

139@ DATA OF ,@F ,0F ,0F ,05,05,0F ,0F ,0F ,0F,
oF ,@F ,0A,@B,0F ,0F ,= 211

1400 DATA OF ,@F ,OF ,0F ,85,05,0F ,0F ,F ,0F ,
oF ,0F ,0A,@B,0F ,0F ,= 211

141@ DATA OF,@F ,0OF ,0F ,05,05,0F ,0F ,aF , OF ,
oF ,oF ,0A,0A,0F ,0F ,= 210

1420 .DATA OF ,@F ,0F ,®F ,®5,04 ,0F ,0F ,0F , OF ,
oF ,oF ,0A,@8,0F ,0F ,= 207

1430 DATA OF,@F ,0OF ,0F ,05,00,0F ,0F ,0F ,0F ,
oF ,0F ,0A,00,0F ,0F , = 195 '

1440 DATA OF ,OF ,@F ,0F ,04,00,0F ,0F ,0F ,0F ,
oF ,0F ,08,00,00,00,= 162 '

1450 DATA 00@,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
00,00,2A,A2,03,FD,= 440

1460 DATA 2A,84,03,DD,2A,8E,03,0E,04,06,
@4,FD,7E,00,57,CB,= 1282 _

1470 DATA 22,CB,22,CB,22,CB,22,B2,E6,F@,
s7,CB,3A,CB,3A,CB,= 2205 -

1480 DATA 3A,CB,3A,B2,2F,57,DD,7E,00,A2,
FD,56,00,B2,77,FD,= 2029 ]
149@ DATA 23,DD,2%,23,10,DS,11,FC,07,19,
@D, 20,CC,3A,98,03,= 1318
1520 DATA FE,20,28,86,11
@E,24,06,04 ,FD,7E,= 1457 ,
151@ DATA @®,57,CB,22,CB,22,CB,22,CB,22,
B2,E6,FD,57,CB,3A,= 2031 :
1520 DATA CB,3A,CB,3A,CB,3A,B2,2F,57,DD,
7€,08,A2,FD,54,00,= 1943

153@ DATA B2,77,FD,23,DD,2S,23,18,D5,11,
FC,07,19,0D,20,CC,= 14655

1540 DATA 3A,98,03,FE,00,20,06,11,B0,3F,
AF ,ED,52,0E,04,06,= 1279

1550 DATA ©4,FD,7E,®®,57,CB,22,CB,22,CB,
22,CB,22,B2,E6,F0,= 2066 -

1560 DATA 57,CB,3A,CB,3A,CB,3A,CB,3A,B2,
2F,57,DD,7E,00,A2,= 1952

1570 DATA FD,S6,@0,B2,77,23,FD,23,DD,23,
1@,D5,11,FC,07,19,= 1745

1580 DATA @D,2@,CC,3A,98,03,FE,00,28,06,
11,B0,3F ,AF,ED,52,= 1512

1590 DATA OE,04,054,04,FD,7E,09,57,CB,22,
cB,22,CB,22,CB,22,= 1442 ‘

1600 DATA B2,E&,F®,57,CB,3A,CB,3A,CB,3A,
CB,3A,B2,2F,57,DD,= 2312

161@ DATA 7E,0@,A2,FD,56,00,B2,77,DD,23,
FD,23,23,10,D5,11,= 1749 .

1620 DATA FC,®7,19,@D,20,CC,C9,020,00,00,
02,00,00,20,00,00,= 734

1630 DATA 4B3E®

1640 DATA 00,00,00,00,00,00,30,00,FE,00,
20,05,11,00,00,18,= 332

1650 DATA OC,47,21,00,00,11,8C,00,19,10,
FD,54,5D,21,E8,03,= 1012

,B@, 3F ,AF ,ED, 52,
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1660 DATA 19,22,84,03,11,46,00,19,22,8E,
©3,11,41,00,19,7E,= 718

1678 DATA 32,98,03,23,23,5E,23,56,ED,5S,
A2,03,2A,A2,03,11,= 1199

16480 DATA 7C,C7,7C,BA,20,03,7D,BB,C8,11,
2¢,E7,7C,BA,20,03,= 1817

1649@ DATA 7D,PB,C8,ED,SB,B8E,B83,2A,A2,03,
06,04,1A,77,13,13,= 1385

170@ DATA 13,13,D5,11,00,08,19,D1,10,F2,
3a,98,03,FE,00,28,= 1275

171@ DATA @6,@1,B@,3F,AF,ED,42,86,04, 1A,
77,13,13,13,13 DS, = 1168

1720 DATA 11,00,88,19,D1,18,F2,3A,98,03,
FE,00,20,06,01,B0,= 1199

1730 DATA 3F,AF,ED,42,06,04,1A,77,13,13,
13,13,D5,11,00,08,= 1010

1748 DATA 19,D1,1@,F2,3A,98,03,FE,00,28,
96,01 ,B0,3F ,AF ,ED,= 1657

1750 DATA 42,06,04,1A,77,13,13,13,13,D5,
11,00,28,19,D1,10,= 785

1768 DATA F2,2A,6E,D0S3,54,5D,23,01,40,00,
ED,B®,2A,A2,03,23,= 1361

177@ DATA 23,23,23,ED,SB,BE,03,13,13,13,
06,04 ,7E,12,13,13,= 827

178@ DATA 13,13,D5,11,00,08,19,D1,108,F2,
3a,98,03,FE,00,28,= 1275

179@ DATA @6,01,B0,3F,AF,ED,42,06,04,7E,
12,13,13,13,13,D5,= 11467

16800 DATA 11,00,08,19,D1,18,F2,3A,98,03,
FE,00,20,06,01,B0,= 1199

181@ DATA 3F,AF,ED,42,06,04,7E,12,13,13,
13,13,D5,11,00,08,= 1009 .

1820 DATA 19,D1,10,F2,3A,98,03,FE,20,28,
06,01 ,B@,3F ,AF,ED,= 1657

1q3¢ DATA 42,06,04,7E,12,13,13,13,13,DS,
1Y,00,08,19,D1,10,= 784

184@ DATA F2,2A,A2,03,23,22,A2,83,CD,DC,
S0,DD,2A,84,03,11,= 1603

1850 DATA 89,00,DD,19,DD,&4E,2®,DD,46,01,
23,DD,75,008,DD,74,= 1748

1868 DATA @1,C3,30,75,00,00,00,20,00,00,
20,00,020,00,00,00,= 361

1870 DATA %8570

1860 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,FE,00,
20,05,11,00,00,18,= 332

189@ DATA ©C,47,21,00,00,11,8C,028,19,10,
FD,54,5D,21,E8,03,= 1012

1900 DATA 19,22,84,03,11,44,00,19,22,6E,
03,11,41,008,19,7E,= 718

191@ DATA 32,98,03,23,23,5€,23,56,ED,53,
A2,03,2A,A2,03,11,= 1199

1928 DATA FF,BF,7C,BA,20,03,7D,BB,C8,11,
FF,DF,7C,BA,20,03,= 2143

1932 DATA 7D,BB,C8,ED,SB,8E,03,13,13,13,
2A,A2,03,23,23,23,= 1354

1940 DATA 06,04,1A,77,13,13,13,13,D5,11,
2,28,19,D1,10,F2,= 961

1950 DATA 3A,98,03,FE,00,26,06,01,B8,3F,
AF ,ED,42,06,04,1A,= 1267

1960 DATA 77,13,13,13,13,D5,11,00,08,19,
p1,10,F2,3R,98,03,= 1138

1970 DATA FE,00,20,06,01,B0,3F,AF,ED,42,
06,04,1A,77,13,13,= 1203

198@ DATA 13,13,DS,11,00,08,19,D1,10,F2,
3A,98,03,FE,00,28,= 1275

1990 DATA ©06,01,B0,3F,AF,ED,42,06,84,1A,
77,13,13,13,13,D5,= 1168

2000 DATA 1i,00,08,19,D1,10,F2,2A,BE,03,
11,3E,00,19,54,5D,= 985

2010 DATA 13,01,40,00,ED,P8,2A,A2,03,2B,
ED,5B,8E,03,06,04,= 1238
2020 DATA 7E€,12,13,13,13,13,D5,11,00,08,
19,D1,10,F2,3A,98,= 1140
2030 DATA @3,FE,00,28,04,01,B8,3F,AF,ED,

. 42,06,04,7€,12,13,= 1194

2040 DATA 13,13,13,D5,11,00,08,19,D1,10,
F2,3A,98,03,FE,00,= 1254

2050 DATA 20,04,01,B0,3F,AF,ED,42,06,04,
7E,12,13,13,13,13,= 986

2040 DATA DS5,11,00,08,19,D1,10,F2,3A,98,
o3,FE,20,28,06,01,= 1244

207@ DATA BO,3F,AF,ED,42,06,04, 7E,12,13,
13,13,13,D5,11,08,= 1177

2080 DATA @8,19,D1,18,F2,2A,A2,03,28,22,
AZ,@3,CD,DC,50,DD,= 1475

2090 DATA 2A,84,03,11,89,00,DD,19,DD,&E,
20,DD,66,01,28,DD,~ 1496

2100 DATA 7%,0@,DD,74,01,CS,30,75,00,00,
o0,00,00,00,00,00,= B1S

2110 DATA %8700

2120 DATA 00,00,00,020,00,00,00,00,FE,00,
20,05,11,00,00,18,= 332

2130 DATA ©C,47,21,00,00,11,8C,00,19,1@,
FD,S4,5D,21,E8,03,= 1012

2140 DATA 19,22,84,03,11,46,00,19,22,8E,
3,11,41,00,19,7E,= 718

2150 DATA 32,98,03,23,23,5E,23,56,ED,53,
A2,03,62,6B,11,FF,= 1452

2160 DATA BF,7C,BA,20,03,7D,BB,C8,11,50,
ce,7c,BA,20,03,7D,= 1807

2170 DATA BB,DS,2A,A2,03,3A,98,03,FE,00,
20,06,11,50,20,19,= 1269

2180 DATA 18,86,11,60,1F ,AF,ED,52,ED +5B,
8E,@3,06,30,13,10,= 1230

2198 DATA FD,DE,04,06,04, 1A,77,13.23,1B.
FA,DS,11,FC,087,19,~ 1268

2200 DATA Di,@D,20,EF,2A,8E,03,ES,01,3F,
@0,09,%54,5D,E1,01,= 1385

2210 DATA 2F,00,09,01,34,00,ED,BB,2A,A2,
e3,3n,98,03,FE,00,= 1204

222@ DATA 20,06,11,B0,1F,19,18,06,11,00,
20, AF ,ED, 52 ,ED, 5B, = 1199

2232 DATA BE,03,ES,QF,04,06,04,7E,12,13,
23,10,FA,DS,11,FC,= 1348

224@ DATA ©7,19,D1,0D,2@,EF,El,22,A2,03,
DD,2A,84,03,11,89,= 1501

2258 DATA @@,DD,19,DD,7%,2d,DD,74,81,3A,
98,0%,2F , 32,98 ,03,= 1387

2248 DATA DD,77,FE,CD,DC,50,CS,30,75,00,
20, 00,80,00,00,00,~ 1459

2270 DATA 48830

2280 DATA 20,20,00,00,FE,00,20,05,11,00,
@0,18,2C,47,21,00,= 448

2290 DATA ©@0,11,8C,00,19,10,FD,%54,5D,21,
E8,03,19,22,84,03,= 1090

2300 DATA 11,46,00,19,22,8E,03,11,41,00,
19,7€,32,98,03,23,= 764

231@ DATA 23,5E,23,56,ED,53,A2,03,62,6B,
11,2F,C7,7C,BA,20,= 1545

2320 DATA @3,7D,BB,C8,7A,BC,38,08,20,11,
78,BD,30,0D,28,0B,= 1362

2330 DATA 11,7F,C7,7C,BA,D8,20,03,7D,EB,
DB,2A,A2,03,ED,5B,= 1947

2348 DATA BE,®3,0E,B4,06,04,1A,77,13,23,
10,FA,DS,11,FC,07,= 1127

235@ DATA 19,Di,@D,2@,EF,2A,8E,03,ES,11,
10,00,19,D1,01,30,= 1250
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23680 DATA @0,ED,B®,2A,BE,03,11,30,00,19,
54,5D,2A,A2,03,01,= 1075

2370 DATA AO,00,09,0E,04,06,04,7E,12,13,
23,10,FA,DS,11,FC,= 1143

2380 DATA ©7,19,D1,0D,20,EF,2A,A2,03,3A,
98,03 ,FE,00,20,04,= 1237

2390 DATA 11,00,20,19,18,086,11,B0, 1F,AF,
ED,52,22,A2,03,DD,= 1242 :
2400 DATA 2A,84,03,11,89,00,DD,19,DD,7S,
#2,DD,74,01 ,3A,98,= 1443

2410 DATA ®3,2F,32,98,03,DD,77,FE,CD,DC,
Se,c3,30,75,00,00,= 1714

2420 DATA %8960

2430 DATA 3E,@1,CD,AD,BC,CB,7F,CO,3E,02,
ctpb,AD,BC,CB,7F,CO,= 2383

2448 DATA DD,2A,DE,57,DD,7E,00,32,DS,57,
DD,&E,®2,DD,44,03,= 1928

2450. DATA 22,D8,57,DD,4E,04,26,00,22,DC,
57,DD,7E .06 ,32,D6,= 14668 ‘

246@ DATA 57,21,DS,57,CD,AA,BC,2A,DE,57,
23,23,23,23,23,23,= 1544

2470 DATA 23,23,22,DE,57,11,70,59,7C,BA,
p8,7p,BB,D8,21,E0,= 1942

24680 DATA S7,22,DE,57,C9,00,00,00,00,00,
00,00,00,00,E0,57,= 942

249@ DATA 11,00,3F,01,14,00,01,00,0A,00,
FD,00,14,00,081,00,= 3854

2500 DATA 11,00,1C,01,14,00,01,00,0A,00,
D5,00,14,00,01,00,= 311 :
2510 DATA 11,00,FD,00,14,00,01,00,0A,00,
9F,00,14,00,01 ,00,= 481 ' :
2520 DATA 11,00,EF,00,14,00,01,00,0A,00
BE,00,14,00,01,00,= 450 -

2532 DATA 11,00,BE,00,14,00,01,00,0A,00,
9F,00,14,00,01,00,= 418

2540 DATA 11,00,DS5,00,14,00,01,00,04,00,
7F,00,14,00,01,00,= 409

255@ DATA 11,00,FD,00,2D,00,02,00,0A7,00,
9F,00,2D,00,02,00,= 533

236@ DATA 11,00,DS5,00,14,00,01,00,0A,00,
7F ,00,14,00,01,00,= 409

257@ DATA 11,08,EF,00,14,00,01,00,0A,00,
8E,00,14,00,01,00,= 450

2580 DATA 11,00,1C,01,2D,00,02,00,0A,00,
D5,02,2D,00,82,00,= 363 ,
259@ DATA 11,@0,EF,00,14,00,01,00,0A,00,
6E,00,14,00,01,00,= 450

2600 DATA 11,00,FD,00,14,00,21,00,0A,00,
9F,00,14,00,01,00,= 481

2619 DATA 11,00,3F,01,2D,00,02,00,0A,00,
FD,29,2D,00,02,00,= 438

2620 DATA 11,00,3F,01,14,00,01,00,0A,00,
FD,202,14,00,01,00,= 386

2632 DATA 11,00,1C,01,14,00,01,00,0A,00,
D5,00,14,00,01,00,= 311

2648 DATA i1,00,FD,020,14,00,01,20,0A,00,
9F,00,14,00,01,00,= 481

2650 DATA 11,00,EF,20,14,00,21,00,0A,00,
8E,00,14,00,01,00,= 450

2660 DATA 11,00,BE,00,14,00,01,00,0A,00,
9F,00,14,00,01,00,= 418

2670 DATA 11 ,00,D5,00,14,00,01,00,0A,00,
7F,00,14,00,01,00,= 409

2480 DATA 11,00,FD,00,2D,00,02,00,0A,00,
9F,00,2D,00,02,00,= 533

249@ DATA 11,00,D5,08,14,00,01,00,0A,00,
7F,00,14,00,01,00,= 409

2708 DATA 11 ,00,EF,00,14,00,01,00,0A,00,
BE,90,14,00,81,00,= 450
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2710 DATA 11,00,1C,01,14,00,01,00,04,00,
D5,00,14,00,01 ,00,= 311

2720 DATA 11,00,FD,00,14,08,01,20,0A,00,
DS,00,14,00,01,00,= S35

2732 DATA 11,00,3F,01,2D,00,02,00,04,00,
FD,00,2D,00,02,00,= 438

274@ DATA @©,3E,01,21,82,59,CD,BC,BC,3E,
®2,21,8C,59,CD,BC,= 161%

2750 DATA BC,C9,03,02,04,02,01,00,08,04,
FE,2,03,02,04,02,= 680

2760 DATA @1,00,21,04,FE,®2,3A,BA,59,C6,
®1,32,BA,59,CB,47,= 1425

277@ DATA 28,8C,3E,43,32,D5,57,21,D5,57,
CD,AA,BC,C9,3E,B87,= 1697

2780 DATA CD,B3,BC,21,E@,57,22,DE,57,C9,
20,00,00,00,00,00,= 1440

2790 DATA %E8BBO

2800 DATA ©00,00,00,00,00,00,00,00,11,10,
27,CD,AB, 61 ,E5,62,= 849

2810 DATA &B,11,E8,83,CD,A8,61,E5,42,64B,
11,64,00,CD,A8,61,= 1850

2820 DATA ES,62,6B,11,08A,00,CD,A8,61,ES,
D5,06,05,21,0D,5A,= 1520

2830 DATA D1,7B,C4,30,77,28,10,F8,C9,00,
20,00,00,20,00,00,= 120

2840 DATA &8C10 :

26850 DATA ©0,20,00,00,008,00,00,00,00,00;
20,00,3E,64,26,00,= 200

2860 DATA &F,22,4D,5A,21,6R,5A,F5,CD,AA,
BC,F1,D6,0A,FE,28,= 2140

2870 DATA CB,18,EB,3E,32,26,00,6F,22,5D,
%5A,21,6A,5A,F5,CD,= 1632 ,

2880 DATA AA,BC,F1,C4,0A,FE,&4E,C8,18,EB,
24,00,00,00,00,00,= 15634

2890 DATA OE,03,020,00,00,00,00,00,00,00,
o2 ,00,00,00,00,08,= 17

2900 DATA %BCB0

291@ DATA AF,32,BB,03,3E,03,32,BA,03,2A,
B&,03,ED,5B,B8,03,= 1441

2920 DATA 7C,BA,38,09,20,04,7D,BB,38,03,
22,B8,03,21,00,00,= 183&

2930 DATA 22,B6,03,CD,71,59,CD,20,4E,AF,
32,3C,40,3A,BB,03,= 1570

2940 DATA FE,08,20,04,AF,32,BB,03,21,02,
@2,CDb,75,BB,3E,48,= 1393

295@ DATA CD,SA,BB,3E,49,CD,SA,BB,3E,SS,
CD,%A,BB,3E,43,CD,= 2060

2960 DATA SA,BB,3E,4F,CD,5A,BB,3E,52,CD,
sA,BB,3E,45,CD,5A,= 1952

2970 DATA BB,3E,3A,CD,S5A,BB,3E,20,CD,5A,
BB,2A,B8,03,CD,D8,= 2015 .
2980 DATA S59,06,05,21,09,54,CS5,ES,7E,CD,
5A,BB,E1,C1,23,1@,= 1735

2990 DATA F5,21,04,02,CD,75,BB,3E,53,CD,
sA,BB,3E,43,CD,5A,= 1844

3800 DATA BB,3E,4F,CD,5A,BB,3E,52,CD,SA,
BB, 3E,45,CD,%5A,BB,= 2049

301@ DATA 3E,3A,CD,3A,BB,21,04,08,CD,75,
BB,2A,B4,03,CD,D8,= 1807

3020 DATA 59,0s4,05,21,09,5A,CS,ES,7E,CD,
SA,BB,E1,C1,23,10,= 1735

3030 DATA FS,21,02,20,CD,7S,BB,3E,4C,CD,
sA,BB,3E,49,CD,5A,= 1871

3840 DATA BB,3E,S5&,CD,SA,BB,3E,45,CD,5A,
BB, 3E,53,CD,5A,BB,= 2057 ,

3@50 DATA 3E,3A,CD,SA,BB,3E,20,CD,SA,BB,
3A,BA,03,C6,30,CD,= 1876

3960 DATA SD,BB,21,04,20,CD,75,BB,3E,4C,
cp,%A,BB,3E,45,CD,= 1814
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3070 DATA SA,BB,3E,%56,CD,5A,BB,3E,45,CD,
sa,BB,3E,4C,CD,5A,= 1953
3p8@ DATA BB,3E,3A,CD,5A,BB,3E,28,CD,5A,
BB,3A,BB,03,C6,30,= 1859
3@9@ DATA CD,SD,BB,21,2E,04,0E,08,06,40,
ES,36,00,23,10,FB,= 1245
310@ DATA E1,11,8C,00,19,0D,20,F0,21,6F,
@4,11,8C,00,06,08,= 1011
3110 DATA 36,00,19,1@,FB,21,20,C3,22,71,
24,21,48,C1,22,FD,= 1334
3120 DATA @4,2i,B8,Cs,22,89,85,21,CC,C1,
22,15,06,21,C2,C6,= 1511
3138 DATA 22,A1,06,21,09,C1,22,2D,07,21,
76,C2,22,B89,07,21,= 1126
31408 DATA 4A,Cé,22,45,08,3A,30,75,FS,3E,
C9,32,30,75,06,26,= 1373
3158 DATA CS,AF,CD,08,52,C1,10,F8,F1,32,
30,75,AF ,32,3D,60,= 1962
3160 DATA CD,24,BB,FE,®0,C2,B7,5E,CD,80,
s7,cD,@9,BB,FE,®D,= 2241
317@ DATA CC,96,59,FE,FC,C8,3A,3D,608,3C,
32,3D,60,57,3A4,BB,= 1943
3180 DATA @3,BA,30,04,AF,32,3D,50,18,D6,
ED,SF,E&,07,FE,00,= 1486
319@ DATA 28,2@,FE,®1,28,5E,FE,02,CA,06,
sD,FE,®3,CA,48,5D,= 14642
3200 DATA FE,24,CA,8A,5D,FE,®5,CA,CC,5D,
FE,®&,CA,®E,5E,C3,= 2214
321@ DATA 4F,SE,3A,3D,60,CD,08,52,CD,80,
57,3A,3D,48,CD,28,= 1563
3220 DATA S55,3A,3D,40,CD,08,52,3A,3D,460,
CD,28,5%5,3A,3D,60,= 1355
3238 DATA CD,@8,52,3A,3D,&0,CD,28,55,3A,
3D, 6@,CD,08,52,3A,= 1408
3240 DATA 3D,40,CD,08,52,3A,3D,60,CD,08,
52,3A,3D,68,CD,20,= 1422
3250 DATA SS,C3,8E,SE,3A,3D,60,CD,54,56,
CD,80,57,3A,3D,60,= 1741
3260 DATA CD,54,56,3A,3D,&0,CD,54,56,3A,
3D,6@,CD,98,53,3A,= 1478
3270 DATA 3D,4@,CD,98,53,3A,3D,60,CD,98,
53,3A,3D,60,CD,54,= 1756
328@ DATA 56,3A,3D,40,CD,98,53,3A,3D,40,
CD,54,56,3A,3D,60,= 1546
329@ DATA CD,98,53,C3,8E,5E,3A,3D,6@,CD,
28,55,CD,80,57,3A,= 1894
3302 DATA 3D,&@,CD,28,55,3A,3D,50,CD,98,
53,3A,3D,4@,CD,98,= 1714
3318 DATA 53,3A,3D,&4@,CD,98,53,3A,3D,60,
cp,28,55,3A,3D,60,= 1498
3320 DATA CD,98,53,3A,3D,60,CD,54,56,3A,

3D,6@,CD,98,53,3A,= 1743

3330 DATA 3D,&O@,CD,28,55,CS,8E,SE,3A,3D,
4@,CD,28,55,CD,80,= 1796

3340 DATA 57,3A,3D,60,CD,08,52,3A,3D,60,
cD,®8,52,3A,3D,60,= 1322

3350 DATA.CD,54,56,3A,3D,60,CD,54,56,3A,
3D0,60,CD,54,56,3A,= 1613

3360 DATA 3D,&0,CD,98,53,3A,3D,60,CD,50,
53,3A,3D,60,CD,54,= 1756

337@ DATA 56,3A,3D,40,CD,98,53,CS,6E,5E,
3A4,3D,40,CD,98,53,= 1827

3380 DATA CD,80,57,3A,3D,40,CD,28,55,3A,
3D,4@,CD,98,53,3A,= 1678

3390 DATA 3D,40@,CD,54,56,3A,3D,6@,CD,54,
56,3A,3D,68,CD,98,= 1694

340@ DATA 53,3A,3D,60,CD,54,56,3A,3D,60,
cp,®8,52,3A,3D,60,= 1398

341@ DATA CD,S4,%6,3A,3D,60,CD,08,52,CS,
8E,SE,3A,3D,40,CD,= 1736

3420 DATA 28,55,CD,80,57,3A,3D,60,CD,28,
s5,3A,3D,40,CD,08,= 1518

3430 DATA S52,3A,3D,60,CD,08,52,3A,3D,40,
CD,54,56,3A,3D,40,= 1397

3440 DATA CD,S4,56,3A,3D,50,CD,54,56,3A,
3D,68,CD,98,53,3A,= 1678

345@ DATA 3D,4®,CD,98,53,3A,3D,40,CD,20,
55,C3,BE,5E,3A,3D,= 1692

3448 DATA 40,CD,98,53,CD,B0,57,3A,3D,40,
cb,98,53,3A,3D,40,= 1826

3470 DATA CD,98,53,3A,3D,40,CD,98,53,3A,
3D,6@,CD,54,56,3A,= 1743

3480 DATA 3D,42,CD,08,52,3A,3D,6@,CD,54,
S6,3A,3D,40,CD,98,= 1614

349@ DATA S53,3A,3D,60,CD,54,56,3A,3D,60,
cp,98,53,18,3F,3A4,= 1473

3500 DATA 3D,&@,CD,28,5%5,CD,80,57,3A,3D,
6@,CD,28,55,3A4,3D,= 1571

3510 DATA 40,CD,28,55,3A,3D,60,CD,28,55,
3A,3D,40,CD,08,52,= 1481

3520 DATA 3A,3D,40,CD,28,52,3A,3D,460,CD,
28,55,3A,3D,60,CD,= 1475

3538 DATA ©8,52,3A,3D,60,CD,08,52,3A,3D,
4@,cDn,28,55,CD,B80,= 1478

3540 DATA 57,3A,3D,60,47,21,2E,04,11,8C,
22,19,1@,FD,06,40,= 977

3550 DATA 7E,E6,FO,FE,00,20,06,23,10,F6,
C3,30,5C,3A,3D,40,= 1735

3540 DATA 3D,32,3D,6@,C3,30,5C,CB,57,28,
@B,21,48,08,11,E8,= 1306

3570 DATA ©%,01,40,00,ED,BO,CB,SF,28,0B,

.21,8E,08,11,E8,03,= 1265

An alle Joyce-User'

Wie bei den anderen Schnelder-Computem suchsn wir auch hier Tps und Trlcks LJ-Q |

lich gnlt auch daflir der 500- -DM-Tip sowie die "Anwendung des Monats” und das ”Spiel =
des Monats”. =

Wer zum Thema ”Joyce” bei uns mitarbeiten mochte und hiefzu ﬁb‘ér Météﬁ'al' i?ei'é_
fgt, kann telefonisch (07252 /4 29 48) oder schriftlich mit uns Kontakt aufnehmen
Wir wilrden uns freuen!
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3580 DATA @1,40,00,ED, BB FE,85,28,10,FE,
26,28,46,FE, 09 2B,= 1466

3590 DATA 73 FE @A,CA,BD,5F ,C3,38,5C,AF,
cb,28,55,CD, SC 5A,= 2020

3600 DATA AF cb,2e,55,AF,CD,98,53,AF,CD,
28,55,AF,CD, 98 53 = 2240

3610 DATA AF CD 28 55,AF,CD,28,55, AF +CD,
$8,53,AF,CD, 29 55,- 2130

3620 DATA AF,CD.98,53.AF,CD,54,56,AF,CD,
98,53,AF,CD,54,56,= 2330

3630 DATA t3,Bc,S5F,AF,CD,28,55,CD,53,5A,
AF,CD,98,53, AF CD,— 2356

364B DATA 99 s3,AF,CD, 54,56 ,AF,CD, 98,53,
AF,CD,?B,S;,AF,CD,= 2395

3658 DATA 54 ,56,AF,CD,54,56,AF,CD,98,53,
AF ,CD,54,546 ,AF ,CD,= 22695

3668 DATA 54,56,18,48,AF,CD,28,55,CD,3C,
SA,AF,CD,28,55,AF ,= 1838

3670 DATA CD,®8,52,AF,CD,28,55,AF,CD,@8,
52,AF,CD,28,35,AF ,= 1950

3680 DATA CD,28,53,AF,CD,@8,52,AF,CD,28,
35,AF,CD,08,52,AF ,= 1950

3699 DATA CD,S54,56,AF,CD,@8,52,AF,CD,S54,
S56,18,2F ,AF,CD,28,= 1886

37@@ DATA 55,CD,S3,5A,AF,CD,08,52,AF,CD,
e8,52,AF ,CD , 54,54 ,= 1953

371@ DATA AF,CD,08,52,AF,CD,08,52,AF,CD,
54,36,AF ,CD,54,54,= 2040

372@ DATA AF,CD,®8,52,AF,CD,54,56,AF,CD,
54,56,CD,80,357,3A,= 2048

3738 DATA &5,04,FE,®0,C2,38,5C,2A,B6,03,
23,22,B6,83,CD,DB,= 14603

3740 DATA 59 21,04 ,0P,CD,75,BB,06, OS 21,
@29,5A,CS5,ES, 7E CD,- 1546

3750 DATA 5A BB,E1,C1,23, 1B.F5,3E,04.32,
65,04 ,32 67,04 SE.- 1431

3760 DATA 28,32,6B,04,32,49, 04 3E,01,32,
6C,04,3E,02, 32 63,= 766

3770 DATA @4,DD,2A,71,04,11,A0,080,DD,19,
DD,36,008,01 , DD 36.- 1359

3780 DATA,DZ,BZ 11,00,028,0D,19,DD,35,00,
@22,D0D,36,02,04 DD,- 1854

3790 DATA 19 DD,36,00,04,DD,36,02,88,3A,
3C,460,3C,32, SC 60,= 1069

36888 DATA FE IC c2,38,5C,21,BB,083,34,C3,
Cé,5A,00,00, OD BD,- 1382

3810 DATA &9380

3828 DATA @@,0a,00,00,00,08,00, @e,7A,B3,
ce,CS,EB,0s6, 01 7C,- 1064

383@ DATA B7 20,09,7A,BD,38,05,45,2E,00,
06,09,7B,95, 7A 9c,- 1308

3840 DATA 33 a5,04,29,30,F6,3F,3F,78,44,
4D,21 ,00 00,3D 20,- 917

3850 DATA f3,18,17,29,FS5,78, 1F 47,79, 1F,
4F ,7B,91,7A,98 38,- 1387

SBbﬂ DATA 05 57 7B,91,3F,2C,F1,3D,20,E9,
37,C1,c9,00, 00 OD,- 1515

3870 DATA ENDE

3888 °

3898 MEMORY &7FFF

3900 zelle = 1020 5 schritt = 1@
3910 adr = %B0@@ t last = 497&F
dr TO lastsPOKE v,@:1NEXT

392@ FOR i=1 TO 16

itFOR v=a

3930 READ bytes
3940 IF byte$="ENDE" GOTOD 4050
3950 IF LEFT#(byte$,1)="&" THEN adr=VA

L(bytes$)izeile=zeilet+tschritt:GOTO 3930
3960 POKE adr ,VAL ("&"+byte$)

3970 sum = sum + PEEK (adr)
3980 adr = adr + 1
3990 NEXT

4009 READ checksum$ : checksum = VAL (MID
$(checksum$,3))

4010 IF sum = chaecksum THEN PRINT "Zeil

®1" zelle "korrekt."

4028 IF sum <> checksum THEN PRINT "Zeil

@:" zeile “"falsch !'"

4030 sum = @ 31 zeile = zeile + schritt :
60TO 3920

4040

4050 SAVE"pyramide.mc2" ,b,%8000,%1770,%0
40468 END

MC-Generator 3

1800
1010 -
1020 DATA 2A,71,04,0E,04,04,04,7E,E6,B88,
FE,B@,CA,EA,75,7E,= 1740

1030 DATA Eb 44 ,FE,4@,CA,EA,75,7E,E6,22,
FE,20,CA,EA,7S 7E.- 2524

1040 DATA Eb 11 ,FE,10,CA,EA,75,23,10,DD,
i1,FC,07,19, DD 2¢,- 1688

1u5¢ DATA D4 2A,71,04,3A,46F ,04 ,FE, 00,20,
26,11,5%0,20, 19 15,- 1014

1060 DATA 06 11 4@, 1F ,AF ,ED,52,0E,04,06,
04,7E.Eb.ea,FE.ao.- 1546

1872 DATA 28,48,23,10,F6,11,FC,87,19,0D,
20,ED,ED,5B,71,04,= 1449

1888 DATA 21,BC,CO,06,086,7A,BC,20,04,7B,
BD,28,4D,D5,11,9B,= 1585

1898 DATA ©0,19,D1,10,F@,21,D0,C0,06,05,
7A,BC,20,04,7B,BD,= 1593

1189 DATA 28,38,DS5,11,A5,00,19,D1,10,F0,
21,71,C0,7C,BA,20,= 16461

11106 DATA ©4,7D,BB,28,25,21,78,C0,7C,BA,
20,04 ,7D,BB,208,1A,= 1465

1120 DATA 21,03,C5,84,08,7C,BA,20,04,7D,
BB,28,8D,23,23,23,= 1063

1130 DATA 23,23,23,23,23,23,23,10,EC,CY,
ci,CD,A7,BC,CD,76,= 1806

1140 DATA 59,CD,%6,59,3E,04,32,90,77,21,
58,02,22,93,77,21,= 1348

1158 DATA @A,00,22,97,77,3E,19,32,95,77,
@4 ,0F ,CS5,78,32,96,= 1257

116® DATA 77,21,90,77,CD,AA,BC,C1,05,3E,
@7 ,b8,20,EE,81,00,= 1700

117@ DATA o0@,0B,AF,B8,20,FB,B?,20,F8,3A,
BA,03,3D,32,BA,03,= 1465

1188 DATA C2,Cé,5A,3E,F®,21,D9,77,CD,A8,
BB,3E,F1,21,E1,77,= 2393

119@ DATA CD,A8,BB,3E,F2,21,E9,77,CD,A8,
BB, 3E,F3,21, F1 77,- 2507

12¢¢ DATA cn A8,BB,3E,F4,21,F9,77,CD Aa,
BB,3E,®1,CD, DE BC,= 2297

1210 DATA 21.99,77,DD,21,04,C7,DE,02,06,
@8,7E,DD,77,00,23,= 1293

122@ DATA 7E,DD,77,01,23,7E,DD,77,02,23,
7E,DD,77,03,23,11,= 1526

1238 DATA ©O,@8,DD,19,10,ES,DD,21,54,C7,
@D, 2e,DC,3E,01,CD,= 15469

1249 DATA 90,BB,21,19,12,CD,75,BB,3E,F1,
cb,sb,BB,3E,F2,CD,= 2213 .

1250 DATA SD,BB,3E,F3,CD,SD,BR,3E,F4,CD,
SD,BB,3E,02,CD,DE,= 2352

1260 DATA BB,3E,04,32,90,77,21,464,00,22,
93,77 ,3E,0D,32,96,= 1274

pyramide.ld3
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1270 DATA 77,3E,8A,32,95,77,21,C8,00,22,
97,77,21,90,77,CD,= 1547

1280 DATA AA,BC,11,11,01,21,8F,81,CD,CO,
BB,@6,04,CS,3E,FB,= 1663

1298 DATA CD,FC,BB,C1,18,F7,86,5C,C5,11,
C®,FF,21,FC,FF,CD,= 2604 -

138@ DATA C3,BB,®6,04,CS,3E,F@,CD,FC,BB,
C1,10,F7,C1,10,E8,= 2432

131@ DATA 3E,04,32,90,77,21,58,02,22,93,
77,21,14,00,22,97,= 1040

1320 DATA 77,3E,19,32,95,77,3E,0F ,F5,32,
96,77,21,90,77,CD,= 1666

1339 DATA AA,BC,F1,3D,FE,@7,20,F0,21,0F,
@a,CD,75,BB,3E,47 ,= 1893

134@ DATA CD,SD,BB,3E,20,CD,5D,BB,3E,41,
cb,SD,BB,3E,20,CD,= 1975

1350 DATA SD,BB,3E,4D,CD,5D,BB,3E,20,CD,
5D,BB,3E,4%,CD,5D,= 1912

1340 DATA BB,21,®F,17,CD,75,BB,3E,4F,CD,
sD,BB,3E,20,CD,5D,= 1785

1370 DATA BB,3E,Sé,CD,SD,BB,3E,20,CD,SD,
BB,3E,45,CD,5D,BB,= 2015

1380 DATA 3E,20,CD,SD,BB,3E,52,CD,SD,BB,
16,04 ,01 ,FF ,FF,@D,= 1758

1390 DATA 20,FD,10,FB,15,20,F5,CD,2d,BB,
cD,@4,BB,C3,Ad,5A,= 2085

1490 DATA @0,00,20,00,00,00,09,00,00,00,
11,88,00,08,33,CC,= 408

1410 DATA @0,9e,57,AE,00,00,77,EE,00,00,
57,AE,00,00,67 ,6E,= 1092

1420 DATA ©@,00,FF,FF,29,11,BB,DD,88,33,
76,E6,CC,33,77,EE,= 2082

1430 DATA CC,11,FE,F7,88,00,33,CC,00,00,

77 ,EE,B0,00,46,656,= 14674

1440 DATA @9,08,CC,33,00,11,CC,33,88,AA,
355,AA,55,AA,35,FF ,= 1683

145@ DATA FF,FF,7F,3F,27,07,07,087,07,FF,
FF,FF,80,80,80,80,= 2012

1440 DATA 88O,FF,FF,FF,21,01,01,01,01,FF,
FE,FC,EQ,E@,EQ,EQ,= 23755

1470 DATA EB 22 ,00,00,020,00, DG 22,200,008,
o0 ,00,00,00, DO DE,- 224

1480 DATA ENDE

1490

1590 MEMORY &7FFF

1510 zeile = 1020 : schritt = 1@

1520 adr = 4BOOD 1 last = &B87CF sFOR v=a
dr TO lastiPOKE v,@:NEXT

1538 FOR i=1 TO 16

1540 READ byte#$ :IF byte$="ENDE" 80T
0 1640

13550 POKE adr,VAL ("%"+byte$)

1560 sum = sum + PEEK (adr)

1570 adr = adr + 1

1588 NEXT

1590 READ checksum$ 1 checksum = VAL (MID
$ (checksum$,3) )

1608 IF sum = checksum THEN PRINT
e1" zeile "korrekt."

1610 IF sum <> checksum THEN PRINT “Zeil
@:" zeile "falsch '

1620 sum = @ : zeile = zeile + schritt
G0TO 1530

1630 :

1640 SAVE"pyramide.mc3" ,b,%E5000,%7D0,%0
145@ END

“Zeil

GHOSTS 'N GOBLINS
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Bestellen bel CK-Software
Postfach 1840 - 7518 Bretien

Vorauskasse (Scheck oder
Bargeld bellegen) ohne Ver- |
sandkosten. Nachnahme zuz.
DM §,- Versandkosten.

: BLITZBESTELLUNG :

+ Heute anruten - morgen bei {hnen!

. 0
Wenn Du glaubst, Du * ~
kennst schon alles, ¢
dann hast Du
Bomb Jack
noch nicht gespielt:
Da fliegen Dir die

Fetzen um die Ohren!

Vorauskasse (Scheck oder Bargeld beilegen) ohne
Versandkosten. Nachnahme + 5,70 DM Versand

0
+°

o 4




nement

Abo-Bestellschein

Ich mochte das CPC-Magazin in Zukunft regelméBig zuge-
schickt bekommen. Die Abodauer betrégt 12/6 Ausgaben und
kann bis spatestens 4 Wochen vor Aboende wieder geklindigt
werden. Der Abonnementspreis betrigt 66.— DM einschlieB-
lich Mehrwertsteuer und Versandkosten. Fir Bestellungen aus
dem européischen Ausland wird es aber nur ein wenig teurer:
Hier kostet das Abo 75.—- DM. Ab sofort gibt es auch ein Kombi-
Abo: CPC-Magazin + Software-Cassette zum Heft.

Ich wiinsche ein Jahresabo mit 12 Ausgaben

Ich wiinsche ein Halbjahresabo mit 6 Ausgaben zum
halben Preis (33.— DM/37.50 DM) |

Ich wiinsche 12 Ausgaben + Cassette (216.-/225.— DM)
Ich wiinsche 6 Ausgaben + Cassette (108.—/112.50 DM)

oo 00

StraBe PLZ Ort

Ich bezahle wie folgt: Ich bestelle ab Ausgabe:

D Scheck Iiegt bei ..............................
O Vorauskasse auf Postscheckkonto Karlsruhe
-Nr. 43423-756

Mir ist bekannt, daB ich diese Bestellung innerhalb 8 Tagen wi-
derrufen kann und bestétige dies mit meiner Unterschrift. (Die-
ses Widerrufsrecht ist per Gesetz vorgeschrieben.)

Datum/Unterschrift

Diesen Bestellschein ausschneiden oder fotokopieren und an das CPC-Maga-
zin, Postfach 1640, 7518 Bretten schicken.

2Magazin

Fiir alle Schneider Computer
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"Die Anwendung des Monats" heiBit diesmal "High-
Term" und ist ein DFU-Terminalprogramm. Geschrieben
hat es Christian Eissner aus Niirnberg. Wer das Listing
abtippt, wird sehen, daB es den Vergleich zu manchem
"Profiprogramm"” nicht zu scheuen braucht.

Christian Eissner ist 16 Jahre alt und geht in die 10.
Klasse einer Realschule in Niirnberg. Seit etwa zwei
Jahren beschiftigt er sich wahrend seiner ganzen Frei-
zeit fast ausschlieBlich mit dem Computer. Schon im No-
vember 1984 kaufte er sich einen CPC 464, von dem er
dann spéter auf den CPC 6128 umgestiegen ist, weil die-
ser seinen Programmierwiinschen eher entsprach. So
beschaftigt er sich heute neben Basic mit Assembler, et-
was Turbo-Pascal und hat auch schon bei C hineinge-
schnuppert. '

Und damit Christian Eissner vor lauter Computer
nicht verrostet, spielt er ab und zu auch ganz geme Bad-
mington. Aber sonst ist der Computer ganz und gar sein
Hobby. Fiir ihn ist klar, daB er die 1000 DM Honorar in
dieser Richtung anlegen wird: Ein IBM-Kompatibler
oder Amiga steht als nachstes auf dem Programm.
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Fiir die DFU-Fans: HighTerm

HighTerm ist ein komfortables DFU-Programm fiir die
Schneider-RS-232-Schnittstelle

464 664 6128

"HighTerm” wurde flir die Schneider-RS-232-Schnitt-
stelle programmiert und ist deshalb nur auf dieser bzw. auf
einer kompatiblen Schnittstelle lauffahig. Das Programm
eignet sich flir alle CPCs mit Diskettenlaufwerk. Die
Schnittstelle wird unter "HighTerm” voll ausgenutzt, da die
Parametereinstellung sehr umfangreich ist.

Wichtig vor Inbetriebnahme ist, daB Sie die Schnittstelle
angeschlossen haben (das Netzteil nicht vergessen), da
sonst nichts gesendet werden kann. Das Programm HIGH-
TERM.COD muB sich auf derselben Diskette befinden, auf
der auch das Hauptprogramm abgespeichert wurde, da
der Maschinencodeteil HIGHTERM.COD vom Hauptpro-
gramm nachgeladen wird. Deshalb darf nach dem Start die
Diskette nicht vorzeitig entfernt werden.

Bei der DFU (Datenferniibertragung) ist es besonders

wichtig, daB das Programm schnellstméglichst betriebs- .

bereit ist. "HighTerm” hat deshalb die Parameter auf den
Standard 8/N/1 (8 Datenbits, 1 Stoppbit und keine Paritét)
schon voreingestellt. Im Parameter-Meni miissen Sie also
nur noch RETURN bzw. ENTER driicken und befinden sich
sofort im Kommunikations-Modus. Sie miissen also keine
Mends etc. mehr anwéhlen.

Die Menusteuerung von "HighTerm” ist denkbar einfach.
Driicken Sie dazu CTRL TAB, um in das Hilfsmen(i zu kom-
men. Nur dort kénnen Sie irgendwelche Benutzereingaben
machen. Sie kénnen also nicht schon im Kommunikations-
Modus "F8” fiir "Goodbye” eingeben. Zuerst muB immer
das Hilfsmeni mit CTRL TAB aufgerufen werden, umin un-

serem Fall mit "F8” des Zehnerblocks Funktion 8 anwahlen

zu kénnen. Auch erwartet der Computer erst eine Eingabe,
wenn in der letzten Zeile "lhre Eingabe” zu sehen ist. Es
kann durchaus sein, daB erst noch Dateien ordnungsge-
maB geschlossen werden mussen und es daher ein paar
Sekunden dauert, bis diese Meldung erscheint.

Beim Start des Programms gelangen Sie in ein kurzes
Men, in dem die aktuellen Parameter zu sehen sind. Wol-
len Sie die Baudrate verandern, so betétigen Sie die Taste
"B". Wollen Sie anschlieBend die Paritét einstellen, driik-
ken Sie die Taste "P”, und es werden die méglichen Einstel-
lungen angezeigt. Der jeweilige Buchstabe, den Sie betati-
gen missen, wird invers ausgedruckt. Sicher ist lhnen auf-
gefallen, daB die Parameter nach einem Neustart immer die
gleiche Einstellung haben. Das ist beabsichtigt. Es handelt
sich hier um die sogenannte Standard-Einstellung 8/N/1 (8
Datenbits, 1 Stoppbit und No Parity). Diese Einstellung ha-
ben fast alle Mailboxen oder Datenbanken. Wenn Sie also
mal nicht sicher sind, welche Einstellung eine bestimmte
Gegenstelle hat, wahlen Sie zuerst die Standardeinstel-
lung. Ist alles richtig eingestellt, miissen Sie nur RETURN/
ENTER driicken, und die Schnittstelle wird in der ge-
winschten Einstellung initialisiert.

Hier eine Ubersicht (iber die méglichen Parameter

*Baudrate: 600, 300, 150, 50

Paritét: NO, ODD, EVEN (keine, ungerade und gerade)
Datenbits: 5, 6, 7, 8

Stoppbits: 1, 1.5, 2

Danach gelangen Sie in den Kommunikations-Modus.
Betatigen Sie dort CTRL TAB, und schon befinden Sie sich
im Hilfsmeni. Hier kénnen Sie die jeweiligen Programmtei-
le anwahlen, indem Sie nur die entsprechende Funktions-
taste bzw. numerische Taste driicken, und schon wird der
Befehl vom Programm ausgefiihrt.

1. Kommunikations Modus

Um mit einer Mailbox in Verbindung zu treten, missen
Sie diesen Modus wéhlen. Alle Zeichen, die Sie oder die
Gegenstelle liber die Tastatur eingeben, werden gesendet,
auch alle CTRL-Codes (CTRL X, C, S, Q usw.). Dieser Pro-
grammteil arbeitet ohne Echo, d.h., Sie kénnen Ihre Einga-
be nur sehen, wenn die Gegenstelle diese auch wieder zu-
riicksendet, was allerdings Ublich ist.

2. Download

Mit Download werden die gesendeten und empfange-
nen Texte auf Diskette protokolliert, uhd mit dem gerade
aktuellen Dateinamen wird ein ASCII-File abgelegt. Ebenso
wie beim Upload wurde hier das XON/XOFF-Protokoll ge-
wahlt, das wohl am bekanntesten ist. Wenn das Programm
auf Diskette schreiben muB und keine Daten mehr empfan-
gen kann, wird CTRL S gesendet. Die Gegenstelle wei
nun, daB sie keine Daten mehr senden darf. Ist der Schnei-
der-Computer mit dem Abspeichern fertig, wird CTRL Q
libertragen, und schon weiB die Gegenstelle Bescheid, daB
wieder gesendet werden darf. Es gibt jedoch einige Mail-
boxen (insbesondere private), die ein CTRL S nicht sofort
verarbeiten, d.h., es werden noch ein paar Zeichen (ber-
tragen. Diese Zeichen (1-4 Stlick) werden "verschluckt”.
Das kann man aber in den meisten Fallen leicht verschmer-
zen.

3. Upload

Wollen Sie Uber die Schnittstelle ein ASCII-File Ubertra-
gen, wéhlen Sie diesen Menlpunkt an. Der aktuelle Datei-
name wird verwendet. Gegebenenfalls sollten Sie ihn vor-
her mit MenUpunkt 4 &ndern. "HighTerm” besitzt beim Up-
load vier verschiedene Einstellungen. Es handelt sich um
sogenannte "DELAYs” (Verzégerungen). Das Programm
bremst dabei die Ubertragung etwas, was manchmal nétig
ist. Haben Sie lhren gewiinschten Modus gewahlt (A, B, C,
D), so wird das File libertragen, bis es beendet ist (Zeichen
1Ahex). Um vorzeitig zu unterbrechen, ist CTRL TAB zu
drticken. Wenn Sie Basic-Programme (ibertragen wollen,
muB das Programm als ASCII-File vorliegen. Durch folgen-
de Befehlseingaben ist dies moglich:

LOAD "PROGRAM.BAS”
SAVE "PROGRAM.TXT", A
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Jetzt kann auch ein Basic-Programm Uber die Telefonlei-
tung Ubertragen werden. Fiir getippte Texte benétigen Sie
ein Textverarbeitungsprogramm, welches die Texte im AS-
Cll-Format ablegt. Dazu gehdrt z.B. der "MAXAM” Text-
Editor, "Tasword 464" + "Tasword 6128", "WordStar” und
"Easy Amsword”.

Sicher gibt es auch noch andere. Versuchen Sie einfach
einmal, ob Ihre Textverarbeitung die Files ebenfalls im AS-
CllI-Format ablegt.

Im Upload-Modus wird ein XON/XOFF entsprechend
vom Programm verarbeitet.

4. Dateinamen andern

Driicken Sie die Taste "4”, fragt das Programm nach den
gewlinschten Dateinamen. Durch einfaches Betatigen der
RETURN- bzw. ENTER-Taste wird der momentan aktuelle
Name wieder verwendet. Bitte beachten Sie, dal immer ei-
ne Extension mit angegeben werden muB, nur "TEST” als
Dateiname wiére also falsch. Richtig hingegen ist z.B.
"TEST.TXT”. Ebenso muf beachtet werden, daB der Name
vor dem Punkt nicht langer als 8 Zeichen und nach dem
Punkt nicht Ianger als 3 Buchstaben sein darf. Wurde etwas
nicht richtig eingegeben, startet dieser Programmiteil noch
einmal, und der Control-Ton ertdnt. Der Dateiname gilt fur
die Programmteile "Upload”, "Download” und "Dateina-
men Drucken”.

5. Dateinamen drucken

Befinden Sie sich im Datei-Druck-Modus, brauchen Sie
nur noch die Sicherheitsabfrage richtig zu beantworten,
und das Programm startet nach dem Uberpriifen des Druk-
kers. Sollte dieser nicht angeschlossen oder ausgeschaltet
sein, so werden Sie aufgefordert, ihn zu Uberprifen. Sie
kénnen jederzeit das Drucken unterbrechen, indem Sie
CTRL TAB eingeben. Uberhaupt fiihrt diese Funktion fast
immer zum Hauptmendi.

6. Deutsche Umilaute an/aus

Die deutschen Umilaute sind von Anfang an ausgeschal-
tet, kbnnen aber angewahlit werden. Soll Ihr Drucker eben-
falls deutsche Umlaute ausdrucken, miissen Sie diesen
vorher auf den deutschen Modus umschalten. Benutzen
Sie dazu die im Drucker-Handbuch erlduterten DIP-Schal-
ter oder Steuercodes. Die Tasten sind folgendermaBen mit
den Umlauten belegt:

T R I o e g el - WP W r AT B
SHIFT + Klammeraffe (Balken) ................cc..o.ccoci o
Schragstrich links (Backslash).......................c.cooeo o)
eckige Klammerzu................cccoeieiiiiiiic U
SHIFT + eckige Klammer zu (geschwelfte Klammer zu) U
eckige Klammerauf ... a

SHIFT + eckige Klammer auf (geschweifte Klammer auf) A

Es handelt sich hierbei nicht um die deutsche DIN-Tasta-
tur, bei der die ganze Tastatur in eine QWERTZ-Tastatur
umgewandelt werden miiBte. Ohne Tastaturaufkleber ver-
liert man dabei schnell die Ubersicht. Deshalb wurde die
Tastatur so belassen, wie sie der QWERTY-Tastatur ent-
spricht. Einzig die deutschen Umlaute wurden definiert.

7. Reset-Programm

Mit diesem Menipunkt kénnen Sie das Programmin den
Zustand nach dem Start versetzen. Das ist besonders

wichtig, wenn die Parameter gedndert werden sollen oder
sich einmal die Paperwerte etc. wegen eines Ubertra-
gungsfehlers o0.4. verandert haben. Dann brauchen Sie
nicht gleich das ganze Programm neu zu laden. Einfach
vom Hauptmeni aus "7” driicken, und schon befinden Sie
sich nach der Sicherheitsabfrage wieder im Initialisierungs-
mend. Allerdings muB sich die Diskette im Laufwerk befin-
den, auf der sich das Binar-File "THIGHTERM.COD” befin-
det, da dieses noch einmal neu geladen wird.

8. Goodbye

Nach einer abschlieBenden Sicherheitsabfrage befinden
sie sich wieder im Basic. Das Programm wird dabei nicht
geldscht. Sollten noch irgendwelche Dateien gedffnet sein,
werden diese geschlossen. Das Programm sollte deshalb
immer Uber diesen Menlpunkt verlassen werden. Andern-
falls kann eine Datei verloren gehen, weil sie nicht ge-
schlossen wurde.

Allgemeine Tips und Tricks
Zum AbschluB noch einige niitzliche Tricks.

1. Wenn das Pregramm nicht gerade abgesturzt ist, kom-
men Sie mit CTRL TAB immer in den Menu-Modus zu-
riick (auch bei eventuellen Sicherheitsabfragen etc.).

2. Sollte sich einmal der BORDER-, PAPER-, MODE- oder
PEN-Wert durch falsche Steuerzeichen etc. dndern,
mussen Sie nur CTRL TAB und anschlieBend z.B. die
Taste 1 betétigen. Das Programm initialisiert dann alles
wieder neu. Selbstverstindlich funktioniert dies auch
mit dem Menlpunkt "Reset Program”.

3. Tippen Sie zuerst Listing 2, den Basic-Lader, ab, spei-
chern Sie ihn mit SAVE "HIGHTERM.LDR"” und starten
Sie anschlieBend mit RUN. Wenn keine DATA-Fehler
mehr auftreten, driicken Sie bei der Meldung "Taste
driicken” ENTER, und der Maschinencode wird als File
"HIGHTERM.COD"” abgespeichert. Ansonsten brechen
Sie mit ESC ab und liberpriifen Sie die DATA-Zeilen.
Wenn Sie dies alles hinter sich haben, tippen Sie das
Hauptprogramm (Listing 1) ab und speichern es mit SA-
VE "HIGHTERM.BAS”. Das Programm "HIGHTERM
.COD” muB sich auf genau derselben Diskettenseite be-
finden, auf der das Hauptprogramm gespeichert ist, da
dieser Programmteil vom Hauptprogramm spéter gela-
den wird.

4. Wenn das Programm zum ersten Mal lauft, sollten Sie es
immer erst abspeichern und dann testen.

5. Lauft das Programm trotz richtig abgetippter Listings
nicht eindeutig, prifen Sie nach, ob auch wirklich die
Schneider-RS-232 Schnittstelle angeschlossen ist.

6. Lassen sich keine Zeichen empfangen, iberpriifen Sie,
ob alle Steckverbmdungen richtig angeschlossen sind.

7. Wenn sich keine Zeichen senden lassen: Das Modem
ist nicht am Netzteil angeschlossen oder das Netzkabel
ist nicht in die Steckdose eingesteckt.

8. Wenn sich nur wirre Zeichen empfangen lassen: Die Pa-
rameter sind nicht richtig eingestellt. Probieren Sie an-
dere Mdglichkeiten durch.

9. Wihrend der Ubertragung passieren standig Ubertra-
gungsfehler: Der Horer steckt nicht richtig in den Aku-
stikkopplermuscheln, oder es stéren zu laute Nebenge-
réusche.
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Eine kleine Auswahi Mailboxen, die (iber das nor-
male Telefonnetz anwahlbar sind (ohne Gewahr).

0202/559350 TOELLETURM 05121/45792 AQUILLAI.
0211 071 BECKER

021 513%8 1339 E%TA K 06154/51433 DECATES .
0221/371076 WDR 06181/48884 O.T.I.S.

0234/65862 MAILBOXBOCHUM  0g9/4152749 PMGC

030/6118502 CIS 0911/674160 SMURF-O-BOX
040/2512371 MCS ©0911/84400  SKY-BOX
040/6323517 C.LIN.CH 09120/9939 JAT.

Christian Eissner

Hauptprogramm

10 'GeECRGeeRecefeeeEcReRRRRERREREARA
20 ‘@@ HighTerm Vi.1 @@
3a ‘ee e@e
40 '@@ <c>1986 by ) ea@
oo ‘ee Christian Eissner @@

60 ‘GeecEeeCeeCAeRRCRReeRRRRRRRRRERAGR
70

80 MODE 1:WIDTH 80

9@ SYMBOL AFTER 254

100 du=0:anf=1:name$="HIGHTERM. TXT"

118 INK P,0: BORDER 0:PAPER 0@

120 INK 1,2:INK 2,18: INK 3,6:PEN 1

130 DIM ba(4) ,pa$(3) ,dab(4) ,stb(3) ,zp1(3
&) .

14@ DIM b2(4) ,b3(4) ,par (36) ,z2p2(36) ,zp3(
36)
158 :
160 ‘-~ Allgemeine Daten einlesen -——
i7e -
18@ RESTORE 220

198 FOR i=1 TO 4

200 READ ba(i) ,dab (i)

210 NEXT

220 DATA 400,8,300,7,150,6,50,5

230 RESTORE 270

240 FOR i=1 TO 3

250 READ pa%$ (i) ,stb(i)

260 NEXT

270 DATA NO,1,EVEN,1.5,0DD,2

280 RESTORE 320

29@ FOR i=1 TO 4

300 READ b2(i) ,b3(i)

310 NEXT

320 DATA 434 ,%11,%1A,%33,434,433,427,4%55
330 RESTORE 370

340 FOR i=1 TO 36

350 READ par (i)

360 NEXT

37@ DATA &X111@ip00, &XIIBDIDDD %X1012100
2,%X10001000, &XIIIIODDD &XIIBIDDD &X1011
DDDD,&XIBUlDDDU,&XI1111000,&X11011¢B¢,&X
10111000,%X1201 1000

380 DATA &X11101110,%X11001110,%X1010111
2,&X1000111@, &XIIIIDIIB &x11a1u11m X101
1911u &X1001011D &X11111110 &X110111¢ 8X
1011111D &XIDDIllID

390 DATA %X11101100,%X11001100,4%X1010110
20,%X10001100, &x1111n1mo &XllDiOlDB X101
10100 &XlDBlBlOO &X111111B0 &Xilﬁlliaﬂ &
x1m1111um &x1aa111mn

400 RESTDRE 440

4) +"aud—Rate t"3

‘628 LOCATE 3,8:PRINT CHR$(24)+"P"+CHR$(2
4)+"aritaet BTy

630 LOCATE 3,10:PRINT CHR$(24)+"D“+CHR3(
24)+“aten—B1ts "3

640 LOCATE X,12:PRINT CHR$(24)+"S"+CHRS (
24)+“tap—Blts HH

650 -

&60 —- Ideale Einstellung BN1 —
&7@ -

480 paritaet=1

690 baud=2

41@ FOR i=1 TO 36

420 READ zp1(i),zp2(i) ,zp3(i)
430 NEXT

449 DATA 1,1,4,1,1,3,1,1,2,1,1,1,1,2,4,1
3293.1,2,2,1,2,1,1,3,4,1,3,3,1,3,2,1,3,1
92:198,2,1,3,2,1,2,2,1,1

450 DATA 2,2,4,2,2,3,2,2+2+292+1,2,3,4,2
+3,3,2,3,2,2,3,1,3,1,4,3,1,3,3,1,2,3,1,1
3302,4,3,2,3,3,2,2,3,3,1

440 DATA 3,3,4,3,3,3,3,3,2,3,3,1

470 IF HIMEM< >&7FFF THEN OPENOUT"$$$":ME

MORY &7FFF:CLOSEOQUT
490 LUAD"HIBHTERM cop", %8000

510

520 ‘—— Farameter Einstellung ==
S30

S54@ PEN 1:L0CATE 1,1:PRINT CHR$(24)+" Hi
ghTerm 464/6464/6128 Version 1.1 "+C
HR$ (24) ;

95@ FOR i=2 TO 24

56@ LOCATE 1,i:PRINT CHR$(143);:LOCATE 4
@,i:PRINT CHR$(143);

S7@ NEXT i

58@ LOCATE 1,25:PRINT STRING$(40,143);
598 PEN 2

600 LOCATE 3,3:PRINT "Schnittstelle init
ialisieren”s;

610 LOCATE 3,4:PRINT CHR$(24)+"B"+CHR$(2

700 datenbits=1

710 stopbits=1

728 PEN 3

730 LOCATE 19,6:PRINT USING("###")j;ba(ba
ud) "

740 LOCATE 19,8:PRINT pas$(paritaet)+SPAC
E$(4) ’
750 LOCATE 19,10:PRINT USING("#")jdab (da
tenbits)

760 LOCATE 19,12:PRINT USING("#.#");stb (
stopbits)

77@ °
780 ‘-—— Tastatur abfragen ==
790 -
800 IF INKEY(54)=0 THEN baudnbaud+1:BDBU
B 900

810 IF INKEY(27)=@ THEN paritaet=paritae
t+1:GOSUB 900

820 IF INKEY(61)=0 THEN datenbits=datenb
its+1:6G0SUB 900

838 IF INKEY(&40)=0 THEN stopbits=stopbit
s+1:60SUB 900

840 IF INKEY(18)=0 OR INKEY (&6)=@ THEN PE
N 1:60TO 1000

850 IF neu=1 THEN neu=@:GOTO 720

860 GOTO S00

a7e ’'--
880 ‘—— Daten ueberpruefen —_
a9a
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908 IF baud>4 THEN baud=1

921@ IF paritaet>3 THEN paritaet=1
920 IF datenbits>4 THEN datenbits=1
930 IF stopbits>3 THEN stopbits=1
94@ FOR zeit=1 TO 10@:NEXT zeit

958 neu=1

96@ RETURN

978
980 ‘' ——
990 ‘'—-
100@ FOR i=1 TO 36

1810 IF paritaet=zpl(i) AND stopbits=zp2
(i) AND datenbits=zp3(i) THEN a=i

1020 NEXT

1030 OUT %FBEB,&%&6:0UT %FBEBD,%3

1040 OUT &FBE1,&FF:0UT %FBES,%1

1058 OUT %FBE®,b2(baud):0UT %FBEB,%2
1060 OUT &%FBE®,b2(baud):0UT &FBES,%7
1870 OUT %FBE@,b3(baud):0UT &F8EC,par (a)
1080 OUT &FBED,%1:0UT %F8EE,%1

1890 °
iieo '—-—
1118 ’
1120 CALL %8000

1130 PRINT:PRINT CHR$(7)+CHR$ (24) +"Kommu
nikations Modus"+CHR#(24)

114@ IF anf=1 THEN PRINT CHR$(24)+"Hilfe
mit CTRL TAB (Hauptmenue) "+CHR* (24)
:anf=0

11580 PRINT .

1168 CALL %BBB1

117@ °
11880 ‘'——
1198 -
1200 e$=INKEY$#

1210 IF INKEY(68)=128 THEN GOTO 1360
1220 IF e$=CHR$(127) THEN OUT %FBEF,8:G0
T0 1200

1230 IF INP(XFBEE)<128 THEN GOTO 1300
1240 IF es$="" THEN GOTO 1300

1250 OUT &FBEF,ASC (e$)

1268 GOTO 1200

1278 °
1280 ‘——
1298
130@ IF INP(&FBED)<128 THEN GOTO 1200
13180 PRINT CHR#% (INP(&XF8EF));

1320 GOTO 1200

1330 -
1340 ‘' —-
1350 -
1360 CALL %BB@3: REM ##% Bei CPC 664+4612
8 bitte CLEAR INPUT verwenden ###

1370 CALL %BB84

1380 CALL %B100

139@ IF PEEK (%A708)<>%FF THEN CLOSEIN
1400 1IF PEEK (XA72C)<>&FF THEN CLOSEOUT
1410 FOR i=1 TD 3:PRINT CHR#$(1@);:NEXT
1428 PRINT CHR$(11)+CHR$(13)+CHR$ (24)+"1
hre Eingabe :"+CHR$(24);

1430 as$=INKEY$

144@ IF INKEY(6B8)=128 THEN 1360

1450 IF as$<>"" THEN 1446@ ELSE. 1430 :
1460 IF a$="-" DR as$="+" OR a%$="." OR a$
="%&" THEN PRINT CHR$(7);:60TO 1430

1478 IF VAL (a$)<1 OR VAL (a%$)>8 THEN PRIN
T CHR$(7);:60TO 1430 ELSE 1490

1480 GOTO 1430

1490 a=VAL (a$)

\

STI Bausﬁein initalisieren ——

Hauptprogramm ==

Sendeschleife ==

Empfangsschleife =

Hauptmenue ==

1580 ON a GOTO 112@,155@,1790@,2200,2370,

2630 ,2860, 2990

1510 ’'download

1528 - - ——
1530 '— Downl oad ==
1540

1550 CALL %8000

156@ PRINT:PRINT CHR$(7)+CHR% (24) +"Downl
oad Modus" +CHR#® (24)

1570 PRINT CHR#%(24)+"Download mit :"+nam
e$+CHRS$ (24)

1580 CALL %BB81:z=0

1598 POKE &BE46,%FF:POKE &BE47 ,%FF

1600 OPENOUT name$

1610 e$=INKEYS$

1628 IF INKEY(68)=128 THEN POKE &BE44,%3
2: POKE %XBEA47,%0:POKE &BESF ,%0:0UT %64 ,%0
:GOTO 1360

1630 IF INP(XFBEE)<128 THEN GOTO 1710
1640 1IF e$=CHR#%(127) THEN OUT &FBEF,8:0B60
TO 1610

1650 IF e$="" THEN 1710

1668 OUT &F8EF ,ASC (e%$)

167@ GOTO 1610

1680 - :
1690 ‘—
i70@ °

Download Empfangschleife -——

‘171@ IF INP(X&FBED)<128 THEN 1610

172@ b$=CHR$ ( INP (&F8BEF) )

1730 z==z+1: 1IF z=2048 THEN OUT &FBEF,!?:D
UT &FBEF,17:z=0

1740 PRINT b$;:PRINT #9,b%;

1750 GOTO 1610

1768 *
1770 ‘——
1780 -
179@ CALL 8000

180@ PRINT:PRINT CHR$(7)+CHR$ (24)+"Uploa
d Modus"+CHRS$ (24)

181@ PRINT CHR$(24)+"Upload mit :"+name$
+CHR#$ (24)

1820 PRINT:PRINT CHR#(24)+"Bitte gewuans
chten Modi waehlen :"+SPACE$ (&) ++CHRS$ (24
)

1838 PRINT "A. "+CHR$(24)+" DELAY von 0.
3 Sekunden"+SPACES$ (13) +CHR$ (24)

184@ PRINT "B. "+CHR$(24)+" DELAY von @.
8 Sekunden nach CR & LF"+CHR#(24)

185@ PRINT "C. "+CHR$(24)+" Standard Mod
us (8.2 & 0,2)"+SPACE#$ (?) +CHR# (24)

1868 PRINT "D. "+CHR$(24)+" Keine DELAY"
+SPACE#$ (24) +CHR$ (24)

1870 IF INKEY(469)=@ THEN c=15:v=15:60T0
1960

188@ IF INKEY(54)=@ THEN c=40:v=10:G607T0
19460

1890 IF INKEY(62)=8 THEN c=10:v=10:60T0
1960 :

1988 IF INKEY(61)=0 THEN c=0:v=0:60T0 19
60

1910 IF INKEY(68)=128 THEN GOTO 1360
1920 GOTO 1870

1930 -
194 ‘——
1950 -
1968 OPENIN name$
197@ CALL %BB81

1980 WHILE NOT EOF
1990 LINE INPUT#9,b%

Upload ==

Upload Sendeschleife =
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2000

2010

2020

2030

2040

2050

2060

2070

2080

2090

2100

: 0OUT

2110

2120

2130

2140

2150

2160

2170

2180 ‘——

2190 °

2200 CALL %BB84

2210 CALL &B000

2220 PRINT:PRINT CHR$(7)+CHR$ (24)+"Datei

namen aendern"+CHR$ (24)

2230 PRINT:PRINT CHR$(24)+"Alter Dateina

me : "+CHR$ (24) +CHR# (32) +UPPER#* (name$)

2240 PRINT CHR$(24)+"RETURN = Alter Name
"+CHR$ (24)

2250 PRINT:PRINT CHR$(24)+"Ihre Eingabe

: "+CHR$ (24) 5 : INPUT nname#$

2260 IF nnames$="" THEN GOTO 2300

2270 IF LEN(nname$) >12 THEN GOTO 2200

2280 IF INSTR(nname#,".")=0 OR INSTR(nna

mes$,".")>? THEN GOTO 2200

2290 name$=UPPERS$ (nname$)

2300 LOCATE 1,12:PRINT SPACE$(40)

2310 LOCATE 1,12:PRINT CHR$(24) +"Neuer N

ame : "+CHR#$ (24 ) +CHR$ (32) +name¥

2320 FOR z=1 TO 80@:NEXT z

2330 GOTO 1360

2348

2350 ‘—-

23460 °

23780 CALL %BBB4

2380 CALL %8000

2390 PRINT:PRINT CHR$(7)+CHR$(24)+"Datei

namen drucken"+CHR$ (24)

2400 PRINT CHR$(24)+"Druck mit

CHRs$ (24)

2418 PRINT:PRINT CHR$(24)+"Mit RETURN/EN

TER drucken,"+CHR$(24)

2420 PRINT CHR$ (24)+"Sonst zum Hauptmenu

e “"+CHR% (24)

2430 a$=INKEYS$

244@ IF as$="" THEN 2430

2450 IF a$=CHR$(13) THEN 2470

2468 IF a$<>CHR$(13) THEN GOTO 13460

2470 IF INP(&FSOD)<>26 THEN PRINT:PRINT

CHR$ (7) +CHR% (24) +"Drucker bitte ueberpru

efen"+CHR$ (24) :FOR z=1 TO 200@:NEXT z:G60

TO 237

FOR i=1 TO LEN(b%)

IF INKEY (68)=128 THEN GOTO 1360
c$=MID$(b%,i,1) :

PRINT c#%;

OUT %F8EF ,ASC (c#)

FOR z=1 TO v:NEXT

IF INP(&FBEF)=19 THEN GOSUB 2140
IF INP(%F8EE)=%X1 THEN 2070

NEXT

PRINT CHR$(13)+CHR$ (1@);

OUT &FBEF,1@:FOR z=1 TO c+1@:NEXT =z
&FBEF,13

WEND

CLOSEIN

GOTO 1360

IF INP{(&FBEF)=17 THEN RETURN

IF INKEY (48)=128 THEN GOTO 1360
GOTO 2140

Dateinamen aendern

Dateinamen drucken

: "+names$+

2480 '

2490 ‘' —- Druckschleife -
2500 -
2510 OPENIN names$

2520 WHILE NQT EOF

2530 LINE INPUT#9,a$

2540 PRINT as%

2550
2560
2570
2580 CLOSEIN
2590 GOTO 1360
2600 -
2610 ‘' —-
2620 °
2630 CALL 4BB84

2640 CALL %8000

2650 IF um=0 THEN um=1 ELSE um=0

2660 PRINT:PRINT CHR$(7)+CHR$(24) +"Deuts
che-Umlaute"+CHR$ (24)

2678 IF um=@ THEN um$="AUS" ELSE um$="AN

PRINT#B, as$
IF INKEY (68)=128 THEN GOTO 1360
WEND

Deutsche Umlaute

2680 PRINT:PRINT CHR$(24)+"Deutsche-Umla
ute sind :"+CHR$ (24)+CHR$ (32) +um$

2698 FOR z=1 TO S@O:NEXT =z

2700 IF um=0 THEN 2838 ELSE 2740

2710 °

27280 ' —— Umlaute definieren ==
2730

2740 SYMBOL AFTER 32

2750 SYMBOL 91,&DB,&3C,&6&,&66,&7E,&66,&
b6

2760 SYMBOL 92,%Dé6,%6C ,%Cé6,&%Ch,%CoH,%6C, &
38

2770 SYMBOL 93,%66,%0,%66,%66,466,%b66,43
(4

2780 SYMBOL 123,%6C,%0,%78,%C,%7C,%CC,%7
()

279@ SYMBOL 124 ,%66,%0,%3C,%b6,%66,%66,%
3C

2800 SYMBOL 1235,%0,%66,%0,%66,%66,%46,%3
E

2810 SYMBOL 126,120,%CC,%CC,%F8,%CC,%CC,
&¥F8,128

2820 GOTO 1360

2838 SYMBOL AFTER 255
2840 GOTO 1360

2850 -
2860 ‘——
2870
2880 CALL %BBB4

2893 CALL %8000

2900 PRINT:PRINT CHR#$(7)+CHR#%(24)+"Progr
amm Reset"+CHR$(24)

2910 PRINT:PRINT CHR$(24)+"Neustart RETU
RN=J"+CHR%$ (24)

Programm RESET

2928 a$=INKEYS®$

2930 IF a%$="" THEN 2920

2940 1IF a$=CHR$(13) THEN RUN

2950 IF a$<{>CHR$(13) THEN 1360

2960 -

2970 ' —— Programm beenden =
2980 - :

2998 CALL %B200

3000 CALL %BB84

3010 PRINT:PRINT CHR$(7)+CHRS$(24)+"Progr

amm beenden"+CHR$ (24)

3020 PRINT:PRINT CHR$(24)+"Wirklich ? "+
CHR$ (24)+"J"+CHR$(24)+"a oder "+CHR$(24)
+"N"+CHR$ (24) +"ein "+CHR$ (24)

303@ IF INKEY(45)=0 THEN GOTO 3870

3040 IF INKEY(44)=0 THEN GOTO 1360

3050 IF INKEY(68)=128 THEN GOTD 1360
3060 GOTO 3030

3070 MODE 2

308@ END

119
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Basic-Lader

10 ‘'QRAARERCEEAAAARRRACEREEREACAERREGEEER
20 ‘@@ HighTerm Texte ea
30 ‘ee ae
40 ‘@@ <c>1986 by ee
50 ‘ee Christian Eissner @@

40 ' EEEAeEEEeEEEEEERCAGARCAAACRREERRRAERE
70 °

8@ MODE 2

9@ MEMORY &%7FFF

100 ad=%8000:sz=19:1n=280:1nstp=10

11@ ON ERROR GOTO 260

120 su=0

130 READ as$: cs-VAL(“&“+a$)

140 FOR i=ad TO ad+sz

150 READ b$:a=VAL ("&"+b%)

160 POKE 1i,a

170 su=su+a

18@ NEXT i

198 IF cs<>su THEN PRINT CHR$(7)+"Data-F
ehler in Zeile :"+STR$(1n):END

200 ad=ad+sz+i:1n=1n+ilnstp:G0TO 120

21@ PRINT "Fertig '!!, es wird jetzt abg
espeichert."”

215 WHILE INKEY$<>"'":WEND

220 PRINT:PRINT "Bitte Taste druecken"
230 WHILE INKEY$= "":WEND

24@ SAVE "highterm.cod”,b,%8000,%2AD,0
258 PRINT "Computer bxtte jetzt 2uruecks
etzen":END

268 IF ERR=4 THEN RESUME 210

278 ON ERROR GOTO @

280 DATA @46D,3E,02,CD,0E,BC,3E,00,056,01
,0E,®1,CD,32,BC,3E,01,06,1A,0E, 1A

290 DATA @7A5,CD,32,BC,046,01,0E,01,CD,38
,BC,21,2D,80,7E,B7,28,0856,CD,5A,BB

300 DATA OSC4,23,18,F6,37,C9,3D,3D,3D,3D
+3b,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D

318 DATA ©4C4,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D
,3b,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D

320 DATA OSFC,@D,PR,43,50,43,20,48,469,67
168,54 ,65,72,6D,20,18,A4,20,62,79

330 DATA O&LES,20,43,68,72,69,73,74,69,61
+6E ,20,45,69,73,73,6E,65,72,18,0D

340 DATA 0254,0A,0A,20,20,20,20,20,20,208
+20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20

350 DATA 03D0O,20,20,20,20,20,20,18,56,45
192,53,49,4F ,4E,20,31 ,2E,351,18,0A

360 DATA OS9D,08D,18,53,43,68,6E,65,69,64
165,72,20,43,50,43,20,34 ,36,34,2F

370 DATA @2EF,36,36,34,2F,36,31,32,38,20
»28,20,20,20,20,20,20,20,18,0A,0D

38@ DATA ®4C4,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D
y3D,3D, 3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D

398 DATA 0393,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D
+3D,3D,3D,3D,3D,3D,00,00,00,00,00

400 DATA OiIF8,00,00,00,00,00,00,00,00,00
,00,00,00,00,00,00,C9,21,0F,81,7E

41@ DATA B&LS57,B7,28,06,CD,5A,BB,23,18,F6
+37,C9,0A,0D,0A,0D,3D,3D,3D,3D,3D

420 DATA ©04C4,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D
»3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D

438 DATA O38E,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D
+3D,3D,0A,0D,18,20,20,20,20,20,20

440 DATA D&4BO,20,20,20,20,48,49,67,568,54
y65,72,6D,20,48,69,6C,66,73,6D,65

450 DATA 0402,4E,75,465,20,20,20,20,20,20
,20,18,0A,0D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D

46® DATA @4C4,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D
,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D :
478 DATA ©414,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D,3D
,@A,0D,0A,0D,18,43,54,52,4C,20,54

48@ DATA OS9A,41,42,18,20,20,3E,3E,3E,20
181,75,66,72,75,66,20,64,65,73,20

490 DATA B648,48,69,6C,66,73,6D,65,4E,75
,65,73,0A,0D,18,46,55,4E,4B,54 ,2E

Se@ DATA @6OC,20,31,18,20,20,3E,3E,3E,20
,4B,6F ,6D,4D,75,6E,69,6B,61,74,69

S1@ DATA 0444 ,4F ,&E,0A,0D,18,46,55,4E,4B
,54,2E,20,32,18,20,20, 3E,3E,3E,20

520 DATA B588,44,46F ,77,6E,6C,6F ,61,64,0A
,@D, 18,46,55,4E,48,54,2E,20,33,18

S38 DATA ©0536,20,20,3€,3E,3E,20,55,70,6C
,&6F .61 ,64,0A,0D,18,46,55,4E,4B,54

540 DATA @5AA,2E,20,34,18,20,20,3E,3E,3E
,20,44,61,74,65,49,6E,61,6D,65,5E

S50 DATA 0S4F,20,61,65,6E,54,65,72,6E,0A
,@D,18,46,55,4E,4B,54,2E,20,35,18

Se@ DATA 067B,20,20,3E,3E,3E,20,44,61,74
165,69 ,6E,61,6D,65,6E,20,64,72,75

570 DATA @04B0,63,6B,65,6E,2A,0D,18,46,55
,4E,4B,54 ,2E,20,35,18,20,20,3E,3E

S8@ DATA @B6F1,3E,20,44,65,75,74,73,63,68
,65,28,55,6D,6C,61,75,74,65,20,41

S9@ DATA ©438,4E,2F,41,55,53,0A,0D,18,46
,55,4€E,48,54 ,2E,20,37,18,20,20,3E

500 DATA 0619,3E,3E,20,52,65,73,565,74,2D
,50,72,6F ,67,72,61,6D,00,0D,18,46

610 DATA BSSE,SS,4€E,4B,54,2E,20,38,18,20
,20,3E,3E,3E,20,47,6F ,6F ,64,62,79

620 DATA 0OES,s65,20,21,21,21,00,00,00,00
,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,20

500.— Deutsche Mark gibt
es jeden Monat flir den
besten Tip oder Trick
rund um die Schneider-
Computer. Ob CPC 464,
664, 6128 oder Joyce-
Computer, jeder hat die
gleiche Chance. Schauen
Sie mal nach, ob nicht ir-
gendwo auf einer Disket-
te oder Cassette ein 500-
DM-Tip auf seine Entdek-
kung wartet. Wenn ja,
dann nichts wie her da-
mit.

Kennwort:
»Tips und Tricks«

CPC-Magazin
Postfach 1640
7518 Bretten
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HANDLERKARUSSELL

3414 Hardegsen

‘5 - Woltermann - Electronic
j\

. Computer - Datentechnik

lhr Fachhéndler fiir Schneider-Computer
@ Gute Beratung @ qualifizierter
Service ® GroBBe Auswahl an
Zubehor und Fachliteratur

3414 Hardegsen/Solling - Lange StraBe 11:
Telefon 06505/16 94

3502 Vellmar

G Schnelder

L'U/?PU"EE’ GIVISIon

5&0 roeleclronic é

im Herkules Vellmar, Tel. 0561 /824190

4000 Dusseldorf

 Joysoft |

Humboldtstr. 84 Jﬂ
4000 Diisseldorf %) A

i~ 4

% 0211/6801403 ‘q;it
1

<

Peter West Records

ELITEAGENTUR DEUTSCHLAND

Am Heerdter Hof 15 - 4000 Diisseldorf 11
Tel.0211/5002 34

Software-Versand
Bahnstr. 38, 4000 Diisseldorf 1

0211/328555

4322 Sprockhével

Schneider

"CONPUTER DIVISION

5 vortex
PiZie-Data

Autorislerter Schnelder-Fachhindler
MittelstraBe 61, 4322 Sprockhdvel 2, Tel. 02339/71 91

5000 Kdin

Jaysaﬂ_.

Berrenratherstr. 159 S

V- \\ =
5000 KoIn 41 p,‘
& 0221/416634 =

5300 Bonn

mUI 1C .g.

Computer Software, Am Ringwall 4
5300 Bonn 1, Telefon 0228/66 2019

5630 Remscheid

Peter Stamm

Software-Versand

Henkelshof 1-3
5630 Remscheid 11
®®02191/663078

Achtung!

AnzeigenschluB fiir unsere
November-Ausgabe:

Donnerstag,den =

5800 Hagen

SCHNEIDER SOFT- UND HARDWARE

SFK ELEKTRO GMBH
DELSTERNER STRASSE 23

5800 HAGEN
=02331/72608

‘7000 Stuttgart

Gebrauchtcomputer

RosenbergstraBe 51
7000 Stuttgart 1
=& 0711/613953/47

Wir haben und suchen alles vom 464 bis zum Joyce!

7602 Oberkirch

=5 ne
COMPUTER DIVISION

© vortex

---------------

aiivns FSUDERER crisn

Hauptstr. 79 (neben evang. Kirche) 7602 Oberidrch Tel: 0 76 02/ 41 14 Bta: 078 021 400

2. Oktober 1986.

%

Ihr Ansprechpartner
filr das
Handlerkarussell

Amo WeiB
unter der Telefonnummer
07252/85273 Jederzeit
fiir Sie erreichbar.
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KLEINANZEIGEN

Suche Tauschpartner fir CPC-6128!
Kostenlose Liste anfordern! Bitte bei
Torben Metzner, & 0621/583434,
melden!

Verkaufe Star Writer | und Profi Painter
mit Handbuch, wenig benitzt, einzeln je
160.— DM, zus. 300— DM. & 089/
485945, Rotter. Suche funktionieren-
des Kassenbuch und einfache Finanz-
buchhaltung, nur anstédndige Program-
mell!

Verkaufe CPC 464 Griin + 256 K RAM +
vortex-F1x + DDI-1 + MP-2 + NLQ 401 +
ca. 70 Orig.-Programme + Literatur +
Disketten. & 04161/62282

@@ Akustikkoppler Dataphon S21d @@
Komplett mit AnschluBkabel/Software
fur CPC 464, VB: 190.— DM, 6 Mon. alt.
®02373/81975, ab 17.00 Uhr

Verkaufe wegen Systemwechsel: Sei-
kosha SP-1000 CPC, inkl. Kabel fir
CPC 464, Garantie bis 2/87, 100 Z./s,
NLQ, Neupreis 798.— DM, VB 730.— DM.
U. Haunschild, Blumenstr. 2, 8071 Den-
kendorf

Suche Kopierschutz fir CPC 6128.
Christian Kolletzki, . Thomas-Mann-
Str. 2, 3064 Bad Eilsen )

Verkaufe CPC 464 + Monitor (griin) + 36
Programme + 2 Buicher + Stereokabel +
10 Zeitschriften + Joystick, zusammen
800.— DM. & 06151/375145, ab 18
Uhr

Verk. Backgammon 15 DM, Beach-
Head 30. Wirth, Badenweilerstr. 14A,
7800 Freiburg

HILFEI! Suche Programm zur Steue-
rung meiner Marklin-Eisenbahn (HO)
Computer: CPC 464. Angebote an Rai-
ner Borsdorf, Teichstr. 29, 4458 Neuen-
haus oder & 05941/4 48, nach 18.00
Uhr. Hitfe!!

Verkaufe: 2 Spiele 10.— DM, AdreBver-
waltung 10.- DM, Mathematikpro-
gramm zur Berechnung von Fléachen u.
Volumina vieler Figuren (mit Grafiken)
.20.- DM, System: CPC 464 (alle Preise
inkl. Cassette). Harry Berends, Hsnr. 78,
4458 Esche

Ich verkaufe CPC 464 mit Farbmonitor
und Floppy + Lichtgriffel und 20 Spiele,
Preis 1100 DM. ® 02052/76 16

Suche gebrauchtes Profipainter-Pro-
gramm fir CPC 6128. ® 06150/
81287

CPC-6128: Neueinsteiger sucht ge-
brauchte Diskettensoftware (Anwender-
programme, Adventure-Games usw.).
Suche auch Kontakt zu anderen CPC-
Usern, mdglichst Raum Marburg. v.
Gosseln, Teichwiesenweg 9, 3550 Mar-
burg

CPC 464 mit 8-Bit-Centr., gr. Monitor,
Drucker, Floppy, Joyst., Software, v. Li-
teratur, NP mehr als 3100.-, fir VB
2040.— zu verkaufen. B 06047/47 31,
nach 20.00 Uhr

Wihrungsprogramm zu verkaufen! Info
Nr. 1 gegen 1.— DM in Briefmarken, Info
Nr. 2 gegen 2.— DM in Briefmarken. An-
fordern bei: R. Herzog, Zum Erlenbusch
138, 4400 Miinster

Schneider CPC 664 mit Farbmonitor,
Data Media 64 K Aufriist. Zweitlaufwerk,
Lightpen, Software und Zubéhér wegen
Systemwechsel fiir 1400.— VB abzuge-
ben. ® 0251/796105

900 Verkaufe Original-Software 8@
Mindhadow (D) 35.—, Elite dt. (D) 45.—,
Locksmith (D) 50.—, Hunter K. (D) 30.—,
Sorcery (C) 15.—, Beachl!! (C) 15.—,
Terrormol. (C) 15.—, Transmat (C) 20.~,
Caves of Doom, Nonterraqueous, Soul
of aRobot, Finders Keepers, Formula-1-
Simul. je (C) 5.— DM. Pro Lieferung + 3.—
DM Porto + Verp. K.-H. Kohler,
®06691/22316

NLQ 401 fiir 6128 fast neu (max. 5 Be-
triebsstunden) wegen Systeménde-
rung fiir 420 DM mit Kabel abzuge-
ben. & 02262/97840

Suche fiir CPC 6128 Programme Uber
Maschinenbau (z.B. Statik, Festigkeits-
berechnungen, Zeichnungen etc.) auf
3"- und 5%"-Diskette. Andreas,
=06142/62146

Taifun-Basic-Compiler, Cass.-Version,
80.—DM @ 209402/3561

Suche gute Programme mit Beschreib.
fir CPC 6128 auf Disk. Kaufe auch
guterh. Literatur zum CPC 6128.
®07147/12448

Schneider CPC 6128 mit Color Monitor
neu m. Garantie VB: 1498.—- DM + DMP
2000 neu fiir 628.— DM zu verk. ® 09 21/
41748 ab 18 Uhr

® CPC @ TRIANGLE @ CPC @
Achtung, Programm zur Dreiecksbe-
rechnung unter Anwendung aller ent-
sprech. math. Gesetze zu verkaufen.
Geeignet fiir 10. Klasse. Cass.: 15 DM,
3"-Disc.: 24 DM. Gegen Vorauskasse
(bar, Scheck) bei Steffen Lauer, Kénigs-
berger Str. 4, 6715 Lambsheim

Kaufe Eure Originalcassetten auf, wie
2.B. Football Manager oder Hacker etc.
Tausche auch Sicherheitskopien von
Originalprogrammen. Liste an R. Giese,
Eichendorffstr. 22, 6440 Bebra. Bitte nur
464-Programme. Danke

CPC 6128 @ Suche und tausche Soft-
ware (auf Diskette und Cassette). Mi-
chael Sauter, Stadtstr. 9, 8872 Burgau

CPC 464 s#» Software: 1» GOBENG-
Spielprogr. inkl. Cass. 15.— DM Unko-
stenbeitrag. 2. Universelles Sporttabel-
len-Progr. von Eishockey- bis FuBball-
bundesliga, viele Funkt., z.B. Torschiit-
zenliste, Zuschauerstatistik u.v.a. inkl.
Cass. 25.- DM Unk., jeweils Vorauszah-
lung. W. Sievers, Kleinenberger Weg 5,
4790 Paderborn

Verkaufe orig. Turbo-Graphix-Pro-
gramm, lauft auf Schneider 6128, unge-
braucht, Neupreis 220 DM, fiir 150 DM.
Peter Schréck-Schmidt, XXX-KrauB-

: Str. 22, 6116 GroB-Umstadt

Ca. 70 Anwender + Spielprogramme flir
CPC 664+464, ab 2.— DM. Einfach ko-
stenlose Info-Liste anfordern. Bei R. H5-
ger, Friedrichstr. 9, 7317 Wendlingen

Verkaufe wegen Systemwechsel: CPC
464 mit Griinmonitor + Vortex 512k-Er-
weiterung + Vortex F1D-Laufwerk mit
VDOS 2.0 sowie Programme und BU-
cher. 1250.- DM VHB. ® 05223/
62628 ab 19 Uhr

Textverarbeitung und Dateiverwaltung
auf einer Cassette fir nur 20.— DM. Gra-
tisinfo gegen Riickumschlag. Klaus
Ziehr, llextwiete 1, 2000 Hamburg 74

Achtung DFU-Fans! Interesse an priva-
tem Datenaustausch im GroBraum
Kéin-Bonn? Dann ruft mal an: 02235/
1410 no Box!

Verkaufe CPC 664 mit Grinmonitor,
Joystick, Software- und Leerdisks,
Netzteil MP-2. Eberhard Hdgler, Fr.-
Naumann-Str. 42, 7120 Bietigheim,
®07142/63818

Verkaufe anschluBf. Okimate 20 PC-
Farbdrucker filir Schneider mit 2 Farb-
béndern, ca. 400 Blatt Papier, 8 k Puffer,
schnelle Farb + S/W Hardcopy, Druk-
kerkabel: VB: 690.—, NP: 990.-. Kann
bis zu 128 Farben ausdr., hat 5 Graustu-
fen, NLQ und vieles mehr. ® 02224/
74946

Drucker NLQ 401 Kabel und Hand-
buch, Ersatzfarbband 400.— DM ver-
kauft 2 02293/2178

Verkaufe CPC 6128 mit Griinmonitor.
Handbuch und div. Prog. 7 Monate alt,
VB 1200.— DM, & 0551/91214. Fi-
scher, Dransfelder Str. 28 A, 3400 Got-
tingen

Tausche Programme fiir 664. EiBis‘c_h.
Birkenstr. 16, 8068 Pfaffenhofen 1

Suche Kontakt zu 464*Usern im Raum
Philippsburg. ® 07256/57 18

Tausche CPC 6128-Programme. Flr je-
de 3"-Diskette mit mind. 100 kB-Progr.
erhalten Sie 178 kB-Programme auf 3"-
Disk. Rolf Kleln, Finsterheckstr. 22, 6580
Idar-Oberstein 1

Verkaufe: Programm  Stundenplan.
Komfortable Datenein- und -Ausgabe
flir alle CPCs + eventuell NLQ401: Preis
50.~ DM. Bitte 50-DM-Schein einsen-
den an: Udo Sonnenberg, Berliner Str.
27, 6500 Mainz 1. Lieferung erfolgt auf
3"-Diskette!

Suche Floppy DDI-1 (od. 5 Ya"-Floppy
fur Direktanschl. an CPC 464). J. Schie-
le, Riedblick 2, 7967 Bad Waldsee,
®07524/2855

@00 CFPC 464 #0@ CPC 464 000
Verkaufe orig. Spiele auf Cassette. U.a,
Doomsday Blues, Airwolf, Jewels of Ba-
bylon, Soul of a Robot, Forest at the
Worlds End u.v.m. von 10.— DM bis 35.-
DM. & 074 61/65 02, tausche auch!

Verkaufe original Data-Media Textverar-
beitung (70 DM). Jochen Schiiler, Her-
zogstr. 49, 5650 Solingen 11, & 02 12/
334496

Verkaufe orig. Software: z.B. Kaiser,
Winter Games. Lliste gegen 80 Pf. Portc
bei Sascha Gértner, Leipziger Str. 23,
3512 Reinhardshagen

Suche Turbo-Pascal-Compiler-664 @
Peter Volkert, Faider Weg 4, 5590 Dohr

Augenoptiker sucht selbige zum Aus-
tausch von Anregungen, Erfahrungen
oder Programmen zur allgemeinen Op-
tik per Computer. Andreas Boebé,
Bahnhofstr. 42, 5042 Erftstadt 1,
®02235/1410

900 Verkaufe Original-Software 0@
z.B. Exploding Fist, Hexenkiche, Jumg
Jet und andere Top-Games auf Casset:
te zu Niedrigstpreisen! (ca. 7 DM.) Infc
bei M. Braun, Buchenstr. 43, 7913 Sen:
den. — Gegen Riickporto —

CPC 464 (neueste Version), Griinmoni:
tor, mit DDI1-Laufwerk, Schneider:
Drucker NLQ 401. Software: StarWriter
Fibucomp, Context, Lagerdat., Copy:
master, Multiadress, X-Basic usw. (Wer
der Software ca. 700.— DM), alles erst ¢
Wochen alt, nur 1750.—- DM. & 062 69.
87 49, 9-12 Uhr oder abends.

Verkaufe CPC 464 (griin) mit viel Softwa:
re und Literatur (Blicher und Zeitschrif
ten) in 1a Zustand bei Michael Hoff
mann, ®0951/28462 -

Suche Farbmonitor zum 464 unte
500.— DM. Zahle bar oder per NN
Andreas Boebé, Bahnhofstr. 42, 504/
Erftstadt 1, ® 02235/1410

Il NOTVERKAUF !l flr alle CPCs: Origi
nal-Pge WordStar 3.0 m. Mailmergt
99.—, Turbo-Pascal + Grafik 139.—, Plati
nen-Kit 139.—~, dk'tronics Light Pen 79.-
CPC Griin-Monitor 99.-, alles kaum ge
braucht. & 069/7 07 2332

000 CPC 464 Einsteiger 0@
Sucht Software jeder Art. Liste an Franl
Pietsch, 4600 Dortmund 18, Insterbur
gerstr. 23. Im Tausch oder durch Bar
zahlung, Antwort garantiert.

Verkaufe folgende Originalspiele fi
CPC 464: Elite 35.— DM, Fighter Pilo
20.- DM, Formula one Simulator 5.-
DM. Néheres unter ® 02575/6 90

Herr Professor Kuzsan|ul,
Iufte Briiaren e doch unserén
Harem; weshald heipt der
Computer aiqegrhch
Computer ?

Mun ja— er sieht aus
wie gin (gmputer, vemichier
Arbeitén enes Computers—

o funktioniert wie gin Compuier-
wanim 5ol er dann sicht guch
Computeér heifen!?
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Spielen Sie doch mal
mit Ihrem JOYCE!!

SUNSHINE-Software, ..
A.d. Schilde 14,
5270 Gummersbach, me,
Telefon 02261/757 52

Verkaufe CPC-464 mit Grinmonitor,
Software + Biicher, VB 550.— DM.
Abends ® 07503/754

Charlie Soft hat superbillige Software!
Sofort Liste gegen 1 DM bei K. Stephan,
Kattenkuhl 27, 2210 Oelixdorf anfor-
dernll!

@ Color Monitor CTM 644 @
Verkaufe meistbietend: Original-Moni-
tor 1 Jahr alt. W. Muiller, Am Galgenberg
8, 6497 Steinau 6

Buche fiir CPC 6128 technische Anwen-
dersoftware fiir jegliche Probleme der
Bautechnik. Tausch oder Kauf (giinstig!)
interessant. V. Meyer, Dieckbornstr. 43,
3000 Hannover 91.

Original-Disc-Software ® gegen Gebot:
Elite / Cyrus |1-Schach / Mindshadow /
Macrocosmic / Hacker / Sybex Assem-
bler-Kurs und diverse Original-Casset-
ten. Richard Votter, 8081 Malching,
2 08141/90266

CPC 464 & DD-1 + Comp. Tisch + Zu-
beh., nur 1100 DM, ® 0541/707857

Tausche CPC Software aller Art. Jede
Zuschrift wird beantwortet. Christian
Komarmizky, Heegweg 14, 6310 Griin-
berg, 2 064 01/5192, Bitte nicht nach
18 Uhr!

Suche fiir CPC 6128: Gute Spiele und
Anwendungsprogramme auf Disk. Su-
che auch Assembler, Pascal, Cobol
usw. ®07147/12448

Verkaufe Farbmonitor, VB 480.— DM.
20711/514692

Schneider CPC u. Zubehér zu verkau-
fen. ® 0821/703237

Verkaufe Originalspiele auf Disk, je 20.—.
= abends: 089/492247 oder 089/
6803107. (Diese Rufnummer ist vor-
aussichtl. erst ab Herbst gliltig.)

Verk. CPC 664 + Griinmonitor + Softwa-
re + 1 Joyst. (4 Monate alt) fir 800.— DM.
2 08331/696 74 bis 12.00 Uhr oder ab
16.00 Uhr

@ Arbeitskopie lduft nicht? @
Probleme mit 10. Sektor, geldst. Data
Adress Mark? Programm flir 464 mit 3"-
Drive A + grof3. vortex-RAM-Karte 5 Min/
Seite in einem Zug. (m. Screen). Info ge-
gen Riickumschlag von G. Bark, Mahls-
dorfweg 4, 3000 Hannover 1

@@ Charlie Soft @ Charlie Soft @@
Von Charlie Soft gibt's alles fiir die CPC-
Computer! Progammiliste gegen 1.10
DM bei K. Stephan, Kattenkuh! 27, 2210
Oelixdorf .

10 Original-Programme auf Cassette,
zus. 100 DM. Z.B. Ghostb., 3D Voice
Chess, Decathlon usw. ® 02293/
2178

Ubertrage Programme von Cassette auf
Diskette! Nur 5.~ DM! Einfach Cassette
+ Diskette einschicken (inkl. 5.— DM).
Beides kommt zuriick und dann kénnen
Sie |hr Programm auch von Disk laden!
Heinz Elbers, Wiirttemberger StraBe 1,
4460 Nordhorn

CPC 464 m. MP1 zu verk., Preis VHS.
 0451/499 1160, nach 20.00 Uhr

DMP 2000 neu 630.—, CPC Internat.
1985 kompl. 80.-, 464-Disk-Orig.-
Progr. halber Preis: Warmebed. + K-
Zahl n. DIN 60.—, Einahm. + UberschuB-
rechn. 85.— (Review CPC-Magaz. posi-
tiv). ®07427/2519

® CPC-464 Tauschpartner gesucht @
Biete ausreichend Software auf Disk/
Cass. Liste an Andre;as Votres, Dorumer
Weg 44, 2850 Bremerhaven, ® 0471/
51284. Suche gebrauchte 3"-Disket-
ten! :

Disk-Software je 30.—: Fighter Pilot, Co-
lour Star +/je 35.~: Sam. Fox Strip P.,
Cyrus |l, Sorcery +, Tau Ceti/je 40.—:
Theatre Europe, Way of the Tiger/45.—:
Elite deutsch. Alle Progr. nur 1x in Origi-
nalpckg. Bitte gew. Titel reservieren,
dann erfolgt Versand. Dirk Steitz, Augs-
burg, ® 0821/98362

Kaufe gebr. Original-Programme wie
z.B. Football Manager oder Hacker.
Tausche auch Sicherheitskopien von
Original-Progr. Liste an Roland Giese,
Eichendorffstr. 22, 6440 Bebra. Wer
tauscht seinen Farbmonitor gegen GT
65 + MP — 1 + 100 DM oder GT 65 + 200
DM?

Verkaufe/tausche Original-Spiele: Hak-
ker, Mindshadow, Spitfire, Sorcery,
Snooker, Hobbit je 30 DM, J. Schuster,
Waldstr. 6, 6103 Griesheim

CPC 464: Verkaufe Original-Software
auf Cassette: Ghostbusters, Rambo,
Bruce Lee. Alles 22.- DM. Oliver
Bartsch, Bbckenkamp 8, 4404 Telgte 2

Turbo Pascal + Grafikerw. fiir CP/M 2.2
und CP/M+, statt 285.— nur 145.~ DM,
Turbo Tutor (Buch + Disc) 50.—, &
05723/6568

Masch.Spr. Buch zum CPC (Data Bek-
ker) z. verk. Topzustand, 20.— DM (NP:
40.— DM). 2 06220/321

Biete Software in Basic + MCode an.
Suche Tauschpartner fiir Programme al-
ler Art. C. Arun, Hauptstr. 17, 6464 Al-
tenhaBlau. P.S.: Tausche Farb- gegen
Griinmonitor.

Verkaufe Schneider CPC-664, 2 Disk.,
Griinmonitor, VB 700.-. & 02831/
86967

Suche "Fighter Pilot”, 3"-Disk. fir CPC
664. & 06196/28636 ab 18 Uhr

Verkaufe CPC 464 Farbe, DDI-1, viel
Software, dBase, WordStar, Databank,
Data-Becker-Handbiicher, Biicher' zu
dBase und WordStar, Zeitschriften.
Preis VS, Deus, A.-Durer-Str. 4c, 8580
Bayreuth

Verk. NLQ-401-Drucker (ochne Kabel) fiir
400.— DM. Wer kann mir CPC-Writer von
SCS fiir meine Bedlrfnisse abandern
(fir vortex-Erweiterung und andere
SpéBe)? Es darf nicht allzu teuer sein,
bin armer Student (leider bezligl. Com-
puter Volltrottel). ® 06181/84785
abends (6fters versuchen)

200 WANTED 000
Anwendersoftware flir 6128
urid DMP 2000.
AuBerdem Kontakte zu 6128-
Usern gesucht!
Angebote und Zuschriften an:
F. Giesselmann, Daimlerstr. 1,
4970 Bad Oeynhausen 1

Machen Sie mehr aus lhrem Schneider CPC:
/A A

mit der SIKOS CPC-ECB Interface-Karte kdnnen Sie den Schneider CPC
zu einem professionellen ECB-Bus-Rechner erweitern. Somit kann er al-
le marktiiblichen ECB-Systemkarten treiben.

@ AnschluBféhig fir die ganze Schneider-Familie

® Europakartenformat 100 x 160 mm

@ Anschiufl Uber 50polig abgeschirmtes Kabel, dadurch 1881 sich 19"~
Gehduse hineinschieben (wie Systemkarte), keine offene Hardware
um die Schneider CPCs.

@ Alle ECB-Bus-Signale (Adress-, Daten- und Steuersignale) tiber Bus-
treiber geschaltet

@ Zusitzlich gepufferter Schnelder-BusanschluB fur Schneider-Peri-
pherie

@® Auch fir MeBwerten‘assung wie z.B. Temperatur, Feuchte, Druck,
Gas etc. liefern wir Interfacekarten fir 12-Bit-A/D-Wandler

@ Die Verstarkung und die Kanalwahl des A/D-Wandlers erfoigt per
Software

Leerplatine+Manual ........................coiiii 79.-DM

AnschluBfertige Baugruppe (gepriift) ......................... 335.-DM

SIKOS data-applications
Neuwerker Weg 17, 8504 Stein, & 0911/6867 23

.is::

Freier-Hombergs-Schmucker GbR

Computer Hard- und Software Vertrieb
An- und Verkauf von gebrauchter Hardware

Kluge Leutae arbeiten mit den Sicherungskopien ihrer Originalsoftwa-
rel Wollen Sie auch dazu gehéren?? MASTER KEY schaift alles!!
MASTER KEY Disk-to-Disk-Koplerer
Bestellungen bis 31.08.86: per Vscheck.

Fur vortex 3.5” und 5.25" in Vorbereltung.

DEEP THOUGHT Two-Pess-Assembler  C/3%/5.25" (vortex) 33.—/45.~/39.—
AMSDISK Tape-to-Disk-Koplerer ................cccocevvieaen, c 23.—
DM 464/V3.0 Diskettonmanager ............ccceeeeeeeeeuannnnnn 3 30.—-

D (o] D
Frankiecrashed on Jupiter 45.- Elite 58~ 68.-
Bored of the Rings 29.— Ballbazer a.A.
Rescuse on Fractaclus a.A Saboteur 36.-
Impossible Mission 39.- 49.- Tat Ceti 36—
Dooms Day/Eden Blues 38~ 47.- Batman 20—~ 44.-
World Cup Carnival 36.- 50.— Paper Boy 36.- a.A.
Crafton/Get Dexter 36—~ 47.- Bomb Jack 29.- 47.-
Samanta Fox Strip Poker 20~ 47.- Equinox 36~ 47~
Spindizzy 36~ 47— Green Berret 36~ 47—
Laser Basic dt. 56— 74.- Gunfright 36~ a.A.
Laser Compller dt. 72~ 95.- i 38.— 47.-
Laser Genius a.A. PingPong 29.- 47-
Laser Basic Dateien a.A. Red Hawk 36.-
Tomahawk 47.- Movie 20—
Stiindlg dle z.B. Gyr PO USW.

Diskettenboxen 3°/3.5"/5.25™" |
Disketten 3", superglinstige Preise, bltte Tagespre|se erfragen

Disketten 5. 25 SS,SD,48tpi .. ..
Disketten 5.25’, DS, DD, 96 tpi

10 Stlick 20.—~
10 Stuck 32.—

Wir fubren Farbbéander, Etiketten, Tabelllerpapler und Casettenautkleber.
Waeitere Soft- und Hardware auf Anfrage.
Versand: per Nachnahme + 6.50 DM, per V-Scheck + 5.— DM.
Ab 300.- DM Bestellwert versandkostenfrei.

DELTAGCOM

HblderlinstraBe 16, Postfach 14 1266,
4100 Dulsburg 14, ® 02135/52767
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Verkaufe Original-Spiele fir CPC! Elite
45.— (D), Super Games |1 35.— (D), Trans-
mat 30.— (D), Manic Miner 10.— (C). Su-
che Kontakt zu CPC-Usern im Raum
Heide-Husum  04834/8947  oder
04841/73293.

Datamat und Textomat je 80.— DM, zu-
sammen 150.— DM, Data-Becker Tips +
Tricks u. fir Einsteiger, halber Preis, ver-
kauft 2 02293/2178

AuBendienstreisender sucht selbige
zum Austausch von Erfahrungen und
Programmen zur Spesenabrechnung
per Computer. A. Boebé, & 02235/
1410, Bahnhofstr. 42, 5042 Erftstadt 1

Verkaufe viele Spielprogramme!
Preisliste u. Beschreibung gegen
Briefmarke. Keine Raubkopien! K.
Ley, Postfach 2124, 2390 Flensburg

Verk. Umbausatz Var. 4512 Prof. (neu).
Preis 300.— wegen Aufgabe (ink!. Druk-
kerkabel u. Datenrec). & 07022/
616 34, nach 19 Uhr.

@@ ® DIASORTIERPROGRAMM 0 @@
flir CPC 464/664/6128. Es kdnnen bis zu
30000 Dias gespeichert werden. Such-
zeit kleiner als 1 Sekunde. Info gegen
Riickporto bei Dipl.-Ing. W. Grotkasten,
Birnenweg 6, 7060 Schorndorf, =
07181/42846

Schn. Int. Hefte von 6/85-7/86, dabei
fehlen: 12, 2, 3; Stck. 6 DM + P.
% 06103/29410. Tausche Super-Prg.
fiir 464 auf Cass.!

5Y4-Zoll-Floppy (BASF 6106) mit Ge-
hduse und Netzteil zu verkaufen: VB
250.— DM!: K. J. Wolf, Reitweg 33, 4134
Rheinberg 4

*¥* Suche Tauschpartner fir CPC #xx
Habe viele Spiele und Anwendungen auf
Disk/(Tape). Sendet eure Listen an Mar-
cel Wermuth, Gmeindrutistr. 41, CH-
8630 Ruti/ZH, & 055/31 6578

*%* Hallo CPC-Freaks sxx
Suche Tauschpartner fir CPC 6128.
Programme aller Art auf Cass. und Disk.
Holger Raithel, Bei der Linde 22, 3672
Selb

Suche selbstgeschriebeng Software fiir
Joyce. Jeder, der schon mal ein Pro-
gramm geschrieben hat, sollte mir die-
ses anbieten, auch kleinere Programme
(Spiele, Nutzprogramme). Angebote an:
Wolfgang Schreiber, Friedrich-Wilhelm-
Str. 51, 2800 Bremen 1

3"-Zweitfloppy Toshiba, + Manual, 0. NT
70.— DM. 3"-Disks, gebr., Stck. 8.— DM.
H. Behrendt, Neustadt 3, 3550 Marburg

Tausche CPC-Software fir CPC 464;
ruft an! Cord v. Limburg, & 04172/
8898, Fliederweg 8, 2125 Salzhausen

® Suche HISOFT-C-Compiler fiir CPC
464 auf Cas. oder vortex-Disk. J. Lang,
Schneewittchenstr. 10, 8000 Miinchen
83

Wer arbeitet mit oder bietet an: Ein Kom-
munikationsprogramm fir den Joyce
zur Abfrage von Online-Bdrsenkursen
bei Informationsdiensten? Bitte melden
bei: M. Schulz, Fasanenhain 8, 2000
Hamburg 65, & 040/6 4008 56

000 BRD 900
Wie gut kennen Sie Deutschland? Te-
sten Sie sich bei diesem unterhaltsamen
und lehrreichen Spiel. Auch ideal fiur
Schulen. Disc 40.— DM inkl. Versantko-
sten. Reinhold Misch, Kirchdorfer Str.
20, 7951 Oberopfingen

Ubertrage Programme von Cassette
auf Diskette! Nur 5.- DM! Einfach
Cassette + Diskette einschicken {inkl.
5 DM)! Beides kommt zuriick und
dann kdnnen Sie lhr Programm auch
von Disk laden! Matthias Siincksen,
Schobiiller Weg 1, 2251 Hockensbiill,
% 04841/65906

Lotto-Statistik CPC 464 (6 aus 49).
Jetzt auch fiir den 664 und 6128!!!
Auswertung beliebig vieler Zahlen in ca.
10 Sek.! Alle Ziehungen seit 1955 mit
Gewdhr! Cass. 45 DM, Disk 3" 58 DM
(Info 1 DM Briefm.). Scheck od. + NN:

Ginter Blatt, 5509 Schillingen

Gewerbliche c

Kleinanzeigen
(Eigenentwicklungen)

SPRITCONTROL  "Tankdatenverwal-
tung” fiir alle CPCs jetzt auch als Cas-
settenversion fiir 30.- DM / 3" Disk als
50k-Version 50.— DM von |. Flecken-
stein, Am Hainhop 6, 3160 Lehrte 8

Biete Super H.G.S. Software
Chemiemaster, Vokabelmaster, Disket-
tenverwalter u. Helfer, Lottomaster, Dia-
grammaster, jedes Progr. 20 DM Cas.,
30 DM Disc. Holger GroB, Am Ginster-
berg 13, 6630 Saarlouis-Lisdorf. Ver-
sand nur gegen Vorkasse!l!

lch verkaufe Weltmeisterschaftsprg.
Wirklich alles iiber die FWM. Info bei
Ralf Beckmann, Steigerstr. 15, 4750
Unna

Grafikspiele fiir den
JOYCE!!? Na, kiar!

SUNSHINE-Software,
A.d. Schilde 14, 5
5270 Gummersbach, {724,
Telefon 02261/75752

Werben Sie effektiver! Uber 100 Adres-
sen von CPC-Usern und -Clubs fiir nur
30.— DM von K. Ziehr, llextwiete 1, 2000
Hamburg 74

Achtung Autofahrer und -besitzer: Ver-
kaufe kompl. meniigesteuertes Abrech-
nungsprogramm flr |hr Kfz. Das Pro-
gramm erfaBt alle Kosten: 18 Kostenar-
ten, 19 Tabesllenlibersichten, komforta-
ble Datenverwaltung. Cass.: 29.— DM,
Info gegen Freiumschlag. Klaus Wehrle,
Saalburgring 40, 6054 Rodgau 2

CPC DT - das Schriftsatzprogramm fiir
alle Schneider CPCs. Cass. 69 DM, Disk
3" 89 DM. Info 0.80 DM bei Ossip Groth
Software, Mollers Park 3, 2000 Wedel

@00 Schaltbild— CAD 1 000
Schaltbilderstellung mit dem CPC, alle
géngigen Bauteile in der Bauteilebiblio-
thek mit Hardcopy flr Epson: C/D 45.-/
55.— DM.

@90 BANK 111 @9@
Als Bankkontenfihrung, Haushalts-
Kassenbuch oder kl. Gewinnrechnung,
max. 400 Buchungen je Abrechnung, C/
D 30.-/40.— DM; Preise bei Vork. od.
zuzgl. NNgeb. Software D. Thiesen, Rat-
hausstr. 70, 5410 Hohr-Grenzhausen

Softwareerstellung und Beratung bei
SOFTWARE Riotte, Postfach 1673, in
6690 St. Wendel. Vorinformation unter
06851/5727. Alle Rechner (CPC und
Joyce)! Festpreisgarantie!

ADVENTURE CPC 464

SUPER STORY

Super-Story

Ein deutsches Grafik-Adventure

CPC 464

Sensationspreis

Exclusiv bei CK-Software
Postfach 1640 - 7518 Bretten

16-_

Vorauskasse (Scheck oder Bargeld beilegen) ohne
Versandkosten. Nachnahme + 5,70 DM Versand
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hiesenauswahl! Spiel- und Anwen-
dersoftware, Liste anfordemn. M. Pott-
hoff, Postfach 1290, 4543 Lienen

®CPCO®CPCOCPCO®CPCOCPCO®
Tabellen-Kalkulations-Programme
@@ spez. flir die Sportverwaltung @@
2.B. Ranglisten, Tabellen u.v.a.
9@ ® lauffahig fir alle CPC 000
Bernd Terwerth, Scharmannstr. 3a,
4050 Mdnchengladbach 2 — Rheydt

000 SP512KIT 000
Aufristkit fir Vortex SP 64 Speicherer-
weiterung auf 512 KByte. ! Billig !!! nur
198.— DM, auch 256 KByte lieferbar:
110.- DM. Eichbauer, ® 09135/1252
ab 14 Uhr

TASWORD-D + COPY + PRINT, D.3",
NEU, ORG., NUR 120—-, ® 0821/
706502

Wieso verkaufen wir

$000 hillig??
SUNSHINE-Software,

Ad.Schilde 14, [ O\
5270 Gummersbach,

Telefon 02261/757 52

Nebenverdienst fiir Schneider-User! In-
fo 2.— DM (Briefmarken) bei Schrader,
Postfach 74, 6953 Gundelsheim/SM

Lern- u. Trainingsprogramme: Schulfa-
cher, Konzentrationstraining,
Verhaltenstraining. Info bei: Dr. Kolb,
Bergstr. 34, 6900 Heidelberg, ®
06221/4747 11

Schneider — CPC - Schneider — CPC
Programme aus Eigenentwicklung (Ac-
tion und Anwendung) fiir alle CPC-Com-
puter erhalten Sie preisglinstig bei
Friedrich Neuper, 8473 Pfreimd, Post-
fach 72. Fordern Sie sinfach das kosten-
lose Info an.

Wenn Sie wissen wollen, wie billig Origi-
nal-SW sein kann, fordern Sie doch mei-
ne kostenlose Liste mit ca. 120 Titeln an:
B. Kommode, Th.-Heuss-Platz 2, 7012
Fellbach, ® 07 11/572227

Preiswerte, selbstgeschriebene Softwa-
re fir CPC-464 gibt's bei Olaf Gabriel,
Otto-Hahn-Str. 23, 3014 Laatzen 1. Info
gegen 80 Pf. Riickporto.

Agrarsoftware flir Joyce und CPC, ab 98
DM, Sauenplaner 298 DM. Bewihrte
Programme v. U. Helm, Ausoniusstr. 14,
6802 Ladenburg

Discop-Diskettendienstprogramm: Dis-
ketten formatieren, editieren, kopieren—
kopiert bis zu 43 Tracks, Sektoren der
GréBe 1-5, bis zu 16 Sektoren pro
Track... CPC 464/664/6128 mit AMS-
DOS, NN 52.—. Neelmeyer, Osdorferstr.
130¢, 1000Berlin 45,2 030/7 723358

900 Lotto-Statistik 6 aus 40 00®
Fir alle CPC- urid Lotto-Freaks!!! Aus-
wertung aller Ziehungen seit 1955 mit
Gewdhrl Bank- und Auswahlzahlen, in
10 Sek.! Sishe Schneider-CPC-Magazin
7/86, S.28.C 45.-DM, D 3" 58.— DM, fiir
464, 664 u. 6128. G. Blatt, Wiesenstr.
10, 5509 Schillingen

Diskettensditor fiir vortex F1: Diskinhal-
te manipulieren, Directory auf Screen
oder Drucker mit Angaben Uber Linge,
LOAD ADRESS, EXECUT etc. Fiir 25 DM
(Scheck/Scheine) von T. Drége, Hohen-
zollernstr. 18, 4700 Hamm

# SUPER #» SUPER # SUPER =
Fur Schneider CPC 664/6128
5 COPY 3000 -+
Das Disketten-Kopierprogramm zum
Anfertigen von Sicherheitskopien bei
geschitzten Programmen, auch mit ge-
loschter DATA-ADRESS-MARK, zum
Preis von nur 55.— DM.
* SUPER * SUPER * SUPER =
Fiir Schneider CPC 664/6128
& Disc-Monitor sas
Der Disketten-Monitor zum Lesen,
Schreiben einzelner Tracks, Sectoren,
Formatieren, bildschirmgesteuertes An-
dern des Sectorinhaltes, Ausdrucken
des Sectorinhaltes, Berechnung von
Tracknummer zur Blocknummer und
umgekehrt, zum Preis von nur 40.— DM.
* SUPER = SUPER » SUPER =
Nur fiir Schneider CPC 6128
ki KFZ wax
Das KFZ-Kostenprogramm fiir alle Au-
to- und CPC-6128-Besitzer. Arbeitet mit
den ges. 128 KB, liber 100 Rechnungs-,
40 Versicherungs-, 10 Steuer- und 700
Tankeintrdge mdglich, zum Preis von
nur 45.- DM.
+ SUPER » SUPER » SUPER =»
Fir Schneider CPC 664/6128
#»» Formatas »»»
Formatieren ohne CP/M von Basic aus.
Data-, Vendor- oder frei definiertes For-
mat, form. einz. Tracks, zum Preis von
nur 20.— DM.

» SUPER » SUPER #» SUPER =
»ex Alle Programme zusammen #a«
zum sensationellen Preis
von nur 135.— DM.

* SUPER = SUPER » SUPER =
Alle Preise zuziigl. NN. + VK. Anfragen
an Waldemar Schafer, HochwaldstraBe
42, 6601 Auersmacher, ® 06805/
2604,06805/7370

JOYCE: BRAGO fir Rechtsanwilte,
kompl. Druck v. Kostenrechnung u.
Festsetzungsgesuch, 3"-Diskette 45
DM, Info 1 DM. G. Kellmann, Wilhelmstr.
71, 4400 Miinster

NEU w4+ Physikalische Chemie s
Graf. Darstellung und Berechnung realer
und idealer Gase. Genau das, was
Schiiler und Lehrer brauchen. Preis: 3"-
Disc. 50 DM, Cass. 35 DM. Infos: W.
Schmidtberg, ® 02 14/936 42

Softwarehaus hat noch freie Kapazita-
ten, Festpreise, sofort lieferbar. Sw fur
Jager, Ralleyauswertung, AdreBdatei,
Sortierer (superschn.). Info + Auftrage
unter 06851/5727 od. S + S, Pf. 1673,
6690 St. Wendell

Textverarbeitung und Dateiverwaltung
auf einer Cassette flir nur 20.— DM. Disk
moglich. Klaus Ziehr, llextwiete 1, 2000
Hamburg 74

Nebenverdienst flir CPC-Anwender
Das beste Biorhythmusprogramm plus
Partnerschaftsanalyse. Bei Druckerbetr.
ca. 8 DIN-A4-Seiten pro Monat + Grafik,
sehr ausfiihrliche Hinweise und Informa-
tionen fiir jeden Tag. Ein TOP-Software-
paket, das bereits erfolgreich auf kleinen
Messen und Mérkten Anwendung fand.
Progr. (70 K), Disk. 40.— DM, Cass. 30.—
DM. Ralph Hilterscheid, Ludwid-Rosen-
berg-Ring 47, 2050 HH-80, ® 040/
7211974

Tausche Software aller Art. Jeder, der
mir Programme zuschickt, erhélt ko-
stenlos die doppelte Anzahl zurlick. Ge-
niigend Tauschmaterial vorhanden. Jiir-
gen Eppler, Im Weglanger 11, 7470 Alb-
stadt 2

@ Michael/ A/aujaks\

deshalb auch nur einen Adapter zur L

_/
. _ Preise: DM Cass./Disk
Alien Highway DM 33.-/49.- Saboteur DM 33.-/49.-
Eat I\gan DM 33.-/49.- g Fox Strip Poker DM 33.-/49.-
omb Jack DM 31.-/49.- Shogun DM 39.-/49.-
ol I
eathville DM 33.-/48.- A HACE
Eden Blues DM  /59.- JTheatreEurope DM 39.-/49.-
Equi _jaq. Jomahawk DM 39.-/49.-
quinox DM 36.-/49. T !
Got Dexter oo~ urbo Esprit DM 33.-/49.-
et Dexter DM 36.-/49.- DM 39.-/49.-
I\Kﬁung FuMaster DM 36.-/ Winter Games DM 39.-/49.-
lovie DM 33.-/46.- Way Of The Tiger DM 36.-/49.-
Ping Pong DM 33.-/49.-  Sold A Million]] DM 39.-/49.-
d SCHNEIDER ‘
\Hardware Y Software
P
dk'tronics Speech-Synthesizer dk'tronics S, iche;e it
(Cassette 464/664) DM 109.- 64K fiir 4641%664 rwelnehrnu:ggl.'i_
(ROM 464/664) DM 149.- 256K fiir 464/664 DM 329.-
(ROM 6128) » DM 149.- 256K fir6128 * DM 329.-
dk’tronics Light-Pen (Farbmon.)  dk’tronics Silicon-Di
Eggshﬁe&ifgg‘:?ﬁﬂ gm gg- 64K fir 6128 e |s: DM 98.-
- 256K flir 446/864 DM 309.-
(ROM 6128) *DM 89.- 256K fiir612a * DM 309.-

Adapter fiir Geréte mit x: DM 29.—.
Alle Gerdte haben einen durch

geflibrien Systembus und kénnen hintersinander auf den Er-
weltarungspont gesteckt werden. Fiir die mit » gekennnzelchneter Gardite benbligen Sie

msetzung von Schnelider- auf Amstrad-Anschiull, Auf
alle Gerdite 6 Monate Vollgarantia, Héndleranfragan o:wulnscht.

Kostenlosen Katalog B9/86 anfordern!

- Entwicklung & Vertrieb von Hotline: N
Computer Soft— und Hardware
k Rottmannstr. 40, 6900 Heidelberg (06221) 46885 i)
Jetzt endlich!
Fir DMP 2000 u.
664/6128,
8-Bit-Druckerkabel
s, inkl. Treiber-
Schneider PC - Software, um-
Sofort ab Lager schaltbar
CPC 464 griin 649.— auf 7 Bit 98-'
CPC 6128 griin 949.—
CPC 6128 farbe 1645.—
DDI-1 a75- | | Designer
2Zweitlaufwerk 3" 249.— Fir eigene Drucker-
Netzteil MP 2 139.— zeichen, Hardcopy
Joyce PCW 8256 1599.— in zwei Groen,
Joyce PCW 8256 Bedingung:
512 KByte 1699.— 8 Bit 49.-
Joyce PCW 8512
plus 2129.-
FD2Joyce, 1Mbyte  599.— 8-BIt-Druc!ter-
512-K-Aufrilstung kabel + Treiber +
Joyce 129- | | Designer
DMP 2000 659.— - kpl. nur 129.-
Seikosha SP 1000 749.—
Doppelaruck cnebseogen Sofvar
2 Drucker am CPC 89.— auf Anfrage. Handleranfragen
Disketten 3", erwinscht!
10 Stiick ab 79.—~
5,25", 96 tpi, &
10 Stiick P ab 29.50 ton & tezhn'k
Visbecker Stra3e 2
Anrufen lohnt sich auch 2878 Wildeshausen
bei anderen Artikeln. Tel. 044 31/3888
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Achtung FuBballfreunde!!
Neues, top-aktuelles Verwaltungspro-
gramm fiir die FuBballbundesliga-Sai-
son 1986/87. Programm ist kompl. me-
niigest. Aktuelle Tabellen, Tabellen aller
Spiele seit 1963, alle Daten fiir die Sai-
son 86/87 und vieles mehr! Info gegen
Freiumschlag. Cassette 29.— DM. Klaus
Wehrle, Saalburgring 40, 6054 Rodgau 2.

CPC 464/664/6128 — CHEMIE

v. Chemiker entw. 4 Programmodule:
Eigensch. d. Elemente; Atommodelle;
Elektronenhdillen n. Bohr 0. Pauling; Pe-
riodensystem; (zus. lber 80 kB). Cass.
30.— DM; Disc. 40.— DM; (Typ angeben!)
— bar/Scheck — Info 2.— DM (Bfmk.) an:
U. Hox, Ackerstr. 65, 4190 Kleve

RTTY fiir alle CPCs. ASCIl + Baud + CW
senden und empfangen. Auch andere
Amateurfunksoftware bei: Stefan Peim,
DL7AGQ, Friedrichsruher Str. 32, 1000
Berlin 33, 030/8242943 oder 030/
8253943

ZYKLUS — bekannt aus Rundfunk und
Presse — ist das erste Programm zur Fa-
milienplanung. Jetzt fiir alle CPC-Rech-
ner: Disk 3" oder VDOS 2.0-Disk 5Va".
Ausflihriiches Handbuch; nur 69 DM! In-
fo/Best.: R.+ K. Schéfer, Postfach 32 24,
D-5800 Hagen 1

@00 SCHNEIDERSOFT 0 0@
Viele preiswerte Spiele, Mathe, Anwen-
dungen (z.B. MINIVISICALC) von 2.— bis
28.— DM! Katalog geg. 1.- DM von
SCHNEIDERSOFT Andreas Wagner,
Gartenstr. 4, 8201 Neubeuern

Endlich! Agrargoftware f. Schneider u.
Profi! z.B. Sauenkalender, Schlagkartei,
je 198.— DM. Rationsplaner 98.— DM.
Bewadhrte Programme von Uwe Helm,
Ansoniusstr. 14, 6802 Ladenburg

SUPER-COPY - Disketten-Kopier-Pro-
gramm. Kopiert jede Diskette! Egal wel-
che Spur od. Format. 45.—. & 04841/
73293 oder 04834/8947

Fir CPC 6128: Autobahnleitsystem
(BRD + Berlin + Transit) mit Druckausg.
(NLQ401). Fuhrt alle Abfahrten + KM auf
+ Infos. Weitere Infos gegen frankierten
Umschlag. Disk 3" 40.— DM + 5 DM
(Porto/VP): H. Hain, Rathausstr. 51,
5014 Kerpen, & 02273/3574

GOA-anat und  Praxisstatistikpro-
gramm f. Schneider CPC 464-6128 auf
Cass./Disc. 3"-5%4" ab 299 DM. Info: Dr.
Apul, Grépelinger Heerstr. 155, 2800 HB
21, B 0421/6164600. Anfragen mit
1.90 DM Riickporto.

AXON @ Konstruieren von 3-dimens.
Objekten in 9 versch. Axonometrien
(Perspektiven). Weitere Mogl.: drehen,
verkl., vergr., verschieben, Projektionen
auf 3 Ebenen, Ausdruckmdglichkeit und
und und. Einfache Bedienung, erhaitlich
auf 3"-Diskette flir CPC 464 u. 6128 bei
Grunhofer G., Berliner Ring 86, 6780 Pir-
masens gegen 48.50 DM per Nachnah-
me oder Verrechnungsscheck.,

Biorhythmus

Druckt die natiirlichen Biowerte als
Sinuskurven od. Biozahlen fiir Sie
und/oder ihren Partner von 1 bis 365
Tage. Dieses Superprogramm schrie-
ben erf. Biorhythmiker u. grad. Ing.
Fiir den Joyce nur 74.85 DM inkl. ausf.
Erkldrungen. Junker, Adolf-Méller-
Str. 1, 6390 Usingen

30000 DM fiir eine PC-L6sung? 300 DM
mit Schneider CPC! Qualitats-Software
flir das Team vom Bau: Massen- und
Fldchenberechnung nach REB; Tiefbau;
Statik u.a.. Info/Best.: Dipl.-Ing. Schi-
fer, Postfach 3224, D-5800 Hagen 1

Gewerbliche
Kleinanzeigen

Nutzen Sie Ihren CPC gewerblich?
Dann brauchen Sie ein richtiges Buch-
haltungs-Programm! Doppelte Buch-
fihrung bietet Ihnen doppelte Sicher-
heit! Fiir Kleinst-Anwender, Buchhal-
tungshelfer (mandantenfahig) oder den
mittelstandischen Anwender: In vielen
oder speziell angepaBten Versionen, mit
einem oder zwei Laufwerken, 3" oder
5Y4", mit Speicher-Erweiterung oder un-
ter CP/M. Ausfihrliche Informationen
gegen Freiumschlag (DIN A5, 80 Pf.) bei
DENISOFT, Pf. 1064 21, 2800 Bremen 1

EDOS-Diskmonitor, RSX-Erweiterung,
Disccopy, Filec, Multic Disc, 3" fur alle
CPCs, 59.— DM, per NN oder Scheck.
Hoppius, Bannstr. 27, 6330 Wetzlar

GOA-Privat- und Praxisstatistik
Programm fiir Schneider CPC 464-6128
auf Cass. Disk. 3"-5%." ab 299 DM. Info:
Dr. Apul, Gropelinger-Heerstr. 155,
2800 HB 21, % 04 21/6 16 46 00. Anfra-
gen mit 1.90 DM Riickporto.

EPROM-Programmer, EPROM- und
RAM-Erweiterungen, Floppy-Lauf-
werke, AD/DA-Wandler, Echtzeituhr,
PIO, SIO, Busplatinen, Ersatzteile und
Software fiir CPC 464/664/6128. Gra-
tis-Katalog anfordern: MIDAS, 8723
Geroizhofen, Postfach 1325

Holschuh - Disketten

3_5,,

Disketten

Preis auf Anfrage.

10 Disketten 5,25" HC/PC in Plastik-

box (transparent oder farbig). Preis
auf Anfrage.

5,25" Diskettenkopien auf Anfrage.

Datencassetten
Preis auf Anfrage.

Holschuh
Tapes
¢ _* ~ Keltenstr. 67
6140 Bensheim
= 06251/62665

SUPERCOPY

Das Disketten-Kopierprogramm
der Superlative fiir alle CPCs.

100 % MC, alle 43 Tracks, 1 oder 2 Laulwerke,
kopiert auch von B auf B oder von B auf A

Supercopy analysiert alle Tracks
und Sektoren:

jede mdgl. Sektoranzahl pro Track
Sektorgr. (128-4096 B/S), auch gemischt
auf einem Track, Sektoren mit geléschter
DATA ADR.MARK, Sektoren mit fehler-
hafter Sektor-ID, z.B. lalsche Track-Nr,,
Kopf-Nr., GréBe

SUPERCOPY erstellt von 99,9 % (wir maBen

uns nicht an, 100 % zu sagen; man weil} nie,

was noch kommt) der auf dem Markt befind|
Software ein 1:1 Sicherhelts-Duplikat.

Prels: 79.— DM (Vers. per NN + 5.- VK)

Thomas Scholl

Wiflingshauser Sir, 83, 7300 Esslingen

Tel: 07 11/36 2983 von 18-20 Ubr
Handleranfragen erwiinscht!

®® CPC-Software-Entwicklung @@
® Spez. betriebswirtschaftliche und @
® kaufménnische Anwenderpro- @
® gramme, alle Branchen. [
® Software-Entwickiung & Vertricb @
@ Bernd Terwerth, Scharmannstr. 3a, ®
[ ] 4050 Ménchengladbach 2 [ ]

Cas./Disk
Equinox 29.90/45.90
Spindizzy 38.90/49.90
Fairlight 29.90/49.90
Winter Games 35.90/54.90
“e 29.90/49.90
YieareKungFu 31.90/54.90
Zoids 31.90/45.90
Bomb Jack 139.90
Elite 59.90/69.90
Way of the Tiger 31.90/42.90
Hexenkliche || 27.50/39.90

Versand gegen Nachnahme+Versandkosten.
Kostenlosen Katalog
$8/86 anfordern!

Soft- und Hardwareversand
Ulrike Becker - Fasanenweg 2
8690 St. Wendel B
Hotline tagilich ab 17 Uhr: 08558 /504

00® ESCHCOMP-SYSTEM @00
Einnahme/UberschuBrechnung

Sehr komfort. u. bedienungsfreundl. fiir
Arzte — Masseure — Rechtsanw. —
Apoth. — Heilpr. bzw. alle freien Berufe.
20 Einnahmekont., 120 Ausgabekont.,
auf Wunsch bis insg. 500 Konten. Ko.
frei definierbar, b. 999Bu/M.

— Kostenstellen-Auswertung

— Umsatzsteuer-Voranmeldung

— Steuersitze frei def. und, und. .

1/2 Laufw. einstellbar. Info anfordern!
Fir Schneider 464/664/6128 288.— DM
fiir vortex-LW 5.25" 288.—- DM
fur Schneider Joyce 398.- DM

Lehrer-Schulverwaltungs-Progr.

Flr CPC 464/664/6128/Joyce/MS-DOS,

jetzt fur alle Schulenarten geeign., au-

Bergewdhnliches Gesamtkonzept, HG

School Soft-Lehrerverwaltung:

— Klassenleit.- u. Fachlehrer-Verwait.

Schillerdaten — Elterndaten — Zeug-

nisverw.

— Zeugnisschreibung m. indiv. Bemerk.

— Notenliste (auch pad. Noten mégl.)

— Wabhlfécher (auch im Zeugnisdruck)

— Zeugnisformulargenerator z. Anpass.
an alle Formulare (auch Endlosf.), jetzt
fur alle Bundeslander geeign.

— Zeugnisausdruck mit Bermerk. (BRD)

— ausf.  Soziogramm-Wochenplaner-

Terminkal.

Diepholzer Computer Versand

G. Frobieter, Fichtenweg 10, 2840 Diepholz &

CPC 6128 color .
Joyce
Joyce Plus

und den 6128 _

- bis 50 Mitarbeiter
= voll meniligesteuert

— Qualifiz. AbschluB integr. — Schul
aufg.-Ubersicht

~ Druckprogramm fir alle Bereiche

— Druckercode-Anpassung (auch
Typenraddr.)

- Laufwerkanpassuhg

— Paukerprogramm - Mathetrainer

Info anfordern. Kompl. 398.— DM

Star Drucker NL 10/NG 10 mit Modu

nach Wahl 898.— DM. Deutsche Ausf

mit dt. Handbuch. Schneider-Software

Liste 2.— DM in Briefm. bei ESCHCOMP-

SYSTEM, E. Scheithauer, 8391 Perles-

reut, & 08555/ 13 90. Handleranfrager

erwlinscht!

Der JOYCE kann nicht
nur spielen...

SUNSHINE-Software, G
A.d. Schilde 14, ‘@
5270 Gummersbach, &4

Telefon 02261/7 5752

Warum lange rumrennen und immer
noch nicht das richtige Programm ha-
ben! Mit tiber 1000 Positionen (liber 80C
Titel) und 32 Seiten nur fiir CPC + Joyce
ist dieser Katalog ein umfassendes An-
gebot. Preisliste gegen Riickumschlag,
Katalog 3 DM in Briefmarken bei DENI-
SOFT, Pf. 1064 21, 2800 Bremen 1

HITACHI 3" am CPC — Wirmeproblem
geldst! Material + Anleitung fiir 10.— DM
Schein/Scheck.

51/4" Zweitlaufwerk anschluBfertig mit
Gehéuse/Netzteil/Kabel/Garantie.

Fir CPC 464 390.- DM
Fir CPC 664/6128 380.—- DM
Alle Kabel, auch Sonderwiinsche!

Weitere Laufwerke und Zubehor in
der kostenlosen Liste!

Jirgen Merz — Elektronik, Lengericher
Str. 21,4543 Lienen, & 05483/1219 +
8326

**;x*n&: _DISKEWEN E ]
#* je 10 Stiick nur **

3 Zoll ab79.— DN
3.5 Zoll ab 44— DN
5.25 Zoll ab 11.95 DV
INFOvon C.V.T,,
Postf 2106, 5500 TRIER
Iy DRUCKER fur CPC R
GLP, &hnl. NLQ 401 398.- DM
Panasonic 1080 555.— DM
Citizen 120 D 555.— DM
CMC-CPA 80 GS 555.— DM
INFO von C.V.T.,

Postfach 2106, 5500 TRIER

05441/2983

..DM 1598.—
DM 1698.—

Joyce 8256 au'f'gerustet auf 512 KByte DM 1798.—

N N O N N N R R

Lohn- und achampmgramm fiir den Joyce

s ..DM 198.—~

ideal fiir Handelll'landwerk

- Einzel- u. Gesamtausdruck auf
Uberweisungsformular
- Monats-/Jahresabrechnung

A R R R R R P R R RN R R R NS R A R R R R
Fordern Sie unsere Preislista an — Hindleranfragen erwlnscht

Jatxt auch In Berlin: DCV-Berlin, Waldsassener Str. 48, Telefon 030/7 118582
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® Schneider Flugtraining (CPC-464/
664/6128) + umfassende Flug-Bewer-
tung + A) Hubschrauber-Simulator in
Aktion, 9 Anzeigen im Cockpit, 3 Flug-
programme zur Wahl: 29 DM. B) Space-
Shuttle-Landung,  Echtzeitsimulation,
nach NASA-Unterlagen: 29 DM. C) Boe-
ing-727-Simulator. Zur Anfanger- und
Instrumentenflugschulung geeignet. Mit
Anleitung: 34 DM. Ab 2 Program. jedes

minus 5 DM. Auf Disk plus 7 DM.

Info gegen Riickporto.
Fluging. F. Jahnke, Am Berge 1,
3344 Fisthe 1, 2 05341/916 18

Eine wirkliche Chance!

Auch Sie kénnen mit lhrem Computer
ein seridses Asien-Heiratsinstitut betrei-
ben, auch nebenberuflich von Ihrer
Wohnung aus. Wollen Sie mit uns zu-
sammenarbeiten? Nur 5000 DM erfor-
derlich. Informieren Sie sich. & 030/
6931029

RIESENAUSWAHL
MAP Software Potthoff,

Postfach 12 90,
4543 Lienen

*Sonderangebote * Sonderangebote x
Viele Top-Programme fiir CPC im Preis
gesenkt: \.Hacker 24.90, 3-D Boxing
24.90, Fighting Warrior 26.90, Match
Point 19.90, Wintergames 29.90, Alien 8
28.90, Kaiser 24.90, Terrormolinos
22.90! 3"-Disketten: Red Arrows 35.90,
Bruce Lee 44.90, Lords of Midnight
41.90! AuBerdem jede Menge (Spiele-)
Software fir den Joyce: Batman (mit
Grafik + Sound) 47.90, Fairlight (Action-
Adventure) 47.90, Cyrus 1" 3-D Chess
52.90, Lord of the Rings (Adv.) 79.90,
Heroes of Kam (Adv.) 59.90, Multiplan,
dBase, WordStar je 199.00, DR Draw
(Zeichenprogramm) 199.00, Turbo-Pas-
cal 3.0 225.00, C-Basic Compiler 80
(CB80) 174.00! Kostenlose Kataloge fiir
CPC + Joyce von SUNSHINE-Software,
Auf dem Schilde 14, 5270 Gummers-
bach, ® 02261/75752 = Bitte C-Typ
angeben!

CPC Hardware: Drucker, Floppy, Soft-
ware, Demo flir Finanz-, Lohn- und
Hausverwaltungen. Manfred Kobusch,
Bergenkamp 8, 4750 Unna, & 02303/
13345

Programmieren ohne Vorkenntnisse!
Erhebl. Zeitersparnis fiir Gelibte: CPC-
Generator generiert Dateien, Masken
sowie lauf- und listfahig &nderbare Ba-
sic-Programme (Erfassen/L&schen/An-
dern/Suchen/Blattern/Drucken). Kompl.
mit Handbuch nur 79.— DM, per NN, auf
Schneider 3"- od. vortex 5,25"-Diskette.
Im Handel und unter 2 02129/8103.

500.— Deutsche Mark gibt
es jeden Monat fiir den
besten Tip oder Trick
rund um die Schneider-
Computer. Ob CPC 464,
664, 6128 oder Joyce-
Computer, jeder hat die
gleiche Chance. Schauen
Sie mal nach, ob nicht ir-
gendwo auf einer Disket-
te oder Cassette ein 500-
DM-Tip auf seine Entdek-
kung wartet. Wenn ja,
dann nichts wie her da-
mit.
Kennwort:
»Tips und Tricks«

CPC-Magazin
Postfach 1640
7518 Bretten

Bezugsquellenverzeichnis

Was hilft ein Testbericht, wenn keine Bezugsquelle an-
gegeben ist. Deshalb hier die entsprechenden Liefer-
anschriften. Dies ist allerdings nur eine Auswahl, die
meisten Produkte gibt es auch bei anderen Lieferfir-
men.

® Equinox — Michael Naujoks, RottmannstraBe 40,
6900 Heidelberg @ Battle beyond the Stars — Peter
West Records, Am Heerdter Hof 15, 4000 Dusseldorf
11 ® 2112 AD — Microland Braunschweig, Ziegenmarkt
6, 3300 Braunschweig ® Meltdown, They sold a Million
— Peter West Records @ Sport am laufenden Band —
Activision Deutschland GmbH, Postfach 7606 80,
2000 Hamburg 76 @ Classic Racing — Ferdinand G-
dekker, HoftestraBe 32, 4000 Miinster-Angelmodde @
Samantha Fox Strip Poker — ZS Soft, Postfach 2361,
8240 Berchtesgaden @ "V” —Profisoft GmbH, Sutthau-
ser StraBe 50-52, 4500 Osnabrick @ Red Hawk — Mi-
croland Braunschweig @ Turbo Esprit — ZS Soft ® To-
mahawk —ZS Soft @ Biggles, Death Wake — Peter West
Records @ Panzadrome — ZS Soft ® ACBasic — Peter
West Records @ MASKGEN - vortex, FalterstraBe 51-
53, 7101 Flein ® Toolkit — PieZie-Data, MittelstraBe 61,
4322 Sprockhovel 2 @ Schneider PC — Schneider Rund-
funkwerke, SilvastraBe 1, 8939 Tirkheim ® Mouse-
Pack — Gerdes, HeidegartenstraBe 36, 5300 Bonn @
Speedy 100-80 — Dobbertin Industrie-Elektronik,
BrahmsstraBe 9, 6835 Brihl ® Joyce Mailing System —
Star Division, Ulzener StraBe 12,2120 Liineburg @ Tas-
word-8000 — Profisoft GmbH.

Neu in 5470 Andernach
Schneider Hard- und Software: z.B.
3"-Disk nur 9.50 DM; 5.25"-Disk,
10 St. 19.95 DM. Computer-Corner,
®02632/43119

CPC464-, CPC664-, CPC6128-User!
Lichtgriffel mit Programmen und dt.
Anleitung nur 49.- DM. Versand gegen
Scheck/Nachnahme. Info gratis! Fa.
SchiBlbauer, Postfach 1171S, 8458
Sulzbach, & 096 61/65 92 bis 21 Uhr

@@ ® Utilities vom Spezialisten 9 9@
90000 PRIDE UTILITIES ooo0e®
Preisangaben jeweils Cas/Dis/ROM.
TRANSMAT, nur 464 DM 19.95/—/— @
TRANSMAT Il (Tape-Disk-Transfer) DM
35.95/49.95/73.95 @ SYSTEM X, 30
664-Befehle fir den 464 DM 35.95/
49.95/~ ® ODDJOB (15 Disk-Utilities)
DM -/49.95/73.95 ® FIDO Diskverwal-
tung bis zu 200 Disks DM —/49.95/- @
TOMCAT Backups, auch headerless
DM 29.95/-/- @ PRINTER PAC, Epson-
komp. Hardcopy DM 19.95/—/— @ PRIN-
TER PAC II, Grafikhardcopy DM 35.95/
49.95/- ® SUPER SPRITE, Spritegene-
rator mit Arcade-Anleitung DM 35.95/
49.95/~ @ SPIRIT, headerless Disk-
transfer DM 29.95/~/- ® SYCLONE |
und ZEDIS II, Deprotector + Disassem-

bler, zusammen nur DM 39.95/—/—.

Vorkasse inkl. Versand, NN + 3.—- DM.
DENISOFT, Pf 1064 21, 2800 Bremen 1.
Héndler-/Club-Anfragen erwiinscht!

Bestellschein fiir private Kleinanzeigen

Bitte verdffentlichen Sie in der ndchsten Ausgabe folgende Anzeige:

Meine Anzeigesollin 111 2 1 311 Ausgaben erscheinen. '

Pro Zeile 1.- DM, Chiffre-Gebiihr 5.-
DM, bei mehreren Kleinanzeigen bitte

Vor- und Zuname

Bestellschein kopieren. Bitte den Be-
trag in Briefmarken oder als Scheck
zusammen mit der Kleinanzeige ein-

StraBe

senden an:

PLZ/Ort

CPC-Magazin
Postfach 1640

Distum Linterschiht

7518 Bretten
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Leser fragen — unsere
Spezialisten antworten!

Frage: Wie kann ich beim Riteman F+ den doppelten
Zeilenvorschub abstelien?

Antwort: Dies wird erreicht, indem man die Litze des
Druckerkabels, die mit Pin 14 am CPC verbunden ist,
durch- oder besser abtrennt.

Frage: Wie kann ich verhindern, daB der Drucker ein
CONTROL-X in einem Listing als Steuerzeichen interpre-
tiert?

Antwort: Wahrend der Druckerausgabe eines Listings
werden nur die Steuerzeichen fiir Zeilenvorschub und Wa-
genriicklauf bendétigt. Alle anderen Steuerzeichen kann
man also theoretisch abfangen. Allerdings hat der Drucker
kein Zeichenmuster fiir derartige Zeichen gespeichert, das
muBte zusétzlich bereitgestellt werden. Es ist denkbar, das
LIST#8-Programm aus CPC Magazin 2/86 fir diesen
Zweck zu erweitern. Dazu sollte aber vorher eine Wunschli-
ste zusammengestellt werden, fiir welche Steuerzeichen
sich der Aufwand lohnt.

Frage: Ich hore immer wieder davon, daB so manches
Problem beim 6128 daran liegt, daB es in England gebaute
Versionen gibt. Stimmt das?

Antwort: Absolut nicht! Es gibt keinen in England ge-
bauten CPC. Alle Schneider- und Amstrad-Computer wer-
den in Fernost gebaut, in England wird nur die Tastatur um-
gespritzt (die schénen, bunten Tasten) und in Deutschland
wird diese Tastatur dann erneut umgespritzt, weil sie
Schneider wohl zu flippig ist.

Zwischen den deutschen Schneider- und den engli-
schen Amstrad-Computern gibt es nur drei Unterschiede:
Entweder steht Amstrad oder Schneider drauf, die Tasta-
turlackierung sowie eine kleine Platinenbriicke zur Na-
mensselektion (Schneider 64 K Microcomputer oder Am-
strad 64 K Microcomputer).

Schneider erweckt aber gerne den Eindruck, daB die
englischen Gerite von den deutschen grundverschieden
sind. Denn wie wiirde sich sonst erkléren lassen, daB3 die
deutschen Geréte fast doppelt so teuer sind wie die engli-
schen Gerite (siehe Joyce). Als ein dariiber erboster Be-
kannter von mir bei Schneider anrief und fragte, wie denn
die Preissteigerung zustande kdme, sagte man ihm ohne
mit der Wimper zu zucken, daB es sich bei den Amstrad-
Computern doch um ganz andere Geréte handele, die mit
Schneider-Computern gar nicht zu vergleichen seien.
Ganz offensichtlich hat Schneider Angst, die potentiellen
Kunden kénnten ihren Schneider in England kaufen und
dabei kréaftig sparen.

Frage: In welcher Reihenfolge soll ich die Peripherie an-
schlieen und einschalten? .

Antwort: Die Reihenfolge ist vollkommen gleichgiltig.
Wichtig ist, daB die Konsole, also der CPG, ausgeschaltet

ist. Stecker sollten so markiert sein, daB ein versehentli-
ches Einstecken mit der Oberseite nach unten ausge-
schlossen ist.

Frage: Wie erreiche ich mit dem Joystick Dauerfeuer?

Antwort: Da der Joystick iiber die Tastatur abgefragt
wird und die Tastennummer fiir den Feuerknopf nicht auf
Repeat geschaltet ist, funktioniert das Dauerfeuer nicht.
Man muB aber kein "Spezialinterface” kaufen, sondern es
reicht ein einfacher POKE. Wenn die Speicherstelle &B445
mit dem Wert &FF belegt wird, funktioniert das Dauerfeuer
mit jedem Joystick.

Frage: Wie kann ich verhindern, daB der Hintergrund
Uberschrieben wird? Konkretes Beispiel: Ich mochte im
Wechsel CHR$(250) und CHR$(251) vom linken Rand zur
Bildschirmmitte wandern lassen, ohne den Hmtergrund
(z.B. ein Haus) zu zerstoren.

Antwort: Dazu kann man folgendermaBen vorgehen:

10 TAG : Text At Grafikcursor: ein

20 PRINT CHR$(23)CHR$(1); : Grafik XOR Modus: ein

30 movex,y : Grafik Cursor
positionieren

40 PRINT”DiesisteinText”; : Text oder Zeichen
ausgeben

50 move x.y

60 PRINT”Diesist ein Text”;
70 PRINT CHR$(23)CHR$(0); : Grafik NOMAL Modus: ein
80 TAGOFF : Text At Grafikcursor: aus

Dabei ist zu beachten, daB der Cursor die obere linke Ek-
ke des Textes markiert. AuBerdem muB der PRINT-Befehl
durch ein Semikolon begrenzt werden, da sonst die Zei-
chen CR und LF dargestellt werden.

: Text oder Zeichen loschen

Frage: Wie kann ich die aktuelle Position des Textcur-
sors wahrend eines Basic-Programmes erfragen? Der Be-
fehl VPOS(#n) gibt zwar die vertikale, nicht aber die hori-
zontale Position des Textcursors an, und der Befehl HPOS
(#n) fehlt.

Antwort: Um die aktuelle Position des Textcursors zu er-
fahren, verwendet man den Basic-Befehl POS(3n), wobei
n die Nummer des Ein/Ausgabegerates ist. Also zum Bei-
spiel:

x =POS(#0) x-Position auf dem Bildschirm in WINDOW 0
x =POS(#8) x-Position des Druckkopfes

Frage: In Heft 4/86 teilen Sie im Leserforum mit, wie das
Druckerbusysignal abzutesten ist. Mein CPC 464 liefert al-
lerdings nicht die Werte 26 und 90, sondern 58 und 122.
Diese Werte verschieben sich aber nach langerem Arbei-
ten, der Unterschied ist jedoch immer 64. Gibt es verschie-
dene 464-Versionen?
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Antwort: Ich habe die Werte extra noch einmal jeweils
nach einer Stunde auf dem CPC 664 und auf dem CPC 464
eingelesen. Die Werte waren immer 26 und 90 (sehr selten
auch 91, dafiir habe ich allerdings keine Erklirung). Ein

Hochz&hlen bzw. die Anfangswerte 122 und 58 kamen -

nicht vor. Ich glaube nicht, daB es in diesem Punkt ver-
schiedene Versionen des 464 gibt. Vermutlich liegen die
unterschiedlichen Werte an den unterschiedlichen Druk-
kern. Ich arbeite mit einem Brother M-1009. Das einzig re-
levante scheint allerdings Bit 6 (Wert 64) zu sein. Ist es ge-
setzt, ist der Drucker nicht betriebsbereit, ist es nicht ge-
setzt, ist er betriebsbereit. Deshalb schlage ich folgende
Lésung vor:

10 a=INP (&F500) AND 64
20 IF a =64 THEN PRINT "Drucker nicht betriebsbereit”
30 IF a=0THEN PRINT "Drucker betriebsbereit”

Solite auch dieses Verfahren nicht immer richtige Lésun-
gen ergeben, bitte ich die Leser, mir dies schriftlich oder te-
lefonisch mitzuteilen. Meine Adresse: Andreas Zallmann,
Eulenweg 5, 4923 Extertal, Telefon 05262 /22 56.

Frage: Warum findet man in eurer Zeitung so wenig Pro-
gramme mit Prifsumme!

Antwort: So gut wie alle Maschinenprogramme in unse-
rer Zeitung haben einen Checksummenpriifer. Diese Pro-
gramme darf man auch nicht verdandern. Allerdings ist bei
uns noch nie ein Basicprogramm mit Priifsummencheck
abgedruckt worden und das aus gutem Grund. Man kann
wohl kaum davon ausgehen, daB die Leser alle REMs und
das gesamte Programm bis auf’s |-Tlipfelchen genau ab-
tippen wollen. REM-Zeilen kann man im allgemeinen weg-
lassen, zur Ubersicht hat man ja ohnehin den Zeitungsab-
druck und Programme kdnnen vielleicht auch mal gedndert
werden. AuBerdem hat man ja noch mehr Arbeit: Das
Prufsummencheckprogramm muB eingegeben werden
und die Prifsummen selbst auch. Und natiirlich kann man
sich bei den Priifsummen selbst vertippen. Deshalb wer-
den Sie bei uns kein Basicprogramm mit Priifsumme se-
hen.

Frage: Gibt es einen CALL-Befehl, mit dem sich das
Laufwerk aktivieren 1aBt, wenn man zuerst ein zu (iberspie-
lendes Programm per Cassette eingeladen hat und nun zu
spat merkt, daB die Floppy nicht eingeschaltet war?

Antwort: Einen CALL, um die Floppy nachtréglich zu ini-
tialisieren, gibt es nicht, aber Sie kénrien das Programm
SESAM (CPC Magazin 12/85) benutzen. Sie finden dort die
genaue Anleitung, wie die Floppy nachtraglich initialisiert
wird. Dazu soliten Sie sich SESAM auf Cassette zur Verfi-
gung halten, damit Sie es nachladen kénnen, um damit die
Floppy zu initialisieren.

Frage: Wie kann ich bei Gremlins das Spiel abspei-
chern? :

Antwort: Mit dem Befehl SPIEL SPEICHERN.

Frage: Wird das Spiel "Elite” mit Musikeffekten gelie-
fert? Das Programm stiirzt bei mir nach einer gewissen
Weile ab. Woran liegt das und an wen kann ich mich wen-
den, um das Spiel umzutauschen? An die Herstellerfirma?

Antwort: Bei "Elite” wird auf dem CPC keine Begleitme-
lodie gespielt. Soundeffekte sind allerdings eingebaut, wie

z.B. das Einloggen der Rakete oder das AbschuBgerdusch
der Laser.

DaB sich "Elite” nach einer gewissen Zeit verabschiedet,
llegt an einem Programmierfehler der Firebird-Program-
mierer. Das Spiel stirzt einfach nach einer gewissen Weile
ab, besonders wenn man sich die Daten der Planeten an-
sieht. Der Fehler ist sowohl auf Cassette als auch auf Dis-
kette vorhanden. Demnéachst soll deshalb eine fehlerfreie
Version ausgeliefert werden. Ob der Umtausch Ihrer Ver-
sion mdglich ist, ist uns nicht bekannt. Sie sollten sich an
den Handler wenden, der lhnen das Programm verkauft
hat, denn schlieBlich haben Sie ja Anspruch auf ein funktio-
nierendes Programm.

Frage: Wo bekomme ich das Programm "Darkstar” mit
einer deutschen Anleitung?

Antwort: "Darkstar” wird meines Wissens nicht mit
deutscher Anleitung ausgeliefert. Sollte dies doch der Fall
sein, so lassen wir uns gerne belehren.

Frage: Ich habe mir flir meinen CPC 6128 das Spiel Ma-
nic Miner auf Cassette gekauft. Leider zeigt der Rechner
nach dem Einladen "BAD COMMAND"” und das Mannchen
148t sich nicht steuern, es springt immer nur auf und ab. Wie
kann ich das vermeiden und mich bewegen?

Antwort: Das Diskettenlaufwerk benutzt einen Teil des
Speicherplatzes im CPC. Da Sie als 6128-Besitzer ein
Laufwerk besitzen, geht Ihnen Speicherplatz verloren. Das
Spiel Manic Miner belegt allerdings auch diesen Speicher-
platz. So kommt es zu dem irrtimlich vom DOS (Disk Ope-
rating System) angezeigten "BAD COMMAND?”. Auch die
Steuerung lauft auf dem CPC 664/6128 absolut nicht. Sie
haben keine Chance, das Programm auf dem 6128 zum
Laufen zu bekommen. Versuchen Sie, das Programm um-
zutauschen oder zu verkaufen, z.B. per Kleinanzeige im
CPC Magazin.

Frage: Welche Anwendungsmdglichkeiten haben PEEK
und POKE? Kdénnen Sie mir Literaturhinweise geben, die
diese Befehle ausflihrlich und verstandlich behandeln?

Antwort: Beim CPC wird mit PEEK eine x-beliebige
Speicherstelle im RAM oder ROM gelesen, wo hingegen
POKE zum Beschreiben einer Speicherstelie dient. Bei den
zu Ubertragenden Werten handelt es sich um 8-Bit-Zahlen.
Uber den sinnvollen Einsatz dieser Befehle lassen sich al-
lerdings ganze Biicher schreiben. Hier eine kleine Auswahl:

CPC PEEKS und POKES Data Becker

CPC 464 inside out Huslik Verlag
ROM-Listings 464/664/6128  Markt & Technik
CPC Intern Data Becker

Frage: Ich habe mir die Elite-Cassette gekauft. Nach
heftigem Gebrauch habe ich die ersten Lesefehler. Kann
ich Elite auf Diskette Uberspielen und wenn ja, wie?

Antwort: Das Spiel Elite ist sehr gut geschiitzt, so daB es
ohne weiteres nicht mdglich ist, das Programm auf Disket-
te zu Uberspielen oder eine Backup-Kopie zu ziehen. Sie
muBten sich dann schon die Diskettenversion zulegen.
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Software Hitparade

Endlich ist es soweit: Jetzt hat auch das CPC Magazin ei-
ne Software-Hitparade, die von nun an monatlich verds-
fentlicht wird. Wie sofort auffallt, ist die Hitparade in zwei
groBe Blocke unterteilt: Einerseits werden die Ergebnis-
se nach den Verkaufszahlen der aufgezahlten Firmen er-
mittelt und andererseits durch Sie, die Leser.

Diese Unterteilung haben wir gewahlt, da so jeder An-
wender objektiv das seiner Meinung nach beste Pro-
gramm auswahlen kann. Haufig stimmen néamlich die ho-
hen Verkaufszahlen mit der Qualtitdt der Programme
nicht lberein, d.h., es werden manchmal auch sehr
schlechte Programme in ungeheuer groBer Anzahl ver-
kauft. Mit der Software-Hitparade kénnen Sie sich also so-
wohl an den Verkaufszahlen als auch an der Meinung der
anderen CPC-Magazin-Leser orientieren und hoffentlich
vermeiden, dafl der nachste Programmkauf zu einem
Fehlkauf wird.

- Deshalb rufen wir hiermit alle Leser auf, uns den Na-
men ihres Lieblingsspiels auf einer Postkarte zuzuschik-
ken. Zu gewinnen gibt's natiirlich auch etwas: 5 Jahres-
abos und ein Exemplar vom Tip des Monats. Jeder User
kann so mitentscheiden, wie die Leser-Top-Ten beim
néchsten Mal aussehen wird.

Diese Software-Hitparade wird auch kritisch sein, in-
dem wir die "Niete des Monats” ebenfalls beriicksichti-
gen. Also bitte auch den gr6Bten Fehleinkauf bzw. das
Programm mit unzureichender Qualitat oder schlechtem
Preis-/Leistungsverhaltnis auf der Postkarte vermerken.
Senden Sie diese dann mit Absender, Lieblingsspiel und
"Niete" bis zum 31. Oktober an folgende Adresse: CPC-
Magazin, Stichwort: Leser-Top-Ten, Postfach 1640, 7518
Bretten. Markus Pisters

Wer weiB mehr?

Spiele-Ecke

Ob Action oder Adventure, es

gibt immer wieder Programme,
die einem zum Verzweifeln brin-
gen. Sei es eine schier uniiber-
windliche Hiirde im 3. Level, 7.
Screen, oder eine knifflige Situa-
tion in einem Abenteuer, nie-
mand ist vor solchen Problemen
sicher.

Auf der anderen Seite gibt es
aber auch immer wieder Freaks,
die sich Tage und Nichte um die
Ohren schlagen, um die tiefsten
Geheimnisse eines Programms
zu ergriinden (manchmal hilft
auch einfach der Zufall). Unsere
Spiele-Ecke, ab sofort eine stén-
dige Einrichtung, soll allen Spie-
lern Hilfestellungen geben, also
die Wissenden und die Hilfesu-
chenden zusammenfiihren. Wer
Lésungshinweise fiir Adventure
oder Unsterblichkeits-Pokes fiir
Spiele hat, wer Tips + Tricks
kennt, um Anwenderpro-
gramme besser in den Griff zu
bekommen, kann diese einschik-
ken. Jeder Hinweis, gleich wel-
cher Art, der anderen CPC-Be-
nutzern hilfreich sein kann, wird
gebraucht.

Robin of Sherwood

Wie komme ich hier aus dem
Kerker heraus? In der Anleitung
steht eine verschliisselte Bot-
schaft, die ich zwar entziffern
konnte, dafir aber keine Ver-
wendung gefunden habe.

Stefan Neumann, Bayreuth

Der blaue Kristall

Ich komme damit nicht so
recht klar. Nachdem ich mir den
Steinquader genommen und den
Weg mit Dynamit freigesprengt
habe, weiB ich nicht, wie ich an
der Spinne vorbeikommen soll.
Wo kann ich etwas finden, um
diese Spinne auszuschalten?
Marc Molitor, Wallendorf/Luxemburg

Alrwolf

Ich habe bei diesem Action-
spiel Probleme. Wie komme ich
zu den 5 Wissenschaftlern? Ich
gelange immer nur durch die er-
sten sechs Screens.

Marco Depner, Knetzgau

Dark Star

Wer kann mir helfen? Was muf3
man dort tun?

Markus Dauck, Hamburg

Hexenkiiche

Wer kennt den Poke fiir unend-
liche Leben bei Hexenkiiche?

Andreas Schulz, Oberhausen

Spellbound

Wie komme ich hier durch den
Gasraum? Gibt es auch einen Un-
sterblichkeitspoke? Wer hat den
kompletten Weg fiir das Spiel?

Stefano Pucino
Robert-Koch-Strafie 11
4030 Ratingen

Finders Keepers

Ich komme hier bis zum Laby-
rinth, weill dann aber nicht mehr
weiter. Ich sehe zwar das Tor,
weil} aber nicht, wie ich da hin-
komme und es 6ffnen soll.

Jens Schneeberg, Bramsche

Lords of Midnight

Wer hat hier eine Ubersetzung
des Handbuchs. Mein Englisch
reicht nicht aus, um das Spiel zu
starten.

Angelika Stracke, Neustadt/Weinstrae

Tau Ceti

Wer kann mir hier Tips und In-
formationen geben?

Marco Langknecht, Linz am Rhein

Dark Powers

Hier suche ich die Lésung.
Angelika Stracke, Neustadt/Weinstrafe

Chiller

Ich komme im letzten Bild, be-
vor der Junge das Méadchen be-
freit, nicht weiter. Wie kommt
man dort an die Kreuze? Die Lei-
ter verschwindet immer unter
den Fiien des Jungen. Was ma-
che ich falsch?

Marcus Dauck, Hamburg

Terrormolinos

Ich habe einige spezielle Fra-
gen zu diesem Spiel. Wie kann
man den Nachtclub betretenund
ein Foto von ihm machen? Wie
geht der "Bullfight" zu Ende?
Was muB man eingeben, wenn
die ganze Familie auf der Tribi-
ne sitzt und der Stier herein-
kommt? Wie komme ich vom

Ausflug nach "Monastery” wie-
der weg? Gebe ich "board
coach” ein, sagt der Computer
"Someone's is missing”, aber es
fehlt niemand.

Udo Rébenbach, Kéln

Spieletips
Sorcery

Hier gibt es auch den gesuch-
tennormalen Weg, das4. Herzim
2. Teilzuholen. Dazumuf manim
"hideout entrance” mit "class
bottle" links unten den Gang frei
machen. Dieser fiihrt danninden
"deserted cellar”. Danach holt
man mit dem "wedding ringer”
im "the labyrinth" die "copy of
Amstrad user”. Damit geht man
dann im "deserted cellar” durch
die linke Tiir. Danach folgt "You
are just in time. With a disgui-
sed???7?", und man geht durch
die Tiir rechts unten in den "de-
serted cellar” zurlick. Im Raum
"under the main hall” stellt man
dann den Zauberer auf derlinken
Héngebriicke in der Mitte auf
(Vorsicht! Zauberer fallt durch:
nach oben fahren) driickt den
Feuerknopfund "disguised” fallt
ins Wasser. Aus dem Wasser
steigt dann das 4. Herz, mit dem
der Necromancer besiegt wer-
den kann, empor.

Herbert Golling

Bozener Strale 84
8904 Friedberg

Terrormolinos

Hier eine Hilfe fiir das Spiel
"Terrormolinos”.
finden Sie den Weg bis zum Flug-
hafen. Allerdings muf3 man sich
entscheiden, ob man “shaving
foam" oder die ,harpoon gun”
mitnimmt. Je nachdem, was Sie
mitnehmen, warten bése Uber-
raschungen auf Sie.

Nachfolgend

Hier der Weg bis zum Airport:

N, N, GET STEPS, LOCK
STEPS, EXAM LINE, GET
TRUNK, S, UP STEPS, GET CA-
MERA, DOWN STEPS, S, E, EX-
AMSETTEE, GET PASS, W, U, N,
GET LETTER, GET BROCHURE,
READ BROCHURE, GET TIK-
KETS, OPEN DRAWER, GET
HANKY, S, E, OPEN CABINET,
GET FOAM, GET PILLS, W, UP
STEPS, OPEN HATCHDOOR, UP
STEPS, SWITCH ON, GET SUIT-
CASE, GET GUN, GET SNOR-
KXEL, DOWN STEPS, D, S, CALL
DOREEN, DROP STEPS, BOARD
TAXL

Am Flughafen sind dann die
Anweisungen zu befolgen. Umin
Terrormolinos nicht dumm dazu-
stehen, hier noch einige Tips:
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VORSCHAU

Das neue CPC-Magazin gibt es ab dem 29.10. am Kiosk

Lasery
Genius

Computerschach

Im nachsten Heft beginnen wir mit
einer kleiner Reihe, die lhnen das The-
ma "Computerschach” néherbringen
soll. Dazu gibt es gleich noch ein klei-
nes Programm zum Abtippen. Ein
Schacharchiv, mit dem Sie Partien ab-
speichern und nachspielen kénnen.

Sybex-StarDatei

Nach dem Star-Texter erscheint nun
im Sybex-Verlag ein neues Programm
fur die CPCs, die Datenverwaltung
StarDatei. Auf diesem Gebiet hat sich
seit der Einfihrung der Schneider-
Computer einiges getan. Damit Sie
selbst entscheiden kdnnen, ob es im
groBen Angebot das richtige ist, brin-
gen wir einen ausflhrlichen Testbe-
richt.

CPC

Software
und Handbuch

q!ei

Laser Genius

Die Programmierung in Maschinen-
sprache war bisher doch eine eher
umstandliche Arbeit flir Spezialisten.
Mit Laser Genius hat sich die Situation
grundlegend geéndert. Ob Sie unsere
Begeisterung teilen kdnnen, werden
Sie nach dem Studium unseres Test-
berichts im November-Héft wissen.

Der Amstrad-Drummer

Wenn Ihr Nachbar einen CPC besitzt
und Sie eines Tages meinen, er hatte
seinen Computer gegen ein Schlag-
zeug eingetauscht, dann hat er nicht
erst die Empfehlung dieses Testbe-
richts abgewartet und AMDRUM ge-
kauft. Wenn Sie das nicht ertragen
kénnen und auch einen CPC besitzen,
dann trommeln Sie gleich zurlick.
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Sie haben noch keine Disk Station?
Dann steigen Sie doch gleich rich-
tig ein!

Die Kraftwerke:
vortex Floppy Disk Station F1 und
M1

708 KiloByte oder 14 MegaByte auf Stan-
dard 5,25” oder 3,5” Disketten — damit ha-
ben hre Programme geniigend ,Auslauf”.

M1-D 35" Doppelstation

Fantastische Leistungsdaten:

525" oder 35" Qualitidtslaufwerke mit 2
Schreib-/Lesekopfen und insgesamt 160
Spuren.

Die Gerate F1-S(5,258”, 708 KB) und M1-S
(35", 7T08KB) kénnen einfachst durch Ein-
bau eines weiteren Laufwerks zu den Ge-
raten F1-D (5,25", 1.4 MB) und M1-D (3,5",
14 MB) erweitert werden.

Pro Diskette konnen bis zu 128 Dateien an-
gelegt werden.

Es kann zusatzlich ein original Schneider
3" Laufwerk angeschlossen werden. Da-
mit konnen Sie nach Belieben zwischen 3"
und 5,25"/3,5" kopieren (hierzu wird das
Adapterkabel FDA -1 benotigt).
Esistauch ein ,gemischtes Doppel" erhalt-
lich: vortexFM1: ein 5,25" Laufwerk und ein
35" Laufwerk:

FM1 5,25"/3,5" Doppelstation

fiir CPC 464 - 664 - 6128:

_\_/
s £7%

F1-D 5,25” Doppelstation

Zwei professionelle Betriebssyste-

me.

® CP/M 2.2 und CP/M plus (nur CPC6128)

@ Unter BASIC: VDOS 2 — das vortex Disk
Operating System. Es ist das Beste ...

@ Relative Dateiverwaltung, es kénnen bis
zu 16 Dateien gleichzeitlg bearbeitet
werden.

® Z 80 Maschinensprache Monitor.

@ Disketteneditor.

@® Automatische Formaterkennung (Sy-
stem/Data Format) bei angeschlosse-
nem 3" Laufwerk.

@ Disketten formatieren unter BASIC.,

Floppy Disk Controller

Intelligente Floppycontroller Elek-
tronik

@ Background ROM Nummer frei einstell-
bar. Damit wird sichergestellt, daB sich
zwel Peripheriegerate nicht ,stéren”.

@ Ausfiihrliches deutsches Handbuch.

Und damit Sie nicht langer iiberlegen

miussen:
om 998;-°
om 1498;-*

Alle Geréte sind sofort anschluffertig.

vortex Floppy F1-S
bzw. M1-§

vortex Floppy F1-D
bzw. M1-D

*unverbindliche Preisempfehlung

Der Tophit fiir jeden CPC
(464 + DDI - 1, 664, 6128):

1 Megabyte = 758 DI

Damit prdsentieren wir eine professior
le Systemlosung fiir alle die, die schon
3" Laufwerk haben, aber den Stand:
brauchen F1-X = 525" bzw. M1-X
35.

Unsere Formel lautet:

180KB (3") + 708KB (X-System) = 8881

Das 3,5" X-Laufwerk

Das X(RS)-Modul erweitert den 3" C
troller um die Leistungsdaten unse
VDOS 2.0 Betriebssystems.

Trickfoto: X-Modul (RS-Ausfiihrung) und 3” Schneider |
troller

® Das X-Laufwerk ist kein Zweitlaufwe
sondern Ihr Systemlaufwerk.

® Die Befehle "ICPM" und "ICPM,2"
moglichen es erstmals, CP/M von t
den Drives gleichberechtigt zu start

@ [hr 3" Laufwerk und das X-Drive un
scheiden sich zwar wesentlich in Dat
dichte und Datenformat, das Kopie:
geschieht jedoch so reibungslos 1
glatt, als gabe es diesen Untersch
nicht

@ Sie wahlen per Kommando zwisct
"AMSDOS" und "VDOS 2.0" als Betrie
system - Sie verfiigen iiber beide
nach Threr Wahl

@ Als herausragende Leistung bietet
nen VDOS20:
— 128 Directory Eintrage
— direkter relativer Dateizugriff ur

Wenn Sie keinen Handler in der Nahe habe
rufen Sie doch einfach an!



15 5,25" X-Laufwerk

ASIC. 16 Dateien kénnen gleichzeitig ge-
ffnet sein.
ROM residenter Monitor + Diskeditor.
mit"|Format” formatieren Sie direkt unter
ASIC.
mit "lCode,«var»" realisieren Sie einen
rogrammschutz mit personlichem Pass-
ort.

direkte Parametereingabe bei RSX-
efehlen.

Modul in Standardausfiihrung (Abb. ohne Gehéuse)

) RS 232 wird benétigt? Dann wéhlen Sie
die F1-XRS oder M1-XRS.

Ein kompaktes RS 232 Modul ist bei die-
sem Typ integriert.

s Softwarekomponenten stehen Ihnen

ur Verfiigung:

» RSX-Kommandos zur Programmierung
der seriellen Schnittstelle unter BASIC
und optional ein Terminalprogramm fiir
MODEM Betrieb.

) Schnittstelle unter CP/M (2.2 und 3.0)
und BASIC frei programmierbar.

) X-Modul nachtrdglich zum XRS-Modul
aufriistbar.

» ROM-Nummer frei einstellbar.

Tergleichen Sie und sagen Sie uns:
Ner kann mehr!

1-X 35
X 6559 pm 798,-*
ull_-]g;s(éséss% om 8958,-*

1bindliche Preiscmpfchlung

Die vortex Hard Disk WD 20...

... fiir alle Profianwender oder solche, die
es werden wollen!

Schnelles Disk Subsystem hoher Spei-
cherkapazitat.

Das WD 20 Subsystem

@ 525" Hard Disk (20 MB formatiert)

® 5,25" Floppy Disk (708 KB formatiert)

@ Kombinierter Hard/Floppy Disk Con-
troller (kann maximal zwel Hard Disks
a 64MB und vier Floppies verwalten).
Dateniibertragungsrate Hard Disk: 5
MBit/sec.

Hard/Floppy Disk Controller

® Einsatz unter BASIC (VDOS21), CP/M
2.2 und CP/M plus (nur 6128 und Joyce).
Hard Disk maximalin vier logische Lauf-
werke aufteilbar. Jedes dieser Laufwer-
ke kann Bootlaufwerk sein.

® Umfangreiche Betriebssoftware, wie
z.B. Formatter, Backuputilities etc., wer-
den mitgeliefert.

@ Einfache Datensicherung iiber einge-
bautes 5,25"” Floppy Disk Laufwerk und
Backupsoftware. (Sowohl physikali-
sches, als auch fileorientiertes Backup)

@ Alle VDOS Features stehen zur Verfii-
gung: z.B. relative Dateien, schnelle Bild-
schirmausgabe, Maschinensprachmo-
nitor/Diskeditor etc.

® Weitere Laufwerke extern anschlieB-
bar, z.B. auch das originale 3" Laufwerk.

Wo sonst bekommen Sie

6 KB pro Kubik-

zentimeter fiir DM 3298’-*
Subsystem %
ohne Floppy DM 2998,-

Falls Sie bereits unsere F1-S/D haben,
sprechen Sie einfach mal mit uns, wir rii-
sten auch giinstig um!

Die Speichererweiterung

Wenn Sie...

...professionelle Programme wie dBase,
WordStar und Multiplan voll nutzen wollen
...bis zu 288KByte lange Basic-Program-
me schreiben wollen (nur CPC 464)
...unter CP/M22 in den Genuf} einer ex-
trem schnellen RAM-Floppy von bis zu
448KByte Kapazitat mit 128 Directory Ein-
tragen kommen wollen

...auf den 32KByte grofien Drucker-Spoo-
ler nicht mehr verzichten konnen
...einen sofort verfligbaren Maschinen-
sprach-Monitor und eine verschnellerte
Bildschirmausgabe bendstigen (nur 464)
...dann braucht Ihr CPC 464 odex CPC
664 die vortex-Speichererweiterung.

SP 512 Speichererweiterung

® Kompromifiloses CP/M 2.2 mit 60 KByte
TPA.

@ Das auf der Speichererweiterung inte-
grierte BOS (Basic Operating System/
nur 464) erlaubt es [hnen:

— 288KB lange Basic-Programme zu
schreiben.

— 17 komplette Bildschirminhalte zwi-
schenzuspeichem und die abgeleg-
ten Bilder mit einer Bildwechselrate von
3 Bildern pro Sekunde wieder sichtbar
Zu machen.

—einerelative Dateiim Speicher der Er-
weiterung anzulegen, die dann extrem
schnellen Datenzugnff ermoglicht.

@ Eingebauter Maschinensprach-Moni-
tor: Disassembler, Tracer, Dumper etc.
(nur 464)

...und das alles zum sensationel-

len Preis von
pm298,~-*

Speichererweiterung
SP 256
om398,-*

Speichererweiterung
SP 512

vortex Computersysteme GmbH
Falterstrafe 51-53 - 7101 Flein
Tel. 07131/52061-63 - Telex 728915vortxd

O vortex
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Akivelle CPC Buc

| CPC
1 664/6128

INTERN

|| EIN DATA BECKER BUCH

Ein MuB fir jeden, der sich professionell
mit dem CPC 6128 oder dem CPC 664
beschdftigt. Einflhrung in das System, den
Prozessor, das Gate Array, den Video-Con-
froller, den Schnittstellenbaustein 8255,
den Soundchip, die Schnitistellen. Mit Dis-
assembler und ausfdhrlichen Kommenta-
ren zu den Routinen von Interpreter und
Befriebssystem. Ein Superbuch, wie alle
Titel der INTERN-Relhe!

CPC 6128/664 Intern

456 Selten, DM 69,—

FLOPPY
BUGH

EINSTEIGER, FORTGESCHRITTENE AND
PROFIS MIT DEW CPC

EIN DATA BECKER BUCH

Einstelger und Profis erfahren alles Gber
die Arbeit mit der Floppy. Ndizliche Routi-
nen, wle eine komfortable relative Datei-
verwaltung, ein Disk-Monitor und ein Disk-
Manager sind als Listings zum Abtippen
enthalfen. Eine Fundgrube verschiedener
Programine und Hilfsroutinen mit ausfdhrli-
cher Dokumentation der ROM-Einsprung-
adressen. Stark erweiterte und berarbei-
tete Neuauflage. .

Das gro8e Floppy-Buch zum CPC

422 Selten, DM 49,~

LOGO
BUCH
CPC

witn »
Jofo=

[] EiN DATA BECKER BUCH

Erschelnt ca. September

LOGO, eine Sprache, die immer beliebter
wird fir dlle CPC- und JOYCE-Anwender.
LOGO ist einfach zu erlernen, aber vielsei-
fig In der Programmierung. Das Buch
betaBt sich unter anderem mit folgenden
Themen: Rechnen mif LOGO, Grafikpro-
grammierung, Worter- und Listenverarbel-
tung, Prozeduren und Rekursionen, Sortier-
routinen, Maskengenerator, Datenstruktu-
ren und Kiinstiiche Intelligenz.

Das groBe LOGO-Buch zu CPC und JOYCE
ca. 300 Seiten, DM 39,—

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010

BASIC |
| CPCE128 |

EIN DATA BECKER BUCH | °

Wollen Sie in BASIC wie ein Profi program-
mieren? Dieses Buch macht es Ihnen
leicht. Themenbereiche: Variablen, Zahlen-
systeme, Bits und Bytes, Tokens, String-
bearbeitung, Sortierung, Laufschrift, selbst-
definierte Zeichen, Windows, Rundungen,
Fehlerbearbeitung, Kopierschutz, Grafiken,
Joystick, Soundprogrammierung, relative
Dateien u.v.m. Viele Beispielprogramme
finden Sie in den entsprechenden Kapiteln.
Das groBe BASIC-Buch zum 6128

276 Selten, DM 39,—

| TRAININGSBUCH ||
FZUM T

| EIN DATA BECKER BUCH |- Jm
e |
Endlich CP/M beherrschent Von grundsatz-
lichen Erkldrungen zu Speicherung von
Zahlen, Schreibschutz oder ASCII, Schnitt-
stellen und Anwendung von CP/M-Hilfspro-
grammen. Fir Fortgeschrittene: Fremde
Diskettenformate lesen, Erstelien von Sub-
mit-Dateien u.v.m. Dieses Buch berdcksich-
tigt die Verslonen CP/M 2.2 und 3.0 fir
Schneider 464, 664 und 6128.

Das CP/MJrainingsbuch zum CPC

260 Seiten, DM 49,—

EIN DATA BECKER BUCH HN

Dieses Buch fdhrt Sle Schrift fiir Schritt in
die Benutzung des Joyce ein. Disse Einfiih-
rung geht von der Installation der Gerdte
Gber eine Einleitung in LocoScript bls hin
zur Programmerstellung in BASIC und
LOGO. Auch die wichtigsten Befehle des
Betriebssystems CP/M 3.0 werden leicht
verstdndlich beschrieben. Der ideale Ein-
stieg mit dem Joyce!

-Joyce flr Einsteiger

248 Selten, DM 29,—

DULLIN - RETILAFF - SCHMEIDER
STRASSENBURG

TIPS & TRICKS | |

LT T T —
B

| EIN DATA BECKER BUCH ‘ I

&
| |

| L
i

|

|

Der 2. Band CPC Tips & Tricks ist fir alle
CPC-Besitzer interessant. Ob sle nun einen
464, 664, oder 6128 besitzen! Aus dem
Inhalt: Mendgenerator, Maskengenerator,
BASIC-Befehlserweiterungen, Programmier-
hilfen wie Dump, BASIC-Zgile von BASIC
aus erzeugen, wichtige Systemroutinen und
deren Nutzung, Beschleunigung von Pro-
grammen u.v.m. Wer noch mehr {ber sei-
nen CPC wissen will, der kommt an diesem
Buch nicht vorbei!

GPC Tips & Tricks Band Il

259 Selten, DM 39,—

ek

FiiR JEDERMANN
ZUM

- ohe

EIN DATA BECKER BUCH

St e I

DFU fiir Jedermann mit dem CPC bietet
eine ausfdhrliche und verstdndliche Einfah-
rung in das Gebiet der Datenferndbertra-
gung: was ist DFU, BTX, DATEX, Mailbox.
Begriffserkldrung: Originate, Answer, Half-
Duplex usw. Eine serislle Schnltistelle am
CPC, RS 232/V.24 simuliert, Mailboxsoft-
ware - selbstgestrickt. Postbestimmungen
u.v.m. Steigen Sie mit diesem Buch in die
Welt der Datennetze und Datenferniibertra-
gung eln. DFD flr Jedermann zum CPC
303 Selten, DM 39,—

Duiiin-Straenburg

_Das grofle |

YV @ON(CE
Buch

[
EIN DATABECKERBUCH | U

Das Superbuch fiir jeden Joyce-Anwender.
Alles tiber dle Texiverarbeitung LocoScript
und {iber das Befriebssystem CP/M; Bedie-
nung, Anwendung und Ldsungen far
dBase, Mulfiplan und WordStar; BASIC-
Routinen wie Menii- und Maskengenerator
und rekursive Grafikprogrammierung in
LOGO.

Das groBe JOYCE-Buch
Hardcover, 424 Seiten, DM 59,—

I ws !
MASCHINENSPRACHEBUCH

CPC

Il EIN DATA BECKER BUCH |7

Erlernen Sie die Maschinensprache Ihre:
CPC. Von den Grundlagen der Programn
rung liber die Arbeitsweise des Z80-Proz
sors und einer genauen Beschreibung se
ner Befehle bis zur Benuizung von Syste
roufinen ist alles ausfdnhrlich und mit vie
Beispielen erkldrt. Alle Hilfsroutinen, wie
Assembler, Disassembler, Monitor und E
zelschrittsimulator, sind als Listings zum
Abtippen enthalten. So wird der Einstieg
leichtgemacht.

Das Maschinensprachebuch zum CPC
333 Seiten, DM 39,—

1
SCHUSSLER !

il

I

|

1

HARDVVARE-
ERVVEITERUNGEN

|

|

EIN DATA BECKER BUCH | U
| o=k

LT I
Speziell fir den Hobbyelektroniker, der
mehr aus seinem CPC machen méchte!
Von niitzlichen Tips zur Platinenherstellu
ber AdreBdecodierung, Adapterkarten t
Interfaces bis zu EPROM-Programmier-
board und -Programmiernefzteil oder
Motorsteuerung fiir Gleich- und Schrift-
schaltmotoren werden machbare Erweit(
rungen ausfdhrlich und praxisnah
beschrieben. Am besten gleich anfanger
CPC Hardware-Erweiterungen

445 Selten, DM 49,—

Und wo informieren sich Cli
Anwender iiber News &
Trends, neue Software,
neue Computer und aktuel
Tips & Tricks? in der

DATA WELT 10/86

Wo denn sonst!
DATA WELT 10/86 ab
15. Sept. am Kiosk
mit 20(!) Seiten
Supertest
Schneider PC.




